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Resumen

En la actualidad y debido a la pandemia de COVID 19, la educacion se vio en la
necesidad de incorporar a sus procesos de ensefianza, tecnologias disruptivas que
permitiran desarrollar en los alumnos aprendizajes significativos y situados.

En el presente proyecto terminal se desarroll6 un curso denominado “Experiencias
Educativas con Realidad Aumentada”, mediante el desarrollo de una estrategia
didactica disefiada para dar solucién a la problematica expresada por los docentes
de nivel primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz. En donde a través de un
estudio interno manifestaron la necesidad de capacitarse en herramientas que les
permitiera generar en sus alumnos una mayor comprension de conceptos
abstractos, tener experiencias vivenciales sin la necesidad de salir de casay realizar
simulaciones y/o experimentos sin la necesidad de estar en un laboratorio.

Para el desarrollo del proyecto, se adoptd el modelo instruccional ADDIE
implementado en la modalidad e-learning.

Este modelo permiti6 a través de cada una de sus fases, determinar las
caracteristicas de los participantes al curso, para que con base en ello fuese posible
disefiar y crear material instruccional utilizando diferentes herramientas
tecnoldgicas, para posteriormente implementarlas en el Sistema de Gestion de
Aprendizaje (SGA) NEO LMS.

Los resultados obtenidos de la implementacion del presente proyecto, determinaron
gue la correcta aplicacion de la estrategia didactica, permiti6 desarrollar en los
docentes del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz conocimientos que les permitiran
generar en sus alumnos las competencias que el curriculo de primaria demanda, a
través de la utilizacion de aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) y elaboracion
de material didactico utilizando el nivel 0 y 1 de esta tecnologia.

Palabras Clave: Disefio instruccional, Estrategia didactica, Sistema de Gestion
de Aprendizaje, Realidad Aumentada.



Abstract

Currently, due to the Covid 19 pandemic, education has become necessary to
incorporate disruptive technologies into its teaching processes that will allow
students to develop meaningful and situated learning.

In the present terminal project a course called "Educational Experiences with
Augmented Reality" was developedthrough the development of a didactic strategy
designed to solve the problems expressed by primary school teachers at Colegio
Sor Juana Inés de la Cruz. Where through an internal study they expressed the need
to train in tools that would allow them to generate in their students a greater
understanding of abstract concepts, have experiential experiences without the need
to leave home and perform simulations and/or experiments without the need to be
in a laboratory.

For the development of the project, the ADDIE instructional model implemented in
the e-learning modality was adopted.

This model allowed through each of its phases, determine the characteristics of the
participants to the course, so that on the basis of this it was possible to design and
create instructional material using different technological tools, to then implement
them in the NEO LMS Learning Management System.

The results obtained from the implementation of this project determined that the
correct application of the didactic strategy developed through the instructional model
ADDIE, allowed teachers of the Colegio Sor Juana Inés de la Cruz to develop
knowledge that will allow them to generate in their students the competences that
the primary curriculum demands.

Keywords: Instructional design, Didactic strategy, Learning Management System,
Augmented Reality.
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Introduccion

En los dltimos tiempos se ha investigado el desarrollo de diferentes tecnologias
disruptivas aplicadas a la educacién como lo son: Internet movil, Internet de las
cosas, Robdtica, Inteligencia Artificial, Realidad Virtual, Realidad Aumentada,
Impresién en 3D, etc. La palabra disruptiva proviene del vocablo francés disruptif y
del inglés disruptive, y se utiliza para definir un cambio determinante o brusco. En
la educacion, se puede definir como aquella tecnologia que propicia cambios
profundos en los procesos o servicios rompiendo con el modelo tradicional de
transmision de conocimientos (Sanchez et al.,, 2021). En este sentido, las
tecnologias disruptivas son una fuerza positiva que provienen del mundo productivo
e industrial y se han incorporado al campo de la educacion para responder a las
demandas de la actualidad.

Los retos actuales que se derivaron de la Pandemia de COVID 19 en la educacion
y la necesidad de los colegios de migrar de una educacion presencial a una virtual,
han dejado a la vista la necesidad e importancia de integrar a los procesos de
ensefianza-aprendizaje, tecnologias que permitan tanto al alumno como al profesor
tener experiencias educativas que desarrollen aprendizajes significativos y situados,
en donde el contexto y el conocimiento sean aplicados para mejorar la comprension
de los temas ensefiados (Sanchez et al., 2021).

Este cambio de paradigmas obliga a repensar la educacion desde diferentes puntos
de vista, e incluir en ella metodologias de ensefianza que permitan responder a los
diferentes cambios que se presentan. Segun Sepulveda (2020) la crisis sanitaria
llevé a muchos gobiernos (preparados o no) a tomar medidas y a cambiar a
modalidades virtuales, el 65 % de los paises de ingresos medianos y el 25 % de los
paises de ingresos bajos, han establecido plataformas de aprendizaje remoto, y
como se menciona en este mismo informe las escuelas tienen que ser ambiciosas
e identificar la viabilidad y el impacto de futuros escenarios, incluyendo tecnologias
como internet de las cosas(loT), Realidad Aumentada (RA), Realidad Virtual (RV),
robdtica y competencias STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts &
Mathematics).

En este sentido la RA esta abriendo un ambito de aplicacién innovador en el campo
de la educacion (Johnson et al., 2011). Definiéndose como: “Tecnologia capaz de
complementar la percepcion e interaccién del mundo real brindando al usuario un
escenario real aumentado con informacién adicional generada por un ordenador.
De este modo, la realidad fisica se combina con elementos visuales disponiendo de
una realidad mixta en tiempo real” (Carracedo, 2012, pp. 300-307).

El uso de la RA dentro del ambito educativo ofrece una gran cantidad de ventajas,
entre las que destacan el desarrollo del pensamiento critico, la mejora en la
comprension y la motivacion, favoreciendo a los 5 sentidos llevando a obtener una



mayor comprension del mundo fisico, ya que de acuerdo a lo citado por Fernandez
(2016), la RA no se limita exclusivamente a lo visual; compromete el oido, el olfato,
el tacto o el gusto, permitiendo a los docentes realizar una mejor explicacion en
niveles méas detallados y por lo tanto, permite que los estudiantes tengan una mayor
comprension del tema.

Diferentes autores afirman que la RA aporta cinco rasgos de aprendizaje hibrido a
los estudiantes: inmediatez e interactividad intuitiva en el aprendizaje; ser un
proceso de desarrollo cognitivo divergente, desde el aprender haciendo; supone
una re-conceptualizacion de los roles del docente y del estudiante; es un elemento
didactico que se debe usar de acuerdo con las necesidades de aprendizaje; y es
una forma global de ensefiar que, por su caracter holistico, supone un cambio en la
forma tradicional del proceso ensefianza-aprendizaje (Cardenas, Mesa y Suarez,
2018).

En el presente proyecto terminal se desarrolla un curso denominado Experiencias
Educativas con RA bajo el contexto del e-learnig, con el propdsito de coadyuvar a
la ensefianza-aprendizaje de la RA, para permitir que los docentes de educacion
primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz incorporen a las estrategias
didacticas de sus asignaturas, aplicaciones educativas de RA y material didactico
utilizando el nivel 0 y 1 de la tecnologia antes mencionada.

Antecedentes

El Colegio Sor Juana Inés de la Cruz tiene ofertas académicas para diferentes
niveles escolares que van desde kinder, primaria y secundaria. Especificamente en
el nivel primaria el componente curricular se divide en tres partes, la primera de ellas
corresponde a la formacion académica y se compone de los campos: lenguaje y
comunicacién, pensamiento matematico y exploracion y comprensién del mundo
natural y social. La segunda parte abarca el desarrollo personal y social y se
compone de los campos: artes, educacion socioemocional y educacion fisica. Por
altimo, una tercera llamada autonomia curricular de la que se desprenden los
ambitos proyectos de impacto social, conocimientos regionales, nuevos contenidos
relevantes potenciar el desarrollo personal y social y ampliar la formacion
académica.

Todo lo anteriormente descrito, forma parte de la educacion bésica, la cual se cursa
a lo largo de 12 grados, distribuidos en los tres niveles educativos antes
mencionados y 4 etapas, perteneciendo la primaria a las etapas 2y 3.

Dentro de las tecnologias que los profesores han utilizado, destaca una plataforma
o LMS, Learning Management System por sus siglas en inglés, con licencia que
proporciona a los profesores un entorno de aprendizaje, que permite desarrollar y
gestionar la educacion digital entre alumnos, profesores y padres de familia, ademas



ofrece diferentes tipos de materiales educativos como: videos, infografias, juegos
interactivos, etc., que permite a los profesores y alumnos tener experiencias de
ensefianza-aprendizaje innovadoras que favorecen un mejor entendimiento de los
temas.

El Colegio Sor Juana Inés de la Cruz como muchas otras instituciones en el mundo,
debido a la pandemia que surgio a inicios del afio 2020, se vio en la necesidad de
capacitar a sus docentes en el uso de herramientas basadas en las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC), con el objetivo de apoyarlos en la generacién de
materiales didacticos y espacios para mitigar la probleméatica que representa la
educaciéon no presencial y mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje bajo la
modalidad virtual. Esta capacitacion incluyo herramientas como: Meet, Microsoft
Teams, Padlet, Nerpod, Kahoot, Educaplay, Google forms. Google Slides, Canva y
Genially.

Como resultado de la estrategia antes descrita, se obtuvieron 3 tipos de beneficios,
el primero se refiere a la imparticion de clases a distancia, en este sentido los
profesores lograron tener una comunicacion sostenida, impartir de manera sincrona
las clases, proporcionar a los alumnos una retroalimentacion oportuna y también la
comunicacién con los padres de familia.

El segundo tiene que ver con el uso de las tecnologias dentro de la préactica de
cada docente, lo que permiti6 que ellos elaboraran recursos didacticos como:
infografias, presentaciones, juegos didacticos, creacion de evaluaciones a través de
la gamificacién, fomentar el trabajo colaborativo entre los alumnos, desarrollar
proyectos tecnoldgicos y cientificos, enriquecer su repositorio personal en cuanto a
recursos elaborados por ellos mismos, ademas se logré disminuir el miedo y la
incertidumbre que generaba el uso de estas tecnologias y sobre todo, se fomento
en los alumnos el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion. El
tercero, permiti6 a los docentes proporcionar a los alumnos momentos de
recreacion, mediante la utilizacion de plataformas de streaming y creacion de
actividades gamificadas.

Para conocer la opinién de los profesores, respecto a la misma estrategia, se les
aplicé una encuesta en junio del 2021 cuyos resultados se muestran a continuacion:

La encuesta aplicada se estructuro en 3 apartados, uso de las herramientas
basadas en las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) con 16
preguntas, uso que los docentes les dan a las TIC con 11 preguntas y actitudes
frente a las TIC con 8 preguntas, dando un total de 35 preguntas.

La encuesta se aplicé a 14 profesores, a quienes se les proporcioné un link de un
cuestionario de Google Forms via WhatsApp. El cuestionario fue respondido por el



78.5% de la poblacion meta y arroj6 como resultado un marcado interés por parte
de los profesores para utilizar e incluir herramientas tecnologicas en el desarrollo de
sus actividades docentes.

Como se menciondé anteriormente, la encuesta conto con 3 apartados,
especificamente en el primer apartado se obtuvieron los siguientes resultados:

Como se puede observar en la Figura 1, todas las herramientas para la
comunicacion sincrona fueron utilizadas con un porcentaje mayor al 80%, lo cual
demuestra que los docentes mantuvieron una comunicacion constante con alumnos
y padres de familia. De manera especifica Zoom y Meet fueron las herramientas
mas utilizadas por el total de docentes del colegio y la menos utilizada fue Microsoft
Teams con un 81.8%, debido a que la aplicacibn demanda una cantidad
considerable de recursos.

10 (90,9 %)
11(100 %)
11(100 %)

Microsoft Teams

Figura 1. Gréficas del porcentaje de utilizacion de herramientas sincronas

Con respecto al segundo grupo se consideraron herramientas para debatir y
colaborar. Como se puede observar en la Figura 2, los docentes tienen una
inclinacién por la herramienta Padlet con un 63.3% de preferencia, en contraste con
el 27.3% respecto a Nerpod y Mentimeter.

Padlet
Nerpod
Mentimeter

3(27,3 %)
3(27.3%)

Figura 2. Gréficas del porcentaje de utilizacion de herramientas para debatir y colaborar

Los resultados del tercer grupo de herramientas, se muestran en la Figura 3, en
donde se puede apreciar que PowerPoint es una de las herramientas de mayor
preferencia entre los docentes al momento de elaborar material didactico, ya que
era la Unica herramienta que se utilizaba antes de la capacitacion impartida.

Cabe destacar que el 63.6% obtenido por Educaplay y el 54.5% de Canva y Genially
es gracias a que estas herramientas permiten crear diferentes tipos de materiales y
los profesores se vieron en la necesidad de utilizarlas para responder a las
necesidades que las clases virtuales les demandaban. La menos utilizada es Crello
con un 27.3% debido a que Canva es mas conocida en el ambito educativo.



6 (54,5 %)

3 (273 %)

7 (63,6 %)

8 (72.7 %)
Genially 6 (54,5 %)

Figura 3. Uso de herramientas de disefio y elaboracion de material didactico

Con respecto a las herramientas de Gamificacion enfocadas a la evaluacion, la
Figura 4, nos muestra que Kahoot es la mas utilizada por los docentes, ya que
permite que los alumnos puedan asumir un papel protagonico dentro del juego
ademas de poder ser usada en cualquier dispositivo, en comparacion con el 27.3%

de Quizizz.
Kahoot 8(72.7 %)
Quizizz 3(27.3 %)

Figura 4. Uso de Herramientas gamificacion enfocadas a la evaluacion

En la Figura 5, se pueden visualizar los resultados del ultimo grupo de herramientas,
en donde se puede apreciar que las herramientas YouTube, You Tube Kids,
Socrative y Jamboard no son tan utilizadas por parte de los profesores.

YouTube Kids 1091 %)
You Tube 1091 %)
Socrative, Jamboard, Prese.. 1091 %)

Figura 5. Otras herramientas

Las siguientes 15 preguntas de la encuesta, fueron enfocadas en conocer el grado
de dominio de cada una las herramientas antes mencionadas, sus resultados se
muestran en la Figura 6.
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Figura 6. Uso de herramientas TIC por parte de los docentes del Colegio Sor Juana Inés de la
Cruz

Como se puede observar, la herramienta mas utilizada es WhatsApp con un 87%
seguida de Zoom y Google Meet con un 84%. En contraste con Nerpod y Mentimeter
gue son las herramientas menos utilizadas con un 29% y 31% respectivamente.



Las herramientas Kahoot, Canva, Educaplay, Padlet, Google Forms y Teams
presentan un porcentaje que oscila entre el 69% y 53%, mientras que Quizziz,
Google Slides, Nerpod, Mentimeter, Genially tienen un 47%. Esto evidencia que son
herramientas Utiles para las clases en modalidad virtual y permiten el logro de los
aprendizajes esperados en las diferentes asignaturas.

Planteamiento del problema

Los resultados del estudio anterior demuestran que los profesores ya manejan
diversas herramientas tecnoldgicas que les apoyan en la imparticién de sus clases,
sin embargo, posterior a la aplicacion de los instrumentos antes descritos y a
platicas que se sostuvieron con ellos, se manifesto la necesidad de continuar con el
proceso de capacitacion, ya que se consideraron que las herramientas que
actualmente manejan no les permiten generar:

e Aprendizajes significativos y situados.

e Mayor comprension de conceptos abstractos.

e Ofrecer la posibilidad de llevar hasta los alumnos experiencias vivenciales
sin salir de casa.

e Realizar simulaciones y experimentos sin la necesidad de estar en un
laboratorio o contar con material especializado.

Por lo que requieren ser capacitados en otro tipo de herramientas que les permitan
desarrollar lo anteriormente expuesto.

Hipotesis

Si los profesores del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz no saben utilizar
herramientas tecnoldgicas que les brinden la posibilidad de generar aprendizajes
significativos y situados, mayor comprensién de conceptos abstractos, ofrecer la
posibilidad de tener experiencias vivenciales sin salir de casa, realizar simulaciones
y experimentos sin la necesidad de estar en un laboratorio y se capacitan en RA por
medio de una plataforma LMS (Learning management system), utilizando la
estrategia metodolégica mencionada en la definicion 1, entonces los profesores
tendran los conocimientos necesarios para utilizar diferentes aplicaciones de RA 'y
elaborar material didactico utilizando el Nivel 0 y 1 de esta tecnologia permitiendo
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los alumnos de primaria.

Diagnostico

Este apartado se compone de un analisis FODA y un andlisis de pesos de prioridad,
elaborados con la finalidad de poder proporcionar una propuesta de solucién que
resuelva la problematica planteada.



Anélisis FODA

De acuerdo al andlisis FODA que se muestra en la Figura 7, se encuentran
elementos que dan razdn de ser a la problemética antes planteada, ya que como se
puede observar en las debilidades, el 90% de los profesores no utilizan en sus
procesos de ensefianza-aprendizaje el dispositivo moévil, por esta razon nunca han
recurrido al uso de aplicaciones educativas con RA, pero tampoco cuentan con el
tiempo necesario para su capacitacion o investigacion autonoma en el uso de ellas
por el exceso de capacitaciones que tienen que tomar por parte de Santillana
Compatrtir y/o la Secretaria de Educacion Puablica, lo que les impide continuar con
su formacion.

FORTALEZAS

1.- Los docentes tienen la disposicion para continuar
con su proceso de capacitacion.

2.- El 100% de los profesores cuentan con un
dispositivo electronico.

DEBILIDADES

1.- Exceso de capacitaciones por parte de Santillana
Compartir y Sep.

2.- El 30% de los docentes no cuenta con las
habilidades digitales para la utilizacion de

% 3.- El Colegio Sor Juana Inés de la Cruz cuenta con aplicaciones educativas de Realidad Aumentada.
E la infraestructura tecnolégica necesaria para que los 3.- Falta de tiempo para continuar con su procesos
40_.) profesores utilicen la RA en sus clases. de capacitacion.
< 4.- El 60% de los docentes es de la generacion 4.- El 90% de los docentes no utiliza dispositivos
Millennial por lo que tienen un alto grado de moviles en sus procesos de ensefianza- aprendizaje.
dominio de la tecnologia. 5.- El 100% de los profesores desconoce que es la
5.- Trabajo en equipo por parte de los docentes. Realidad Aumentada y como aplicarla a la educacién.
6.- Los alumnos del colegio muestran un gran interés 6.- El 10% de los Docentes tienen teléfonos con
por el uso de materiales didacticos innovadores. sistema operativo 10S y no todas las aplicaciones
educativas con Realidad Aumentada son soportadas
por esos dispositivos.
AMENAZAS
1.- No todos lo alumnos cuentan en sus casa con una
conexién adecuada de internet.
2.- Las aplicaciones de Realidad Aumentada que
existen actualmente en el mercado solo proporcionan
(o) un 30% de su contenido gratuito, el resto es de pago.
E 3.- La ausencia de planes de estudio para la
_f]_,-’ ensefianza de la Realidad Aumentada en la
I.>|.l< educacion.

4.- Santillana Compartir proporciona materiales
didacticos a los docentes.

5.- No todas las aplicaciones educativas de Realidad
Aumentada son disenadas para el sistema operativo
10S.

Figura 7. Andlisis FODA del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz

Otra de las razones por las que los docentes no han utilizado herramientas
tecnologicas con RA, es porgque el 30% de ellos no cuenta con las habilidades
digitales necesarias y el 100% de ellos desconoce como utilizar y/o implementar en
su aula esta tecnologia.



Sin embargo, como se puede apreciar en las fortalezas se tiene la disposicion y
gusto por el aprendizaje, los docentes tienen una forma de trabajo colaborativa, y
en su totalidad cuentan con un dispositivo electronico, agregado a esto en el colegio
se cuenta con la infraestructura necesaria para la implementacion y/o uso de la RA.
Esto hace posible llevar a cabo la solucién planteada y permitir a los docentes el
desarrollo de experiencias vivenciales, asi como el llevar a cabo experimentos y
practicas que lleven el conocimiento a un contexto mas cercano al de los alumnos.

Por otro lado, se tienen una serie de amenazas que pueden afectar al desarrollo de
la solucion como lo es el hecho de que las aplicaciones educativas de RA solo
ofrecen un 30% de su contenido de manera gratuita y que no todos los alumnos
cuentan con una conexion a internet, lo que nos indica que en la estrategia
metodoldgica se debe considerar la ensefianza de aplicaciones en su mayoria de
uso gratuito y de ser posible sin conexion a internet.

Asi mismo es necesario considerar la ausencia que se tiene de bibliografia y planes
de estudio enfocados a la ensefianza de la RA en la educacién, como también el
hecho de que actualmente Santillana Compartir les proporciona material didactico
a los profesores para ser utilizado durante sus clases.

Actualmente, la mayoria de los libros de texto cuenta con cédigos QR que es la
forma mas bésica de RA, proporcionando a los alumnos y docentes informacion
extra que complemente los textos y amplie la experiencia de ensefanza-
aprendizaje.

Andlisis de pesos de prioridad del FODA

Para medir la importancia relativa de los factores del Analisis FODA, y otorgarles
pesos de prioridad, a fin de respaldar la situacion de decisiébn del problema
planteado de forma cuantitativa, se utilizé el método hibrido AWOT que permite
utilizar la técnica AHP junto con el analisis FODA poder elaborar una propuesta de
solucion que realmente resuelva la problematica aprovechando las fortalezas,
eliminando las debilidades, explotando las oportunidades y contrarrestando las
amenazas.

El resultado del analisis nos permite identificar como lo muestra la Figura 8, que la
amenaza 2 en donde se menciona que las aplicaciones de RA que existen
actualmente en el mercado solo proporcionan un 30% de su contenido gratuito y el
resto es de pago, y la amenaza 3 en donde se indica la ausencia de planes de
estudio para la ensefianza de la RA son las mas sobresalientes, por lo que para
contrarrestarlas en la propuesta de solucion se contemplara el disefio de un plan de
estudios de 4 moédulos que permitird a los docentes capacitarse en el uso de



aplicaciones educativas de RA que en su mayoria son gratuitas, lo que disminuira
en un 80% estas amenazas.

Otra situacion que, aunque tiene un peso muy bajo segun el estudio, es la amenaza
5y la debilidad 6 que nos indican que no todas las aplicaciones educativas de RA
son soportadas por el sistema operativo 10S (iPhone Operating System) y de
acuerdo a lo expresado por los docentes el 10% de ellos tiene un dispositivo movil
con este sistema, por lo que para eliminar estos puntos el 90% de las aplicaciones
consideradas en el plan de estudios trabajan tanto el IOS como en Android. El 10%
restante corresponde a la aplicacion MetaClass.Studio la cual no esta disponible
para IOS, sin embargo, es posible trabajarla en una computadora.

Por otro lado, la debilidad 1 mencionan el exceso de capacitaciones por parte de
Santillana Compartir y de SEP (Secretaria de Educacion Publica), lo que da como
resultado la debilidad 3 que corresponde a la falta de tiempo para las
capacitaciones. Por lo que, para eliminarlas, se sostuvieron platicas con la Direccién
General del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz, en donde se acordé que los
docentes tomaran su formacion al inicio del ciclo escolar para no intervenir con las
capacitaciones antes mencionadas y que son consideradas como una gran
debilidad para la implementacién de este proyecto.

Finalmente, como se puede apreciar en la Figura 8, las fortalezas 2 y 3 son muy
altas, las cuales corresponden a que el 100% de los docentes tienen un dispositivo

electronico y que el Colegio Sor Juana Inés de la Cruz cuenta con la infraestructura
necesaria para implementar la RA.
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Figura 8. Pesos de prioridad de los factores del analisis FODA



Solucién propuesta

Tomando en cuenta la problematica analizada, el FODA elaborado y el analisis de
pesos del método hibrido AWOT, se desarrolld la siguiente propuesta de solucion:
incluir en la formacion de los Docentes del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz la
ensefianza de la RA para su implementacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de las materias curriculares y especiales, por medio de la creacion del
curso Experiencias Educativas con Realidad Aumentada la cual contemplara 4
moédulos que se desarrollaran mediante una estrategia metodoldgica, para ser
implementada en una plataforma LMS, permitiendo a los profesores generar
aprendizajes significativos y situados, mejorar la comprension de los conceptos
abstractos y tengan la posibilidad de generar experiencias vivenciales sin la
necesidad de estar en un laboratorio o contar con material especializado.

Algo que no se debe perder de vista es que esta tecnologia por mas sorprendente
que sea, requiere ser parte de una estrategia pedagogica que el docente debe
elaborar para garantizar que su uso sea lo mas sencillo posible y lleve realmente a
un aprendizaje por parte de los alumnos, tomando en cuenta que el profesor se
constituye como un guia y facilitador en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se debe considerar también que la RA tiene un mayor desarrollo y aplicabilidad en
las siguientes materias de primaria: conocimiento del medio, ciencias naturales,
historia y geografia sin embargo estudios han demostrado que se puede utilizar para
la ensefianza de cualquier asignatura y en cualquier nivel educativo.

Justificacion

Segun la OCDE (2020) el 60% de los docentes latinoamericanos tiene la necesidad
de sequir desarrollandose en cuanto competencias TIC se refiere, y el 22% de ellos
considera una necesidad sustancial, por lo que es necesario desarrollar cursos de
capacitacion que les permitan adquirir y poner en practica competencias en la
utilizacion de las TIC.

El presente proyecto permitira que los profesores titulares y espaciales del Colegio
Sor Juana Inés de la Cruz, se capaciten en el uso de una nueva tecnologia,
permitiendo con ello mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje principalmente
en las materias de ciencias naturales, a través de la creacion de propuestas ludicas
que aumentaran el entusiasmo y la curiosidad de los alumnos por aprender.

Por otro lado, gracias a la utilizacion de aplicaciones educativas de RA y a la
elaboracion de material didactico utilizando el nivel 0 y 1 de esta tecnologia, los
alumnos desarrollaran un pensamiento critico al analizar de mejor manera la
informacion que reciben. Asi mismo esta tecnologia es aplicable en modalidades
presenciales y virtuales lo que permitira que los docentes la utilicen segun la
modalidad en la que impartan sus clases.
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En cuanto a la plataforma NEO LMS que albergara el curso, se puede decir que es
gratuita y de acceso las 24 horas del dia y los 365 dias del afio, lo que permitira que
los participantes al curso tengan acceso al contenido, realizando las actividades y
evaluaciones en cualquier momento, contando con una interfaz muy intuitiva y facil
de manejar, permitiendo con ello ser utilizada ningun problema. De tal manera que
a través de este proyecto se tendra profesores mejor capacitados que junto a sus
alumnos lograran el propésito de la educacién basica y contribuirdn a cerrar la
brecha digital que actualmente existe en México.

Finalmente, se puede decir que la inclusion del uso de la tecnologia de RA

incrementa la posibilidad de dar solucion a la problematica que se plantea en este
trabajo y proporciona una clara oportunidad de llevar el proceso de ensefianza-
aprendizaje a un mejor nivel.

Objetivo general

Desarrollar una estrategia didactica para la capacitacion de los docentes de primaria
del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz en el uso de aplicaciones de RA y creacién
de material did4ctico utilizando el nivel 0 y 1 de esta tecnologia, por medio de su
implementacion en la plataforma NEO LMS para fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Objetivos especificos

1. Implementar el modelo de disefio instruccional ADDIE mediante el desarrollo de
sus fases para la construccién de la estrategia didactica.

2. Disefar un plan de curso por medio de una estructura consistente en unidades,
topicos, subtdpicos, temas y resultados de aprendizaje para que con base en
ello se pueda cohesionar convenientemente los contenidos con la estrategia
metodoldgica propuesta.

3. Implementar la estrategia didactica mediante el Sistema Gestor de Aprendizaje
NEO LMS para el proceso de capacitacion en el uso de aplicaciones y
elaboracién de material didactico digital con RA.

Aportaciones

Las aportaciones del presente proyecto son:

e Propuesta de un curso de capacitacion en el uso de Aplicaciones educativas
y creacion de material didactico utilizando el nivel 0y 1 de la RA.

e Contar dentro del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz con un curso de
capacitacion en el uso de la RA que puede ser tomado por docentes de otros
niveles educativos y/o otros colegios de la Red Salesiana a nivel nacional.

e Dotar a los profesores de una herramienta tecnologica que les permitira
desarrollar de mejor manera los aprendizajes esperados que el curriculo de
primaria demanda.
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e Permitir a los alumnos comprender y poner en practicas los conocimientos
que los docentes imparten.

Alcance

Los alcances contemplados en el presente trabajo son los siguientes:

e La propuesta esté dirigida a docentes que imparten las materias curriculares
y a aquellos que imparten materias especiales como computacion, robotica,
danza, musica y catecismo en el nivel primaria.

e La propuesta esta dirigida al Colegio Sor Juana Inés de la Cruz de Cd.
Sahagun Hidalgo.

e Los materiales elaborados estan dirigidos a docentes con cualquier estilo de
aprendizaje y cualquier edad.

Limitaciones

Los materiales instruccionales que incluye la estrategia metodologica requieren el
uso de internet; se utilizan presentaciones electronicas en linea, lecturas
interactivas y videos alojados en servidores de proveedores externos como Genially
y YouTube; esto se considera una limitante ya que al contar con un servicio de
internet deficiente los materiales no se visualizaran de forma correcta.

El 100% de las aplicaciones educativas de RA que se ensefiaran en el curso estan
disefiadas para funcionar en el sistema operativo Android esto tomando en cuenta
2 factores el primero la encuesta elaborada por el Instituto Federal de
Comunicaciones en donde se menciona que el 84.6% de los usuarios de telefonia
movil utilizan el sistema operativo Android (Instituto Federal de
Telecomunicaciones, 2020).

El segundo factor tiene que ver con el analisis FODA realizado en el que se muestra
gue el 90% de los docentes cuentan con dispositivos Android. Por lo que usuarios
con sistemas operativos 10S no podran hacer uso de la aplicacion MetAClass
considerada en la propuesta de solucion de este proyecto.

Estructura del documento

El presente trabajo de propuesta de estrategia didactica esta estructurado de la
siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentos Tedricos y Antecedentes de la Asighatura: Se
describen los fundamentos tedricos y conceptuales que daran sustento a este
trabajo, asi como la estructura de la materia, sus fundamentos pedagogicos, un
marco conceptual y finalmente un estado del arte que mostrara de manera critica
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los trabajos realizados por diferentes autores respecto a temas similares al
abordado en este proyecto.

Capitulo 2. Estrategia Didéactica con el uso de las Tecnologias de la
Informacion: Se detalla la propuesta de solucion por medio de la implementacion
de cada una de las fases del modelo Instruccional ADDIE y su incorporacion a un
SGA. Dentro de esta capitulo también se incluyen un inventario de materiales
didacticos, instrumentos de evaluacion y de herramientas de la plataforma
educativa.

Capitulo 3. Materiales Didacticos Digitales: En este capitulo se detallan técnica
y pedagogicamente los recursos digitales creados para la estrategia metodologica
propuesta.

Capitulo 4. Validacion de Materiales Didacticos: Muestra evidencia de la
aplicabilidad y efectividad de la Estrategia Metodoldgica aplicada en el capitulo 2 y
de los materiales didacticos digitales descritos en el capitulo 3.

Finalmente se presenta un apartado de conclusiones, trabajos futuros, bibliografia
y anexos.
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Capitulo 1. Antecedentes de la Asignatura y Fundamentos
Tedricos

En el presente capitulo se describen los fundamentos tedricos y conceptuales que
daran sustento a este trabajo, organizandose de la siguiente manera:

e Marco Conceptual
e Marco Tedrico

e Marco Contextual
e Estado del Arte

1.1 Marco Conceptual

El presente proyecto terminal desarrollara un proceso de capacitacion en el uso de
la RA, para ser utilizada dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje de
maestros de nivel primaria, por medio del uso de la metodologia e-learning, por lo
que en este apartado se presentara la fundamentacion conceptual que dara soporte
a este trabajo.

1.1.1 Capacitacion

Para la elaboracion de este proyecto, el término de capacitacibn es de gran
relevancia. Diversos autores han hecho sus aportaciones referentes a esta
definicion Hernandez, Aroche y Fernandez (2022) mencionan que la capacitacion
es un conjunto de acciones que se desarrollan en las entidades dirigidas a ampliar
el campo de referencia, actualizar los conocimientos y trasformar habilidades vy
actitudes del personal en aras de mejorar la calidad de su desempefio laboral.

A lo anterior habria que agregar, que de acuerdo a Chiavenato (2021) también se
considera a la capacitacion como un proceso educativo de corto plazo que se aplica
de forma sistematica y organizada, por medio del cual las personas adquieren
conocimientos, desarrollan habilidades y competencias en funcidn de objetivos
definidos. Por otro lado, Siliceo (2008) suma a lo antes establecido que la
capacitacion es una actividad basada en necesidades reales y que permitira
satisfacer necesidades presentes y prever las futuras.

Al ser este trabajo una propuesta de un curso de capacitacion para docentes de
primaria, es necesario revisar diferentes definiciones sobre capacitacion educativa
para poder establecer finalmente una definicibn completa y que se adapte a los
propdésitos de este proyecto terminal.

La capacitacion dentro de instituciones educativas se considera como un
componente necesario que permitira a los docentes mejorar la calidad de la
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educacion, a través del perfeccionamiento de sus conocimientos. Por otro lado,
Suarez (2020) enuncia que la capacitacion docente deberia de ser un proceso
continuo que permita potenciar el autoaprendizaje para resolver problemas del
ejercicio profesional.

Para los fines de este trabajo y tomando en cuenta lo antes mencionado, la
capacitacion se entenderd como un proceso educativo continuo, que se debe llevar
a cabo de manera sistematica y organizada, basada en necesidades reales
obtenidas de un diagnostico, de manera que permita mejorar la calidad de la
educacién, fomentando el autoaprendizaje de los docentes, por medio del desarrollo
de habilidades y competencias.

La capacitacion que se implementara en este proyecto desarrollar4 habilidades y
competencias en el uso de las TIC principalmente el uso de la RA, en este sentido
se retomara lo citado por autores como Gonzalez (2009) y Montoya (2019) quienes
mencionan que la formacién en el uso de las TIC, mejorara los procesos educativos
siempre y cuando pertenezca a una estrategia pedagdgica integral. Por lo que
dentro de la capacitacibn se incluirdn temas que permitirdn a los docentes
desarrollar una estrategia didactica incluyendo en ella el uso de la RA.

Por otro lado, la capacitacion a distancia ha tomado gran relevancia, tanto en México
como en el mundo, las organizaciones educativas se han visto en la necesidad de
capacitar a su personal bajo esta modalidad debido al contexto de salud que se vive
actualmente (Delgado, 2022).

Muchos son los modelos que han surgido para poder implementar las
capacitaciones a distancia entre ellos destacan: la educacioén en linea, siendo esta
una modalidad sincrona que permite a docentes y alumnos interactuar en tiempo
real mediante diversas herramientas tecnoldgicas de videoconferencia, en donde el
docente recibe el nombre de tutor y es quien acompana y asiste en todo el proceso
de ensefanza-aprendizaje al alumno (Delgado, 2022).

A diferencia de la modalidad a distancia la educacion virtual es otro modelo de
capacitaciéon que requiere de manera forzosa una computadora, una conexion a
internet y una plataforma LMS ya que funciona de manera asincrona. En
contraposicion a la educacion virtual se encuentra la educacion a distancia en donde
los alumnos tienen el control sobre el tiempo, el espacio y el ritmo de aprendizaje,
un claro ejemplo de ello son los canales de television abierta que durante la
pandemia se aplicaron por parte de la SEP (Ibafiez, 2020).

Para efectos de este proyecto se implementara una capacitacion bajo el modelo de
educacion virtual, de tal manera que los docentes tendran una interaccion con una
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plataforma LMS en la que se encontraran diferentes materiales instruccionales que
permitiran llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.1.2 Educacion virtual (e-learning)

Como se menciond anteriormente, en este proyecto se desarrollard un proceso de
capacitacion sobre el uso de la RA, soportada en la educacion virtual o e-learning
por lo que es conveniente definir y conceptualizar este término.

El termino e-learning tiene sus origenes en el afio de 1728 cuando en la Gaceta de
Boston (Estados Unidos) se publicé un anuncio en el cual se hacia referencia a un
material auto instructivo para ser enviado a los estudiantes para usarse como
tutorias por correspondencia postal (Santiago, Trabaldo, Kamijo y Fernandez,
2015).

Literalmente el término e-learning se puede definir como “aprendizaje electrénico”
permitiendo procesos de ensefianza-aprendizaje realizados con ordenadores
conectados a internet.

Muchas son las definiciones que se han realizado entorno al concepto de e-learnig,
las cuales coinciden en gque es un proceso de ensefianza-aprendizaje orientado a
la adquisicion de competencias y destrezas sobre un tema predefinido, que se
caracteriza por desarrollarse a través de dispositivos electrénicos conectados a la
red que, a través de estrategias didacticas bien estructuradas con mecanismos
adecuados de evaluacion, permitiendo la interaccion de estudiantes y tutores en un
ambiente de trabajo colaborativo ya sea sincrono o asincrono, con la finalidad de
garantizar un proceso de ensefianza-aprendizaje de calidad (Rivera, 2021).

Para los fines de este proyecto el e-learnig aportard grandes beneficios ya que,
gracias al desarrollo de las telecomunicaciones, la sociedad de la informacion, los
avances tecnologicos y la cotidianeidad en el uso del internet por parte de los
docentes, el e-learning permitira llevar a cabo una capacitacion flexible con acceso
a ella en cualquier momento y en cualquier lugar, lo que le dara a los docentes la
facilidad de tomar su formacion en el momento en el que ellos lo dispongan,
incrementando asi su autonomia y responsabilidad en su proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Otro beneficio que esta metodologia aportara al presente proyecto es permitir la
interaccién profesor-alumno y alumno-profesor, con la finalidad de tener un
acompafnamiento eficaz dentro de cada una de las actividades que componen el
proceso de capacitacion. Logrando con ello resolver dudas, retroalimentar y
proporcionar resultados de evaluacion sin la necesidad de tener una comunicacion
sincrona.
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Otro rasgo importante recalcar es el hecho de que el e-learning permitir4 al instructor
y a los alumnos incorporar a sus actividades de ensefianza-aprendizaje diferentes
tipos de materiales impresos, sonoros, visuales, audiovisuales e interactivos, que
desarrollardn de mejor manera los objetivos que el curso busca desarrollar.

Finalmente, se puede decir que el e-learning reduce costos tanto para los
participantes como para los facilitadores siendo la mejor alternativa para el
desarrollo del proceso de capacitacion del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.

1.1.3 Educacion Virtual (m-learning)

Otra metodologia que es importante definir y conceptualizar dentro del presente
proyecto terminal es el m-learnig. Al ser este trabajo una estrategia de capacitacion
virtual en donde los participantes utilizaran diferentes dispositivos electronicos para
llevarla a cabo es necesario entender que es el m-learning y que aportara a este
trabajo.

El acelerado desarrollo de redes de datos inalambricas, ha permitido la conexion de
dispositivos méviles como, tabletas electrénicas y teléfonos inteligentes permitiendo
el acceso a contenidos educativos en cualquier momento y lugar sin necesidad de
encontrase fisicamente en el aula. Lo que ha permitido dar origen a un nuevo
concepto el de m-learning.

La bibliografia que existe sobre Mobile Learning ha ido progresando cada vez mas
en los ultimos afios, para convertirse de una vison tecno-céntrica a otra mucho mas
educativa (Camacho, 2011).

Diferentes autores han definido al Mobile Learning algunos de ellos como Garcia
(2019) lo contempla como una estrategia educativa via internet, mientras que para
Traxler (2005) es una accién educativa donde las tecnologias dominantes son
moviles, Quinn (2001) lo describe como la interseccién de la informatica maévil y el
aprendizaje electronico o e-learning. En vias de crear una definicion que se adapte
a este proyecto se tomara lo que menciona Quinn (2001) ya que este trabajo va
enfocado a una capacitacion de tipo e-learning que se puede llevar a cabo en
dispositivos moviles.

En cuanto al tipo de dispositivos electrénicos que se consideran parte del m-learning
Santiago, Trabaldo, Kamijo y Fernandez (2015) comentan que el m-learnig se debe
de valer de dispositivos como teléfonos celulares, tabletas, PDA (Asistente digital
personal), Pocket PC y iPod para poder generar procesos de ensefianza-
aprendizaje.

Autores como Garcia (2019), Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién (2013) y el Ministerio de Educacion (2011) expresan que el m-learning
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facilita el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, asi como una
comunicacién constante entre profesores y alumnos, y entre escuelas y familias, lo
que fomenta una educacién mas individualizada adaptdndose a las necesidades de
los alumnos en todo momento. Las caracteristicas antes mencionadas permitiran
que este proyecto cobre mas relevancia ya que al ser implementado en una
plataforma online, esta podra ser consultada en cualquier momento y en cualquier
lugar.

Otra situacion importante que el m-learning aporta es lo mencionado por Camacho
(2011), quien establece que las teorias constructivistas y el m-learning estdn muy
relacionadas puesto que al poner en practica esta metodologia se propicia una
interaccidn social para la co-construccion del conocimiento a la vez que permite al
estudiante construir andamiajes para el aprendizaje significativo.

En cuanto a la interaccion con contenidos didacticos el m-learning permite visualizar
cualquier tipo de material multimedia y gracias a las caracteristicas que actualmente
tienen los dispositivos moviles es posible que personas con discapacidad tengan
acceso a este material de una forma mas facil (UNESCO, 2013).

Finalmente, y retomando lo antes mencionado y para fines de este proyecto se
entendera como m-learning a la extension del de e-learning que se puede llevar a
cabo por medio de diferentes dispositivos méviles como teléfonos celulares y/o
tabletas, permitiendo tener una comunicacion constante con el profesor, acceder a
diferentes tipos de materiales didacticos, posibilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, simplificar los procesos
evaluativos, adaptarse a las necesidades individuales y promover la teoria
constructivista del aprendizaje considerada como el eje de la estrategia
metodoldgica de este proyecto.

1.1.4 Realidad Aumentada

Los primeros antecedentes sobre la RA datan del afio 1901, en la obra literaria de
Frank Baurn “La llave maestra” en donde se plantea la historia de un nifio que podia
ver a través de unos anteojos informacion sobre la calidad moral de las personas
(Johnson, 2012).

Con el paso de los afos diversos autores han propuesto definiciones acerca de la
RA, una de ellas es la de Azuma (1997) quien indica que un sistema de RA debe
combinar elementos reales y virtuales, permitiendo la interaccion en tiempo real. Por
su parte Agudelo (2005) menciona que la RA es un tipo de ambiente virtual en el
cual el usuario no se sumerge completamente si no que es una mezcla de este con
el mundo real.
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Para Teran (2012) la RA es la union del mundo real y el virtual para crear nuevas
condiciones para la imagen, donde los objetos fisicos y digitales coexisten e
interactuan en tiempo real. Sin embargo, la definicion mas acertada y adecuada
para el &mbito educativo es la que hizo Tom Caudell quien define a la RA como una
tecnologia que aumenta la percepcion sensorial del usuario con informacion auxiliar
gue puede mejorar potencialmente su rendimiento en la realizaciéon de una tarea o
experiencia.

En este sentido y retomando lo antes mencionado, para efectos de este proyecto
se definira a la RA como una tecnologia que permite la union del mundo real con el
virtual, entendiéndose como mundo real aquellos activadores (cédigos OR,
marcadores, objetos 3D, imagenes y actualmente huellas térmicas) que permitiran
la visualizacion de los elementos virtuales (imagenes y objetos en 2D y 3D, videos,
y audios), con la finalidad de comprender de mejor manera la informacion que esta
tecnologia permite mostrar y generar en la construccion de nuevos conocimientos.

Si bien la Realidad Virtual, la RA y la Realidad Mixta son tecnologias muy
relacionadas entre si, presentan claras diferencias que es necesario puntualizar.

Para explicar estas diferencias se utilizara el concepto conocido como “virtuality
continuum” creado en 1994 por Paul Milgram y Fumio Kishino investigadores de la
universidad de Toronto, quienes formularon una taxonomia de las diferentes formas
en las que se pueden hacer los aspectos “reales” y “virtuales” dando pie a diferenciar
estos 3 conceptos. De acuerdo a lo expresado en el concepto “virtuality continuum”
en la Realidad Virtual todo lo que nos rodea es ficticio y en el que se consigue una
inmersion total, sin embargo, en la RA las personas son conscientes del entorno
real que les rodea en todo momento y sobre el cual “aumentamos”: y la Realidad
Mixta la cual comprende desde lo que deja de ser totalmente virtual hasta lo que no
llega a ser totalmente real (Navarro, Martinez y Martinez, 2018).

Mixed Reality (MR)

>

Real Augmented Augmented Virtual
Envirionment Reality(AR) Virtuality (AV) Envirionment

Virtual Continuum (VC)

Figura 1.1 Virtual Continuum

Fuente: (Milgram & Kishino, 1994)

Ampliando lo establecido por Milgram y Kishino (1994), Luque (2020) establece las
siguientes diferencias entre las 3 tecnologias antes mencionadas. En la RAy en la
Realidad Mixta la inmersion es parcial mientras que en la Realidad Virtual esta es
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total. La RA y la Realidad Mixta permiten mezclar lo virtual y lo real mientras que en
el Realidad Virtual se crea una nueva totalmente virtual, por lo que no existen
elementos reales.

1.1.5 Realidad Aumentada en la Educacioén

En la busqueda de nuevas tecnologias que ayuden a los procesos de ensefanza-
aprendizaje de los alumnos, se cuenta actualmente con tecnologias como la RA,
gue ofrecen un nuevo enfoque educativo para ayudar a los estudiantes a desarrollar
una capacidad critica y una comprension mas profunda de los conceptos, ademas
de mejorar la calidad del aprendizaje, ya que por medio del uso de esta tecnologia
se permite a los alumnos participar activamente en el proceso de aprendizaje
(Agogi, 2011).

Edgar Dale pedagogo estadounidense en su teoria del “cono de la experiencia” ,nos
menciona la profundidad del aprendizaje que se consigue a través de distintos
medios 0 acciones, en la Figura 1.2 se aprecia como a medida que los niveles del
cono descienden la profundidad del conocimiento es mayor siendo la “experiencia
directa” el método mas adecuado para retener lo aprendido por mas tiempo
(Pajares, 2015).

Leer
10%

Qir Palabras
20%

Mirar Imagenes 30%

Ver peliculas 50%

Figura 1.2 Piramide del Aprendizaje de Edgar Dale

Fuente: Elaboracién propia adaptada de Dale (1946)
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En este sentido la RA es una tecnologia que permite crear y utilizar experiencias de
simulacion y agregarlas a diferentes metodologias pedagogicas, ofreciendo a la
educacion la posibilidad de recordar hasta un 90% de lo que se ensefia a través de
su uso (Pajares, 2015).

Siendo este un proyecto que desarrollard un curso de capacitacion para docentes
de nivel primaria en el uso de la tecnologia antes mencionada se debe evidenciar
las ventajas y las desventajas que esta aporta a la educacion.

Diversos autores como Kellems y Osborne (2019), Park, Ro, Lee, y Han (2019),
Akcayir y Akcayir (2017) y Almenara (2016) han planteado las ventajas de la RA
entre las que destacan: aumentar la motivacion y satisfaccion de los estudiantes,
ayudar a la adquisicion de habilidades de tipo investigativo, creacion de entornos
de aprendizaje donde se combinan elementos reales con virtuales, fomentar el
desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas,
favorecer la comunicacion a través de tareas colaborativas, aumentd de actitudes
positivas en relacién con las materias que se trabajan, promover experiencias y
exploraciones del mundo real, favorecer en aprendizaje en contextos distintos,
fomentar la motivacion de los alumnos y ahorro de tiempo en la ensefanza.

A si mismo la RA también presenta desventajas si no se utiliza de manera correcta,
autores como Lee (2019) y Mufioz et al. (2015), establecen que una de las
principales desventajas en el ambito educativo es que los docentes normalmente
no cuentan con la capacitacion necesaria para la elaboracién de actividades que
utilicen la RA, por lo que les resulta complicada su aplicacién dentro de las aulas.
Otra situacion que se expone es el hecho de que los docentes requieren dar una
introduccién muy detallada acerca de las actividades disefiadas con RA para que
los alumnos entiendan la forma de realizarlas, agregado a esto se requiere tener en
las instituciones dispositivos mdviles para su visualizacién, lo que genera gastos y
no todas las instituciones tienen los recursos para ello.

1.2 Marco Tedérico

La tecnologia desde sus inicios ha causado gran impacto en la educacion, desde
la imprenta que permitio la creacion de libros, pasando por la pizarra que fue uno
de los medios mas utilizados en las aulas, el franelégrafo tablero que permitia la
adherencia de figuras y objetos. Hasta la television y la radio que permitian recibir
formacion a distancia (Hernandez, 2008).

El presente proyecto muestra una nueva forma de ensefianza, utilizando al
constructivismo y a las nuevas tecnologias para la capacitacion de docentes de
primaria en la ensefianza de la RA.
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1.2.1 Lateoriade Lev Vygotsky

Lev Vygotsky, psicélogo nacido en Rusia (1896-1934), en su teoria sostiene que el
aprendizaje es el resultado de la interaccion de los individuos con el medio que los
rodea. Para Vygotsky la cultura juega un papel muy importante ya que de ello
depende que una persona desarrolle determinadas habilidades y destrezas
(Gonzélez, 2012).

Para Vygotsky es fundamental lo que él denomina como “Zona de desarrollo
proximo”, que es la distancia entre lo que una persona aprende por si mismay lo
gue podria aprender con la ayuda de un experto en el tema (Ortiz, 2015). Esto cobra
gran relevancia ya que, en el aprendizaje online a pesar de no existir interaccion
con una guia, son ellos los encargados de disefiar las estrategias didacticas que
permitirdn que los alumnos logren el conocimiento.

En este sentido, en el presente proyecto se disefid una estrategia que en primer
lugar permite que los participantes al curso tengan una guia para desarrollar el
conocimiento y en segundo lugar tener una interaccién social parte muy importante
para la construccién del conocimiento, ya que segun Vygotsky la interaccion del
alumno con las personas permitird construir conocimientos de manera individual
(Hernandez, 2008).

Retomando lo antes mencionado actualmente existen herramientas tecnoldgicas
como los foros, que permiten como en el presente proyecto la interaccién a distancia
de los participantes, con la finalidad de intercambiar puntos de vista que lleven a
enriquecer el aprendizaje.

1.2.2 Lateoria de David Ausubel

David Ausubel, psicélogo y pedagogo norteamericano, desarrolld la teoria basada
en el aprendizaje significativo. La cual menciona que los nuevos conocimientos se
deben asociar con lo que los estudiantes ya saben o conocen sobre el tema, de tal
manera que lo relacionen y les sea relevante y/o significativo (Gonzélez, 2012).

Segun Ausubel (1976) para que un aprendizaje sea significativo se necesita:

Significatividad l6égica de material: Consiste en organizar de forma logica los
contenidos que se le presentan al alumno.

Significatividad psicoldégica de material: El alumno debe tener la capacidad de
unir el cocimiento previo con él gue cuenta respecto al tema con el nuevo
conocimiento.

Actitud favorable del alumno: Debe existir motivacion e interés del alumno por
aprender.
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En el presente proyecto y durante la fase de analisis se detectdé que un alto
porcentaje de estudiantes no conocian sobre el tema central del curso, por lo que
en la elaboracion del temario se consider6 un modulo que permitiera a los
participantes conocer y vincular la RA con sus experiencias y conocimientos
anteriores, de tal manera que el nuevo conocimiento no fuera totalmente
desconocido.

De la misma forma el médulo antes mencionado cuenta con ejemplos y ejercicios
gue permiten que los participantes puedan generar un significado relevante con el
tema central y encuentren un significado entre sus conocimientos anteriores y el
nuevo.

Retomando el punto niamero tres mencionado por Ausubel que considera que el
alumno debe estar motivado para el aprendizaje, se aplico un test para conocer los
estilos de aprendizaje de los alumnos y poder disefiar material didactico que genere
motivacion e interés por aprender.

1.2.3 Disefio instruccional

En la actualidad en la que vivimos, las instituciones educativas se vieron en la
necesidad de migrar de una educaciéon presencial a una virtual, considerando al
aprendizaje virtual como una herramienta importante y parte de sus nuevas
estrategias. Los avances tecnologicos en un contexto de cambios sociales han
llevado a la creacion de nuevos paradigmas en la educaccién y en la capacitacion.
En la cotidianidad los aprendizajes se pueden dar sin una planeacion, sin embargo
este proceso es de vital importancia en un proceso de creacion de contenido
educativo para entornos virtuales (Bernal, 2020).

En la educacion a distancia los modelos de disefio instruccional(Dl), han ido de la
mano de las teorias de aprendizaje y del avance de las (TIC), todos los recursos
didacticos exigen apego y congruencia didactica, es por ello la importancia de
buscar una metodologia de DI que permitan organizar la ensefianzay el aprendizaje
(Luna, Ayala y Rosas, 2021).

Son diversas las definiciones que se tienen sobre DI a continuacion se presentan
algunas definiciones desde la perspectiva de diferentes autores.

Para Bruner (1969) el disefio instruccional es un proceso que permite la planeacion,
la preparacién y el disefio de los recursos y ambientes necesarios para que se lleve
a cabo el aprendizaje.

Por otro lado, para Berger y Kam (1996) el disefio instruccional es la ciencia de
creacion de especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion,
evaluacion, y mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de
pequefias y grandes unidades de contenidos, en diferentes niveles de complejidad.
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En cuanto a los modelos de DI, Benitez (2010) plantea cuatro generaciones
tomando en cuenta la teoria de aprendizaje en la que se sustentan: década de 1960
los modelos se fundamentaban en el conductismo; década de 1980 su
fundamentacion fue la teoria cognitiva; década de 1990 las teorias constructivistas
y de sistemas eran su fundamento.

A continuacion, se presentan de manera general los modelos de DI mas utilizados
en la construccion de programas de formacion online.

1.2.3.1 Modelo de Gagné

Este modelo considera aspectos de las teorias de estimulo-respuesta y de modelos
de procesamiento de informacion. Gagné establecié que se deben cumplir diez
funciones y/o etapas para lograr un buen aprendizaje (Belloch, 2013).

A continuacion, se enumeran las 10 etapas del modelo de Gagné:

1. Estimular la atencién y motivar.

Dar informacion sobre los resultados esperados.
Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas, esenciales
y relevantes.

Presentar el material a aprender.

Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.
Provocar la respuesta.

Proporcionar retroalimentacion.

Promover la generalizaciéon del aprendizaje.

. Facilitar el recuerdo.

10. Evaluar la realizacion.

wnN
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1.2.3.2 Modelo de Dick y Carey

Walter Dick y Lou Carey desarrollaron un modelo para el disefio de sistemas
instruccionales basado en la idea de que existe una relacion predecible y fiable entre
un estimulo (materiales didacticos) y la respuesta que se produce en un alumno (el
aprendizaje de los materiales) (Belloch, 2013).

Este modelo, establece una metodologia basada en un modelo reduccionista de la
instruccion, las fases de su modelo son las siguientes:

Identificar la meta instruccional.

Andlisis de la instruccion.

Andlisis de los estudiantes y del contexto.

Redaccion de objetivos.

Desarrollo de Instrumentos de evaluacion.

Elaboracion de la estrategia instruccional.

Desarrollo y seleccion de los materiales de instruccion.

Nook~wbE
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8. Disefio y desarrollo de la evaluaciéon formativa.
9. Disefio y desarrollo de la evaluacién sumativa.
10.Revision de la instruccion.

1.2.3.3 Modelo ASSURE

Este modelo fue desarrollado por Heinich, Molenda, Russell y Smaldino en el afio
de 1993 (Belloch, 2013). Esta orientado al saldn de clases y se apoya en el enfoque
de Robert Gagné, tiene sus raices tedricas en el conductismo, sin embrago se
identifican rasgos constructivistas al preocuparse por la participacion activa de los
estudiantes. Representa una guia para planear y conducir la ensefianza-
aprendizaje apoyado en las TIC, y es util para que los instructores comiencen a
poner en practica las tecnologias (Benitez, 2010).

Se compone de las siguientes fases:

Analizar las caracteristicas del estudiante.

Establecimiento de objetivos de aprendizaje.

Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

Organizar el escenario de aprendizaje.

Participacion de los estudiantes.

6. Evaluacion y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje.

1.2.3.4 Modelo ADDIE

aokrwbdE

El modelo ADDIE es un proceso de disefio Instruccional interactivo, en donde los
resultados de la evaluacién formativa de cada fase pueden conducir al disefiador
instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una
fase es el producto de inicio de la siguiente fase. ADDIE es el modelo béasico de DI,
pues contiene las fases esenciales del mismo (Belloch, 2013).

De acuerdo con Maribe (2009) ADDIE se compone de las siguientes fases:

1. Andlisis: El propdsito de esta fase es identificar las causas probables de una
brecha instruccional. Al finalizar esta etapa se debe poder determinar si la
instruccion cerrara la brecha identificada. Dentro de esta fase se debe de
realizar una evaluacion de desempefio, determinar los objetivos de la
instruccion, analizar a los alumnos y auditar los recursos disponibles.

2. Disefio: El propdésito de esta fase es verificar los desempefios deseados y los
métodos de prueba apropiados. Los procedimientos asociados a esta fase
son: determinar las conductas de entrada, redactar los objetivos de
rendimiento y calcular el retorno de la inversion.

3. Desarrollo: En esta fase se desarrollan y validan los recursos de aprendizaje
seleccionados.

4. Implementacion: Dentro de esta fase se prepara el ambiente de aprendizaje
y se involucra a los estudiantes.
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5. Evaluacioén: El propoésito de esta fase es evaluar la calidad de los productos
y procesos de instruccion, tanto antes como después de la instrucciéon. Los
procedimientos comunes con la fase de evaluacién son los siguientes:
determinar los criterios de evaluacion, seleccionar las herramientas de
evaluacion, realizar las evaluaciones.

1.3 Marco Contextual

El presente proyecto terminal se desarrolla en el Colegio Sor Juana Inés de la Cruz
ubicado en Cd. Sahagun Hidalgo, ofreciendo a esta comunidad ofertas académicas
gue van desde preescolar, primaria y secundaria.

Actualmente el colegio se rige por el sistema educativo de la SEP, sin embargo, al
ser un colegio salesiano debe seguir la pedagogia de San Juan Bosco o también
llamada Sistema Preventivo que tiene como objetivo fundamental la educacién
integral de los jovenes, en un ambiente educativo de cercania y confianza, donde
los estudiantes se sientan queridos y aceptados (Cartagena, 2022).

Este sistema tiene su base fundamental en 3 pilares: razon, religion y amor. La
razon permite al colegio y a todos sus colaboradores actuar con paciencia y caridad
en todas las acciones que se realizan dentro y fuera de las aulas; la religion
constituye la base fundamental de los valores que se inculcan dentro de la
institucion y que permiten acoger, cuidar, instruir y orientar a los alumnos; el amor
significa entrega de los docentes hacia el alumnado, lo que permite que los
educandos se sientan queridos y aceptados (Fernandez, 2014).

El desarrollo de este trabajo se implementa exclusivamente en el nivel educativo de
primaria, el cual cuenta con una matricula de 182 alumnos distribuidos en 8 grupos,
los cuales son atendidos por 13 profesores y un psicologo; 8 de ellos imparten las
asignaturas curriculares y el resto imparte las materias de computacion, robotica,
musica, danza, inglés, educacion fisica y educacion en la fe.

Con relacion al grado de estudio, 9 de los profesores cuentan con licenciatura
terminada principalmente en el area educativa, 2 con Maestria y el resto con carrera
técnica; en cuanto a la edad de los docentes esta fluctia entre los 24 y 60 afios.

La institucion cuenta con 8 salones en donde se imparten las materias curriculares,
un salon de danza, un aula de cémputo, una biblioteca, un salén de robdtica, un
laboratorio de biologia y quimica, un salén de usos multiples, y una capilla. Cada
uno de los salones antes mencionados cuenta con un proyector ademas de
conexion a internet alambrica e inalambrica.

En el aula de cdmputo se cuenta con 35 computadoras y un proyector, ademas de
conexion a internet aldmbrica e inalambrica.
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En el aula de robotica se cuenta con 5 IPad, y material Qrox para realizar diferentes
tipos de armados.

Actualmente los docentes estan capacitados para utilizar en sus clases la
plataforma LMS llamada e-stela licenciada por Santillana Compartir, asi como
diferentes herramientas tecnoldgicas entre las que encontramos: Meet, Microsoft
Teams, Padlet, Nerpod, Kahoot, Educaplay, Google forms, Google Slides, Canva,
Genially, PowerPoint y Word.

De manera particular el profesor de las asignaturas de computacion y robética utiliza
en su actividad docente la tecnologia de RA apoyada en cddigos QR y el uso de la
aplicacion LMS EON-XR.

Durante el periodo de la pandemia y con la idea de atender las necesidades
educativas bajo este contexto los profesores se capacitaron en el uso de
herramientas tecnoldgicas bajo un contexto de las actividades 100% virtuales y, en
la actualidad se han adaptado a desarrollar estas mismas 50% virtual y 50%
presencial.

1.4 Estado del Arte

El confinamiento preventivo al que se vio sujeta la poblacion para evitar contagios
del virus SARS-Cov-2 causante de la COVID-19, dio lugar al cierre de las
instituciones educativas y trajo como consecuencia el trabajo a distancia de
directivos, docentes y estudiantes de todos los niveles escolares (Montalvo, Torres
Jiménez y Parra, 2021).

Segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Cultura (2020) 1370 millones
de estudiantes se vieron afectados por el cierre de las escuelas y alrededor de 60.2
millones de maestros en el mundo no pueden trabajar en sus aulas. En México
interrumpieron sus actividades mas de 30 millones de alumnos de educacion basica
y de educacion superior y 1.6 millones de docentes (AVIA, 2020).

En este sentido los 33 paises de América Latina y el Caribe buscaron diferentes
estrategias para dar continuidad a los estudios, entre estas se encuentran: el uso
de plataformas virtuales de aprendizaje asincrono, transmision de programas
educativos por televisibn y por radio, clases en linea en vivo y entrega de
dispositivos electrénicos a estudiantes y docentes. Para llevar a cabo las estrategias
anteriormente descritas 14 paises consideraron la capacitacion a docentes
especialmente en lo referente a herramientas para el uso y manejo de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (CEPAL, 2020).
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Si bien los paises buscaron diversas estrategias para dar respuesta a la
emergencia, esto dejé al descubierto otra gran problematica como es el hecho de
que los docentes de estos paises manifestaron la necesidad de formacion en el uso
de herramientas TIC (CEPAL, 2020). Un claro ejemplo de lo antes mencionado
sucedié en innumerables instituciones incluyendo el Colegio Sor Juana Inés de la
Cruz en donde a raiz de la Pandemia de COVID 19 los docentes de los 3 niveles
educativos que imparte esta institucion, manifestaron la necesidad de una
capacitacion en el uso de las TIC debido a que se percibian con insuficiente
preparacion para migrar la educacion de presencial a virtual. Lo que propicio el
desarrollo del presente proyecto terminal.

En cuanto a las TIC que los docentes utilizaron durante el confinamiento Picon,
Caballero y Séanchez (2020) mencionan que principalmente se utilizaron
herramientas para mantener una comunicacion constante con el alumnado entre las
que destacan WhatsApp y el uso de la Redes sociales. Respecto al uso de
herramientas para el desarrollo de las clases no presenciales se utilizaron videos,
presentaciones electrénicas y plataforma educativas, asi como el uso de diferentes
buscadores como Google.

En otros paises como el Ecuador se determin6 mediante la aplicacion de encuestas
a los docentes que las herramientas mas utilizadas eran para la comunicacion,
busqueda de informacion y/o herramientas como office y redes sociales.

En este mismo estudio también fue posible observar que las herramientas menos
utilizadas fueron aquellas para la simulacion de procesos, para el trabajo
colaborativo y herramientas de creacion de contenidos, todo ello por falta de dominio
por parte de los profesores (Zhindon y Avila, 2021).

En este sentido la RA es una herramienta que permite que las clases
convencionales pasen de ser centros de aprendizaje tebricos a espacios con mayor
motivacion e interaccion por parte de los estudiantes (Ping, Liu y Weng, 2019).
Apoyando a lo anterior Cabero y Puentes (2020) sostienen que la RA “ayuda al
estudiante a visualizar diferentes fenébmenos desde diversas perspectivas que son
determinadas por él en la interaccion con el objeto”. Agregado a esto Martinez y
Benitez (2020) mencionan que las nuevas tecnologias también desarrollan
habilidades de comunicacién y permiten a los estudiantes crear conciencia de sus
propios aprendizajes.

Diversos estudios y proyectos, han demostrado que la RA brinda a la educacion
multiples beneficios. A continuacion, se enumeran 5 estudios que evidencian el uso
de la RA en la educacion primaria.
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En estado de Chiapas México se llevdo a cabo un estudio en donde se
implementaron diferentes aplicaciones de RA para la ensefianza-aprendizaje de la
materia de ciencias naturales en cuarto grado de primaria, con la finalidad de
demostrar que el uso de la RA como una herramienta didactica, permite a los
estudiantes mejorar su nivel académico. Concluyendo que los estudiantes
obtuvieron mejores resultados en su rendimiento, comparado con los estudiantes
que aprendieron de manera tradicional (Dominguez et al., 2020).

Como lo menciona el estudio realizado en Chiapas el uso de tecnologias de
simulacion como la RA, permite que materias principalmente de ciencias naturales
se vean beneficiadas, ya que por la naturaleza de sus temas es posible que
utilizando aplicaciones como Chromville Science, Quiver, Arlloon y EON XR se
desarrollen experiencias educativas muy enriquecedoras

Un estudio similar al realizado en el estado de Chiapas, se llevd a cabo en la
provincia de Sevilla Espafia en donde con 46 alumnos de 6to grado de primaria se
explicod el tema de maquinas y estructuras de 2 formas diferentes, una utilizando
materiales creados con RA y otra utilizando el método tradicional de ensefianza; al
finalizar el estudio los alumnos que fueron instruidos con el material elaborado con
RA obtuvieron mejores resultados que los que no lo utilizaron (Toledo y Sanchez,
2017). Sin embargo, en ambos estudios se hacen presentes 2 situaciones, la
primera tiene que ver con la capacitacion a docentes en el uso de este tipo de
tecnologias y la segunda tiene que ver con la falta de infraestructura en las escuelas
lo que imposibilita la implementacién de la RA en mas asignaturas (Dominguez et
al., 2020).

En otro contexto en la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez, se desarroll6 una
aplicacién para la ensefianza de la geometria en quinto grado de primaria,
permitiendo a los alumnos aprender sobre cuerpos geométricos y el calculo de su
area y volumen; después de su puesta en practica los alumnos determinaron que al
visualizar las figuras en 3D comprendian mejor su estructura, a diferencia de solo
verlas dibujadas en el pizarron (Salinas, 2011).

Otro proyecto similar al de la Universidad Autbnoma de Ciudad Juarez, se llevd a
cabo en la Universidad Autonoma de Chihuahua, en donde se desarrollé6 una
aplicacion que utiliza la RA para permitir la ensefianza de la geometria en la
educacion basica. Esta aplicacion utiliza objetos geométricos tridimensionales como
cubos, esferas y conos, permitiendo a los alumnos identificar elementos como
caras, aristas y vértices (Arellano y Villanueva, 2018).

En cuanto a la aplicabilidad que tiene la RA en los diferentes niveles educativos y
en diferentes areas del conocimiento Cabero, Vazquez, y Lépez (2018) mencionan
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gue de acuerdo al estudio realizado en la Universidad de Pablo de Olavide de Sevilla
Espafa en donde estudiantes de la carrera de TIC determinaron que la RA es
aplicable a todas las etapas evolutivas del ser humano, principalmente en la infancia
y en la tercera edad. Asi mismo, los estudiantes consideraron que su uso en
diferentes contextos formativos promueve la creatividad, la imaginacion y la
curiosidad de las personas que la utilizan.

En conclusion, con la llegada de la Pandemia de Covid 19 el mundo entero se vio
en la necesidad de crear diferentes estrategias para coadyuvar a que los procesos
de enseflanza-aprendizaje se llevaran de la mejor manera.

En este sentido las TIC permitieron tanto a docentes como alumnos llevar a cabo
sus procesos de ensefianza-aprendizaje en entornos principalmente virtuales. Sin
embargo, con su implementacion también se dejaron al descubierto diferentes
situaciones como es la falta de capacitacion a los docentes en el uso de estas
tecnologias.

Al ser las TIC el eje principal de las clases hoy en dia, diferentes instituciones del
mundo implementaron nuevas tecnologias como la RA para lograr que los
estudiantes comprendieran de mejor manera los contenidos curriculares gracias a
sus diferentes beneficios como lo evidencian los diferentes estudios llevados a cabo
en las universidades de México y Espafia.
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Capitulo 2. Estrategia Didactica con el uso de las Tecnhologias de
la Informacion

En el presente capitulo, se desarrolla la estrategia didactica del curso Experiencias
Educativas con Realidad Aumentada tomando en cuenta los siguientes
componentes:

Utilizacion de un Modelo Instruccional para el desarrollo de la estrategia.

Implementacion del curso en la plataforma NEO.
Integracion dentro de la plataforma de los materiales instruccionales creados.

2.1 Diseio Instruccional

Dentro del desarrollo de investigacion del presente proyecto, se realizd una
comparacion de distintos modelos de disefio instruccional, con la finalidad de
identificar las diferencias y semejanzas que existen entre ellos y de esta forma poder
determinar cual es el que mas conveniente para la implementacion del curso
Experiencias Educativas con Realidad Aumentada.

Después de efectuar el andlisis y comparacion de los diferentes modelos
instruccionales (Véase Anexo B Comparativo de Modelos de Disefio Instruccional),
se concluye que para los efectos de este trabajo el mas adecuado para el desarrollo
del curso de Experiencias Educativas con Realidad Aumentada es el ADDIE, de
acuerdo a los siguientes puntos:

El ADDIE es un modelo que permite desarrollar cualquier tipo de curso
principalmente online.

Las teorias de aprendizaje desarrolladas en este modelo son el
constructivismo y el conductismo eje central de la estrategia metodologica de
este curso.

Permite el aprendizaje centrado en el alumno.

Para el desarrollo del curso es necesario que se evalué cada uno de los
productos desarrollados y al finalizar se otorgue una evaluacion sumativa y
este modelo lo permite.

Este modelo permite que no exista tanta interaccion entre los participantes
del curso y su instructor.

Es un modelo utilizado por personas que no tienen experiencia en el
desarrollo de cursos online.
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2.2 Implementacion de las fases del modelo ADDIE

2.2.1 Etapa 1: Analisis

Dentro de esta fase se debe de realizar una evaluacion de desempefio, determinar
los objetivos de la instruccion, analizar a los alumnos y auditar los recursos
disponibles.

2.2.1.1 Evaluacion del desempeiio.

Como se menciono en la parte introductoria de este trabajo, los profesores del
Colegio Sor Juana Inés de la Cruz requieren un proceso de capacitacion en el uso
de una herramienta tecnologica que les permita generar: aprendizajes significativos
y situados, mayor comprension de conceptos abstractos, ofrecer la posibilidad de
llevar hasta los alumnos experiencias vivenciales sin salir de casa y realizar
simulaciones y experimentos sin la necesidad de estar en un laboratorio o contar
con material especializado. Por lo que se capacitara a los profesores en el uso de
la RA.

En el cuadro 2.1 se muestran los conocimientos actuales con los que cuentan los
docentes y los conocimientos requeridos para para poder eliminar la brecha
instruccional existente.

Cuadro 2.1. Evaluacién de Desempeiio

Desempefio Actual

Desempefio Deseado

Causa Principal

Porcentaje que
aporta a la brecha
instruccional

No conocen la historia de la
Realidad Aumentada

Mddulo 1. Tépico 1 Subtépico 1

Identificar los sucesos histéricos
gue llevaron a la creacion de la
Realidad Aumentada desde sus
inicios en el siglo XX hasta sus
avances en el siglo XXl, a fin de
entender el desarrollo de la
Realidad Aumentada a través del
tiempo.

En su formaciéon no
han llevado temas de
Realidad Aumentada.

1.25%
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Continuacién del cuadro 2.1

Desempefio Actual

Desempefio Deseado

Causa Principal

Porcentaje que
aporta ala brecha
instruccional

Desconocen la definicion de | Mddulo 1. Tépico 1 Subtopico 2 Nunca han estudiado 1.25%
Realidad Aumentada temas relacionados
Construir  una definicion  de | -on Realidad
Realidad Aumentada. Aumentada.
Desconocen los elementos | MAdulo 1. Tépico 1 Subtépico 3 No han utilizado un | 1.25%
gue intervienen en la Realidad sistema de Realidad
Aumentada. Describir los elementos que | Aymentada.
intervienen en la Realidad
Aumentada.
Desconocen el Mddulo 1. Tépico 1 Subtdpico 4 Nunca han utilizado un | 1.25%
funcionamiento basico de la sistema de Realidad
Realidad Aumentada Comprender el funcionamiento | Aymentada.
basico de la Realidad
Aumentada.
Desconocen los tipos de Mddulo 1. Tépico 1 Subtbpico 5 No conocen los | 1.25%
Realidad Aumentada que sistemas de Realidad
existe. Explicar la diferencia entre 10s | oyumentada que
diferentes tipos de Realidad | oyisten.
Aumentada.
Desconocen los Niveles de la | Médulol. Topico 2 Nunca han utilizado un | 5%
Realidad Aumentada. sistema de Realidad
Conocer los elementos que | oymentada.
intervienen en la Realidad
Aumentada, para posterior
Desconocen la aplicacién de Mddulol. Topico 3 Nunca han utilizado | 5%
la Realidad Aumentada en los aplicaciones
diferentes ambitos. Conocer las diferentes | eqycativas de Realidad
aplicaciones que tiene la Aumentada, solo han
Realidad Aumentada en | |eido codigos QR.
diferentes ambitos.
Desconocen la aplicacién Mdédulol. Topico 4 Nunca han utilizado | 5%
educativa que tiene la aplicaciones
Realidad Aumentada Subtépico 1 educativas de Realidad
) Aumentada en sus
Conocer las diferentes
o . clases.
aplicaciones que tiene la
Realidad Aumentada en

diferentes &mbitos.
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Continuacién del cuadro 2.1

Desempefio Actual

Desempefio Deseado

Causa Principal

Porcentaje que
aporta ala brecha
instruccional

No utilizan, ni conocen las | Mddulo2. Tépico 1 Para la ensefianza de | 4.1%
aplicaciones educativas de las ciencias naturales
Realidad Aumentada para la | Subtopicol utilizan material
ensefianza-aprendizaje de las . L didactico que les
o Conocer y utilizar las aplicaciones . .
ciencias naturales. . . proporciona Santillana
educativas de Realidad .
~ Compartir o que
Aumentada para la ensefianza- .
o L descargan de internet.
aprendizaje de las ciencias
naturales.
No utilizan, ni conocen la | M6dulo2. Tépico 1 No utilizan 2.5%
aplicacién educativa de aplicaciones moéviles
Realidad aumentada Quiver | Subtopico 2 en sus procesos de
3D. . L . ensefianza-
Utilizar la aplicacion educativa o
N . 3D | q aprendizaje.
Utilizan otros recursos como | Quiver en los procesos de
presentaciones, posters, etc. | ensefianza-aprendizaje.
No utilizan, ni conocen la | M6dulo2. Tépico 1 No utilizan 2.5%
aplicacién educativa de aplicaciones moviles
Realidad aumentada | Subtopico 2.2 en sus procesos de
Chromville Science. . L . ensefianza-
Utilizar la aplicacion educativa o
N ch ile Sci | aprendizaje.
Utilizan otros recursos como romviiie cience en los
presentaciones, posters, etc. | Procesos de ensenanza-
aprendizaje.
No utilizan, ni conocen la | Médulo2. Tépico 2 En las clases de 7.5%

aplicacion educativa  de
Realidad aumentada Arloon
Geometry.

Para la ensefanza de las
matematicas normalmente se
utiliza el pizarrén.

Subtdpico 1

Utilizar la aplicacion educativa
Arloon en los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

matematicas utilizan
recursos como videos
y pizarrén.
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Continuacién del cuadro 2.1

Desempefio Actual

Desempefio Deseado

Causa Principal

Porcentaje que
aporta ala brecha
instruccional

No utilizan, ni conocen la | Mddulo2. Topico 2 En las clases de inglés | 7.5%
aplicacion educativa  de no utilizan traductores
Realidad aumentada Google | Subtpico 3 digitales.
translate. . C
Utilizar la aplicacibn google
Normalmente para |a | translate en actividades ludicas
traduccién se utilizan | Que permitan traducir textos.
diccionarios fisicos.
No utilizan, ni conocen la | M6dulo2. Tépico 2 Para evaluar utilizan | 7.5%
aplicacion educativa  de evaluaciones escritas y
Realidad aumentada Plikers. | Subtopico 4 las que les proporciona
. L . Santillana Compartir.
Utilizar la aplicacion plikers en
diferentes momentos de la
evaluacion.
El 31.3% de los docentes han | M6dulo3. Topico 1 No saben generar | 15%
trabajado con codigos QR cédigos QR, solo los
durante sus clases. Creary utilizar codigos QR en los | sapen leer.
procesos de ensefianza-
aprendizaje.
No utilizan, ni conocen la | M6dulo3. Tépico 2 No han realizado | 15%
aplicacién educativa de material educativo
Realidad aumentada | Crear ~ material  educativo | ytjlizando la Realidad
MetAClass. utilizando el nivel 1 de la Realidad | Aymentada, solo
Aumentada y utilizarlo dentro de | ilizan material
los procesos de ensefanza- descargado de internet
aprendizaje. y el proporcionado por
Santillana Compartir.
No incluyen en sus estrategias | Médulo 4. Tépico 1. No saben utilizar | 10%
didacticas el uso de aplicaciones de
aplicaciones  moviles  de | Elaborar una estrategia didactica | Reglidad Aumentada.
Realidad Aumentada. utilizando aplicaciones
educativas de Realidad
Aumentada.
No elaboran material didactico | Médulo 4. Tépico 1. Nunca han | 10%
con Realidad Aumentada.El desarrollado material
Elaborar material  educativo

material educativo que utilizan
lo bajan de internet o se los
proporciona Santillana
Compartir.

utilizando el nivel 0 y 1 de la
Realidad Aumentada.

educativo con Realidad
Aumentada.
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No realizan material didactico | Mddulo 4. Tépico 1. Nunca han | 10%
utilizando Realidad desarrollado material

Aumentada. Elaborar  material  educativo | eqycativo con Realidad
utilizando el nivel 0 y 1 de la | oymentada.

El material educativo que | Realidad Aumentada.
utilizan lo bajan de internet o
se los proporciona Santillana
Compartir.

Total 100%

Objetivo general del curso:

Utilizar diferentes aplicaciones educativas de Realidad Aumentada, asi como desarrollar
material didactico basico utilizando el nivel 0 y 1 de la Realidad Aumentada e incorporarlos
a los procesos de ensefanza-aprendizaje de cada una de las materias que impatrte.

2.2.1.2 Determinar los objetivos de la Instruccion

Después de determinar la evaluacién de desempefio y tomando en cuenta la
situacion actual y la deseada, se procede a elaborar los objetivos de aprendizaje del
curso de capacitacion denominado Experiencias Educativas con Realidad
Aumentada, como se muestra en el cuadro 2.2.

Cuadro 2.2. Objetivos de aprendizaje del curso

Médulo Objetivo

Comprender los aspectos generales de la Realidad
Aumentada como lo son su historia, definicién,
Médulo 1. “"Aspectos generales de la Realidad | glementos que intervienen en su creacion, niveles, tipos,
Aumentada” asi como su aplicacion en diferentes ambitos, a fin de
que el alumno tenga un panorama mas amplio sobre la
Realidad Aumentada y pueda comprender conceptos y
procesos de médulos posteriores.

Médulo 2. Utilizar las aplicaciones educativas de Realidad
Aumentada Quiver Coloring Apps, ChromVille Science,
Aplicaciones de Realidad Aumentada para la | Hope, Arloon Geometry Google Translate y Plikers, a fin
Educacion. de poderlas utilizar en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de las materias de nivel primaria.

Médulo 3. Crear material didactico utilizando el nivel 0 (Cédigos
QR) y el nivel 1 (marcadores) de la Realidad Aumentada
Creacion de material didactico con Realidad | hor medio de aplicaciones sencillas a fin de utilizarlos en
Aumentada. los procesos de ensefianza-aprendizaje de las materias
de nivel primaria.
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Médulo 4. Crear una estrategia didactica utilizando aplicaciones
educativas de Realidad Aumentada y material educativo
Creacion de una experiencia educativa con Realidad | gjaporado con esta misma tecnologia, a través del uso
Aumentada. de los conocimientos adquiridos en el médulo 1, médulo
2 y médulo 3 a fin de que los alumnos de nivel primaria
comprendan de mejor manera los temas del curriculo de
primaria.

2.2.1.3 Caracteristicas generales de los estudiantes

De acuerdo a la plantilla de personal del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz, en el
nivel primaria se cuentan con: 8 docentes titulares, 5 docentes de clases especiales,
1 psicoélogo,1 director, 1 subdirector y 3 personas en el area administrativa, de los
cuales 3 son del género masculino y 16 del género femenino; con relacién al grado
de estudio 11 de los profesores cuentan con licenciatura terminada, 2 con Maestria
y el resto con carrera técnica; en cuanto a la edad del personal esta fluctda entre
los 24 y 60 afos.

2.2.1.4 Estilos de aprendizaje

El término estilos de aprendizaje hace referencia a la forma que cada persona utiliza
para realizar o aprender algo. En cualquier grupo de estudiantes en donde se
empiece a estudiar y/o a aprender algo partiendo desde un mismo nivel, se
encuentra que con el paso del tiempo existiran diferencias en los conocimientos
adquiridos, a pesar de haber recibido las mismas explicaciones, las mismas
explicaciones y los mismos ejercicios. Esas diferencias en el aprendizaje son
resultado de diferentes factores como son: la motivacion, el bagaje cultural y la edad
(Ruiz, 2009).

Para identificar los estilos de aprendizaje de los participantes al curso, se aplicé el
Test en linea “Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje” elaborado por el Instituto de
Ciencias de la Educacion de la Universidad de San Carlos de Guatemala a los
docentes que tomaran el programa de capacitacion.

El test permitié determinar que estilos de aprendizaje tienen los docentes. En la
Figura 2.1 se muestran los resultados obtenidos de la aplicacién del test.
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Estilos de Aprendizaje

5

| l | |
0 . . .

Activo Reflexivo Tedrico Pragmatico

N W s o

=

Figura 2.1 Estilos de Aprendizaje de los docentes de primaria del Colegio Sor Juana Inés de la
Cruz

Tomando en cuenta los resultados de la Figura 2.1, se puede identificar que el 35.7
% de los docentes tienen el estilo de aprendizaje Reflexivo, el 21.4% activo, el
21.4% Teorico, y el 21.4% pragmatico lo que indica que los materiales
instruccionales a desarrollar tienen que elaborarse para los 4 tipos de aprendizaje.

2.2.1.5 Nivel de experiencia

Como se menciond en la parte introductoria de este trabajo los docentes ya manejan
diferentes herramientas tecnoldgicas que son necesarias para la implementacion
del curso, sin embrago era necesario conocer si los docentes han utilizado
aplicaciones de RA en sus procesos de ensefianza-aprendizaje.

Como se muestra en la Figura 2.2 el 31.3% de los docentes han utilizado la RA en
sus clases por medio del nivel 0 de esta tecnologia que corresponde a los cédigos
QR. En cuanto al resto de las aplicaciones los docentes manifiestan no haber
utilizado ninguna de estas herramientas.

Cadigos QR —5 (31,3 %)

Quiver{—0 (0 %)

Chomville Science|—0 (0 %)

Arloon{—0 (0 %)

Hope—0 (0 %)

Eon-XR|-0 (0 %)

MetaClass|—0 (0 %)

Traduccion con Realidad Aume...[—0 (0 %)
Plikers|—0 (0 %)

Ninguna de las Anteriores 11 (68,8 %)
0,0 25 50 7.5 10,0 12,5

Figura 2.2 Utilizacion de la Realidad Aumentada por parte de los docentes del Colegio Sor Juana
Inés de la Cruz
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2.2.1.6 Recursos Disponibles

Actualmente los docentes cuentan con los recursos disponibles para poder llevar a
cabo el curso Experiencias Educativas con RA. Como se muestra en la Figura 2.3,
los docentes cuentan con un Smart Phone y con una laptop lo que es suficiente para
poder tomar el curso.

Asi mismo el curso requiere que los dispositivos moviles cuenten con caracteristicas
minimas como son camara y WIFI para poder visualizar la RA. En este sentido el
100% de los docentes manifestd que sus dispositivos cuentan con estas
caracteristicas como se puede observar en la Figura 2.4.

Recursos Disponibles

Laptop

Tableta

Smart Phone

Computadora de Escritorio [ NG
0 2 4 6 8 10 12 1

4 16

Figura 2.3 Dispositivos electrénicos con los que cuentan los docentes

Camara 13 (100 %)
Bluetooth 12 (92,3 %)
Wi-Fi 13 (100 %)
Memoria extraible 4 (30,8 %)
Giroscopio (permite visualizar 5(38.5 %)
imagenes en 360°) !
0 5 10 15

Figura 2.4 Caracteristicas de los Smartphone de los docentes del Colegio Sor Juana Inés de la
Cruz

En cuanto a los Recursos con los que cuenta el Colegio Sor Juana Inés de la cruz
se encuentran: 5 iPad ,3 laptops, conexion a internet con un enlace de fibra Optica
gue se encuentra distribuido a nivel LAN en todos los salones, el servicio contratado
es de 100 MB asimétrico y se encuentra distribuido de forma porcentual en 12
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salones y proyectores en todos los salones. Agregado a esto se cuenta con un
laboratorio de computo con 35 computadoras con internet alambrico.

2.2.2 Etapa 2: Disefio

2.2.2.1 Conductas de entrada

Para determinar si los docentes de primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz
conocen la RA y la han utilizado en sus procesos de ensefianza-aprendizaje se
realiz6 una encuesta de 5 preguntas obteniendo los siguientes resultados:

Como se muestra en la Figura 2.5 el 81.3% de los docentes no han utilizado la RA
y el 18.8 % si la ha utilizado. El 18% que manifiesta si haber utilizado RA comenté
que Unicamente fue a través de la lectura de cédigos QR.

:Has utilizado la Realidad Aumentada en tus clases?

16 respuestas

® s
@® No

Figura 2.5. % de docentes que han utilizado la Realidad Aumentada.

Una vez determinado los conocimientos de entrada con los que cuentan los
docentes del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz, se procedi6 a determinar los
objetivos de aprendizaje, el guion instruccional y los resultados de aprendizaje de
cada uno de los temas del curso Experiencias Educativas con RA.

2.2.2. Objetivos de instruccion

Dentro de esta fase se determinaron los objetivos de cada uno de los temas de los
modulo del curso, en el cuadro 2.3 se muestran los objetivos de los temas del
modulo 1 del curso.
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Cuadro 2.3. Objetivos de aprendizaje de los temas del médulo 1

Tema

Objetivo

1.1.1 Historia de la Realidad Aumentada

Conocer la historia de la Realidad Aumentada,
por medio del andlisis una lectura con la
finalidad de que el alumno pueda utilizar los
conocimientos como insumos en otros madulos
del curso.

1.1.2 Definicién de Realidad Aumentada

Construir la definicion de Realidad Aumentada
a través del andlisis de diferentes exposiciones
a fin de comprender que es esta tecnologia.

1.13

Elementos que intervienen en la Realidad
Aumentada.

Conocer cada uno de los elementos que
intervienen en la Realidad Aumentada, a través
del analisis de una infografia, que permitan al
alumno  utilizar sistemas de Realidad
Aumentada.

1.14

Funcionamiento de la Realidad Aumentada

Comprender el funcionamiento de la Realidad
Aumentada, mediante el andlisis de videos, a fin
de conocer el proceso y poder generar y usar
experiencias educativas utilizando la Realidad
Aumentada.

1.15

Tipos de Realidad Aumentada

Conocer los diferentes tipos de Realidad
Aumentada que existen, mediante el andlisis de
una infografia con la finalidad de identificar cada
uno dentro de diferentes sistemas de Realidad
Aumentada.

1.2

Niveles de la Realidad Aumentada

Conocer las diferencias entre los niveles de
Realidad Aumentada, a fin de comprender los
elementos tecnolégicos que se utilizan en cada
nivel y su funcionamiento

1.3

Aplicacion de la Realidad Aumentada en
diferentes ambitos.

Conocer las diferentes aplicaciones que tiene la
Realidad Aumentada en diferentes &mbitos a fin
de conocer las posibilidades que tiene esta
tecnologia dentro de diferentes areas del
conocimiento

1.4 Aplicacion educativa de la Realidad
Aumentada

Conocer los beneficios pedagoégicos vy
neuroloégicos que la Realidad Aumentada
ofrece en la educacion, a través del analisis de
documentos con la finalidad de incorporar esta
tecnologia en las clases de nivel primaria.
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2.2.3 Etapa 3: Desarrollo
2.2.3.1 Generacion del contenido

Con la finalidad de que los estudiantes al curso logren los objetivos planteados en
cada uno de los temas, se generd el contenido del curso y se disefié una estrategia
para introducirse de tal manera que se logre un aprendizaje. Como se puede
observar en el cuadro 2.4 el contenido se introdujo con actividades iniciales,
actividades intermedias y una evaluacion.

Cuadro 2.4. Generacion del contenido

Actividades Iniciales e Conocer el objetivo del tema.
e Conocer la instruccion.

Actividades intermedias e Revision del material instruccional

e Realizaciébn de las actividades de comprobacion de
conocimientos.

e Realizacion de la actividad (esta puede ser la elaboracion
de un producto y/o la participacion en un foro).

e Revision de las actividades.

e Retroalimentacion

Evaluacion

e Realizacion de la evaluacion final.

Adicional a esto se elabor6 la Pre-Guia del curso que se puede observar en el
cuadro 2.5, en donde se muestran las actividades que debe realizar el alumno y el
docente.

2.2.3.2 Desarrollo de los materiales

Para la elaboracion de los materiales instruccionales se tomo en cuenta los 4 estilos
de aprendizaje detectados en la fase de analisis (activo, reflexivo, tedrico y
pragmatico), de tal manera que todos los profesores puedan alcanzar los objetivos
planteados para cada tema del curso. Es por ello que todos los materiales se
pueden leer, escuchar y son interactivos.

De manera adicional se incluyé una seccién denominada “Comprobacién de
conocimientos” con la finalidad de incluir un material que permitiera a los docentes
comprobar los conocimientos adquiridos después analizar el contenido de cada uno
de los temas. Esta seccion fue incorporada dentro de los materiales por medio de
un enlace y/o de manera independiente.
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Para el desarrollo de los materiales se utilizaron herramientas como: filmora,
genially, photoshop, animaker, wordwall, liveWorksheets, adobe premiere, adobe
audition, canva, nerpod y padlet.

2.2.3.3 Pruebas piloto

Posterior al desarrollo de los materiales se procedi6 a implementarlos dentro de la
plataforma NEO LMS, con la finalidad de verificar el buen funcionamiento de los
materiales.

2.2.4 Etapa 4: Implementacion

Para la fase de implementacién se realizaron pruebas piloto con el primer médulo
del curso, en donde se les solicito a los docentes de las materias curriculares realizar
el modulo 1, con la finalidad de que se familiarizaran con la plataforma NEO LMS,
utilizaran los materiales, realizaran las actividades y llevaran a cabo las
evaluaciones.

2.2.5 Etapa 5: Evaluacion

El propésito de esta fase es evaluar la calidad de los materiales y los procesos de
instruccion, tanto antes como después de la implementacion.

En esta fase se deben determinar los criterios de evaluacion, seleccionar las
herramientas de evaluacion adecuadas y realizar las evaluaciones.

El enfoque del modelo ADDIE requiere 3 niveles de evaluacion: nivel 1 percepcion,
nivel 2 aprendizaje y nivel 3 rendimiento.

Para efectos de este trabajo, y con la finalidad de cumplir con lo establecido en el
modelo ADDIE se determiné para los criterios de evaluacién el modelo Kirkpatrick y
el estandar 1SO9126. En cuanto a las herramientas de evaluacion se disefié un
instrumento que consta de 22 preguntas que hacen uso de la escala de Likert. Para
la aplicacion del instrumento se utilizO Google Forms por la facilidad de uso y las
herramientas que proporciona para el analisis de los resultados.
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2.3 Pre-Guia del Disefio Instruccional

Cuadro 2.5 Pre-Guia del curso

Asignatura: Experiencias educativas con Realidad Aumentada Ciclo escolar: 2023-2024
Introduccion Objetivo Actividad del Profesor Actividad del Estudiante Tiempo Evaluacion
Informacion Conocer el | Solicitar a los alumnos visualizar, De manera individual cada estudiante 30 minutos -
asignatura objetivo  general | |os siguientes videos: revisara el material “Informacion de la
del curso, Ig}forma e Introduccién al curso asignatura”
de evaluacion y la Experiencias educativas
interfaz  de la con Realidad Aumentada”
plataforma  NEO e ¢COmo utilizar mi
LMS. plataforma?
Dar lectura y analizar el
documento “Guia del Curso”.
Foro Conocer a cada | Solicitar a los estudiantes Escribir en el foro una presentacion que 5 minutos -
uno de los | participar en el foro “Mi contenga lo siguiente:
participantes  del | presentacion”.
curso. ¢ Nombre del participante.
¢ Nivel de estudios.
e Expectativas acerca del curso.
e Experiencias con el uso de la
Realidad Aumentada en los
procesos de ensefianza-
aprendizaje.
Comentar la presentacion de por lo
menos 2 participantes del curso.
Modulo 1: Aspectos | Objetivo del Mddulo: Tiempo:
-Generales de la
Realidad Conocer, comprender e identificar los aspectos generales de la Realidad Aumentada como lo son su historia, definiciéon | 2 semanas
Aumentada. elementos que intervienen en su creacion, niveles, tipos, asi como su aplicacion en diferentes &mbitos, por medio de
la interaccién con diferentes materiales como videos, lecturas, infografias e imagenes interactivas que le permitiran al | 10 Horas

alumno tener un panorama mas amplio sobre la Realidad Aumentada y poder comprender conceptos y procesos de
maédulos posteriores.
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http://cidecame.uaeh.edu.mx/moodle/mod/resource/view.php?id=3629
http://cidecame.uaeh.edu.mx/moodle/mod/resource/view.php?id=3629

Continuacién del cuadro 2.5

Tema Objetivo Actividad del Profesor Actividad del Estudiante Evaluacién
111 Conocer y comprender la | Solicitar a los estudiantes revisar el De manera individual cada estudiante revisara el | Formativa
historia de la Realidad | material “Historia de la Realidad material “Historia de la Realidad Aumentada”. mediante la
Historia de la Aumentada, su definiciony | Aymentada”. lista de cotejo
Realidad funcionamiento, por medio Realizar la siguiente actividad:
del analisis de una lectura - . .
Aumentada interactiva con la finalidad | Selicitar a los estudiantes realizar una Actividad 1. Realizar una linea del tiempo que
de que el alumno pueda | linea del tiempo. muestre los acontecimientos de manera
utilizar los conocimientos cronolégica que dieron origen a la Realidad
como insumos en otros Aumentada.
madulos del curso.
1.1.2 Construir la definicion de | Solicitar a los estudiantes leer y analizar | De manera individual cada estudiante revisara las | Formativa
Defir_licién de Rea[idad Aumep_ta_da a | las diferentes definiciones de Realidad | definiciones y formulara una propia. mediante una
Realidad través del andlisis de | Aymentada. lista de cotejo
Aumentada diferentes exposiciones a
fin de comprender que es . . .
esta tecnologia. Solicitar a los estudiantes construir su Partic o L )
definicion de Realidad Aumentada articipar en el foro “Mi definicion de Realidad
escribirla dentro del foro y comentar Iaé Aumentada” y~comentar3 definiciones elaboradas
de 3 de sus comparieros. por Su companeros.
1.1.3 Conocer cada uno de los | Solicitar a los estudiantes revisar el | De manera individual cada estudiante revisard el | Formativa
_comp_onentes que | material “Elementos que intervienen en | material “Elementos que intervienen en la
Elementos que | intervienen en la Rgalldad la Realidad Aumentada”. Realidad Aumentada”.
intervienen en | Aumentada, a través del
la Realidad ggﬁhasﬁg;iéj:; dlgf(;%r:ﬁ; Solicitar a los estudiantes realizar el Formulario
Aumentada.

alumno utilice estos
conocimientos en  los
siguientes modulos  del
curso y comprenda como
funciona un sistema de
Realidad Aumentada.

formulario que se encuentra en el
material “Elementos que intervienen en
la Realidad Aumentada”.

Realizar el formulario que se encuentra en el
material “Elementos que intervienen en la
Realidad Aumentada”.
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Continuacién del cuadro 2.5

Tema

Objetivo

Actividad del Profesor

Actividad del Estudiante

Evaluacién

114

Funcionamient

Comprender el
funcionamiento  de la
Realidad Aumentada, a fin

Solicitar a los estudiantes revisar el
material “Funcionamiento de la Realidad
Aumentada”.

De manera individual cada estudiante revisara el
material “Funcionamiento de la Realidad
Aumentada”.

Formativa

Mediante una

odela de poder utilizar un sistema lista de cotejo
Realidad de Realidad Aumentada. Solicitar a los estudiantes realizar la | De manera individual realizar la actividad de
Aumentada. actividad de comprobacion de | comprobacién de conocimientos.
conocimientos.
Solicitar a los estudiantes realizar la . _— -
. Realizar la siguiente actividad:
actividad 2.
Actividad 2. Seleccionar un sistema de Realidad
Aumentada, dibujar y explicar como funciona el
Sistema de Realidad Aumentada que
seleccionaste.
1.1.5 Conocer los diferentes | Solicitar a los estudiantes revisar el | De manera individual cada estudiante revisara el | Formativa
tipos de Realidad | material “Tipos de Realidad Aumentada” | material “Tipos de Realidad Aumentada”.
Tipos de Aumentada que existen.
Realidad Solicitar a los estudiantes realizar la .
Aumentada. actividad de  comprobacion  de o . N Actividad
De manera individual realizar la actividad de | interactiva.

conocimientos.

comprobacion de conocimientos.
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Continuacién del cuadro 2.5

Tema Objetivo Actividad del Profesor Actividad del Estudiante Evaluacién
12 Conocer las diferencias | Solicitar a los estudiantes revisar el | De manera individual cada estudiante revisara el | Formativa
entre los Niveles de la | material “Niveles de la Realidad | material “Niveles de la Realidad Aumentada”.
Niveles de la Realidad Aumentada, a fin | Aumentada”.
Realidad de  comprender los _
Aumentada elementos  tecnolégicos | Solicitar a los estudiantes realizar la o . N Mediante una
que se utllizan en cada | actividad de  comprobacién  de De manerg, individual .re.allzar la actividad de | lista de cotejo.
nivel y su funcionamiento. | conocimientos. comprobacion de conocimientos.
Solicitar a los estudiantes realizar la
actividad 3. Realizar la siguiente actividad:
Actividad 3. Realizar un cuadro comparativo que
muestre las diferencias entre los diferentes
niveles de la Realidad Aumentada.
1.3 Conocer las diferentes | Solicitar a los estudiantes leer y analizar | De manera individual cada estudiante revisara el | Formativa
aplicaciones que tiene la | el capitulo 4 del documento “Realidad | capitulo 4 del documento “Realidad Aumentada
Aplicaciones Realidad Aumentada en | Aumentada una nueva lente para ver el | una nueva lente para ver el mundo”.
de la Realidad | diferentes ambitos a fin de | mundo’.
Aumentada en | conocer las posibilidades De manera individual realizar la actividad de | Muro )
diferentes que tiene esta tecnologia | Solicitar a los estudiantes realizar la | comprobacién de conocimientos. colaborativo.
ambitos. dentro de diferentes &areas | actividad de

del conocimiento

comprobacién de
conocimientos.
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Continuacién del cuadro 2.5

Tema Objetivo Actividad del Profesor Actividad del Estudiante Evaluacioén
1.4 Conocer los beneficios | Solicitar a los estudiantes leer y analizar | De manera individual cada estudiante revisara los | Formativa
pedagobgicos y | los documentos “La Realidad Aumentada | documentos “La Realidad Aumentada como
Aplicacion neuroldgicos  que  la | como recurso didactico para los futuros | recurso didactico para los futuros maestros” y
educativa de la | Realidad Aumentada | maestros” y  “Neuroeducacién en | “Neuroeducacién en entornos de Realidad _
Realidad ofrece en la educacion. entornos de Realidad Aumentada”. Aumentada”. Mediante una
Aumentada. lista de

Solicitar a los estudiantes realizar la
actividad 4.

Realizar la siguiente actividad.

Actividad 4. Realizar una sintesis de los
documentos revisados, tomando en cuenta las
siguientes preguntas:

¢, Qué beneficios aporta la Realidad Aumentada a
la educacion?

¢, Qué pasa con el cerebro cuando trabajamos con
Realidad Aumentada?

cotejo. |
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2.4 Sistema de Gestion del Aprendizaje

2.4.1 Justificacion de la Plataforma

Para la seleccion de la plataforma que permitira la implementacion del curso
Experiencias Educativas con Realidad Aumentada se realizé una comparacion de
cuatro plataformas: Moodle, Schoology, NEO LMS y COURSEsites, (Véase Anexo
C Comparativo entre plataformas educativas), determinando que para el presente
proyecto se utilizara la plataforma NEO LMS.

Los aspectos que se tomaron en cuenta para la eleccion de esta plataforma son los
siguientes:

Es una plataforma gratuita que no necesita de ninguna infraestructura
adicional, ya que se tiene acceso directamente a los servidores que la alojan.
Se adapta perfectamente al modelo instruccional ADDIE y a la estrategia
metodoldgica del curso.

Se adapta a la teoria de aprendizaje conductista y constructivista.

Permite implementar material educativo que atienda los diferentes estilos de
aprendizaje, ya que tiene la funcionalidad de embeber material elaborado en
herramientas externas a la plataforma.

Permite generar diferentes tipos de evaluaciones.

Es una plataforma que esta en idioma espafiol lenguaje nativo de los
participantes al curso.

Permite tener comunicacion con los alumnos por diferentes vias (correo
electrénico, chat y anuncios).

Al permitir contar con un numero ilimitado de estudiantes, sera posible
impartirlo en todos los colegios Salesianos de la Republica Mexicana.

Su administracién y configuracion es sencilla.

Su interfaz es facil de usar tanto para usuarios de diferentes edades.
Permite estructurar el curso en médulos, topicos y sub tépicos.

Tiene un sistema de envid de notificaciones que permitira que los alumnos
tengan conocimiento de lo que sucede dentro del curso.

Permite activar y/o desactivar las actividades de acuerdo a las necesidades
del docente.

Es multiplataforma por lo que los estudiantes podran tomar su curso en sus
dispositivos moéviles.

Es personalizable lo que permitira incluir la imagen corporativa del colegio.

2.4.2 Seleccién de Herramientas de la plataforma

A continuacion, se especifican las herramientas de la plataforma NEO LMS que se
utilizaron en el curso Experiencias Educativas con Realidad Aumentada.
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La plataforma NEO LMS ofrece herramientas de contenido y tarea. En el curso
Experiencias Educativas con Realidad Aumentada se utilizaron las siguientes
herramientas de contenido:

Pagina de contenido: Es un espacio que puede contener cualquier tipo de medios
como audio, video, texto y elementos embebidos utilizando codigo HTML. En la
Figura 2.6 se muestra un ejemplo de pagina de contenido en donde a través de
codigo HTML se embebi6 un recurso externo.

E} INTRODUCCION A LA REALIDAD AUMENTADA

Modalidad: Individual

n. que
cas . Estos elementos pueden ser
R, marcadores, objetos y/o

por medio de la cimara los reatidad. ferente:
del mundo real aplicaciones como Quiver, Arloon,

Crhomuille Science, Hope y metaClass.

— = nan

Figura 2.6. Pagina de contenido

En cuanto a las herramientas de tipo tarea se utilizaron las siguientes:

Discusién: Espacio que permite a los participantes del curso comentar sobre un
tema en especifico y realizar aportaciones a lo comentado por otros participantes.
En la Figura 2.7 se muestra un ejemplo de la herramienta discusion que permitira a
los participantes conocerse y expresar sus expectativas acerca del curso.

Médulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada

& roro

Modalidad: Individual

Obijetivo: Participar en el foro de discusién con la finalidad de conocer a cada uno de los participantes del curso.

que incluya 1o siguiente

a Realidad Aumentada en 108 procesos de ensefianza-aprendizaje

Figura 2.7. Discusion “Mi presentacion”
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Espacio en la nube para subir archivos: Espacio en la nube que permite a los
alumnos subir uno o mas archivos para ser evaluados por el profesor. En la Figura
2.8 se puede apreciar un ejmplo de esta herramienta.

Modulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada

Actividad 1

Tarea

Instrucciones

[2] ACTIVIDAD

Objetivo de la actividad: |dentificar los acontecimientos que dieron origen a la Realidad Aumentada

Instrucciones: Realiza una linea del tiempo en PowerPoint que muestre los acontecimientos de manera cronoldgica que dieron origen a la Realidad
Aumentada,

Consulta |a lista de Cotejo

]!

Figura 2.8. Espacio en la nube para subir archivos

Test: Herramienta que permite presentar a los participantes del curso una serie de
preguntas que se pueden responder en linea. En la Figura 2.9 se muestra el test del
maédulo 1 del curso.

Modulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada
Evaluacion Médulo 1

Tarea

Instrucciones

E] EVALUACION

Modalidad: Individual
Objetivo: Verificar los conocimientos adquiridos en el médulo 1.

Instrucciones: Lee detenidamente cada pregunta y contesta. Al finalizar da clic en el boton Terminar.

Este test no tiene restriccion de tiempo, es posible hacer una pausa y continuar en cualquier momento.
Si cancelas el test, tus respuestas seran eliminadas y no contaran como enviadas

# Editar | -» Realizar | cuesticnario

Figura 2.9. Espacio en la nube para subir archivos

2.4.3 Informacion general del curso

En este apartado se muestra el disefio del curso, el cual se implemento al 100% en
la plataforma NEO LMS. Dentro de esta plataforma se desarrollo la estrategia
didactica utilizando las diferentes herramientas de la plataformay recursos externos,
con la finalidad de que los participantes al curso cumplan con los objetivos de cada
uno de los temas del curso.
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2.4.3.1 Introduccién

El curso Experiencias Educativas con Realidad Aumentada fue creado en el
contexto de la Pandemia de Covid 19, para dar respuesta a las necesidades de los
docentes de primaria del Colegio Sor Juana Inés de la cruz. Para su creacion se
realiz6 una investigacion en diferentes sitios de internet, con la finalidad de conocer
el contenido tematico de otros cursos similares al que se realizé (Véase Anexo D
Cursos Online sobre Realidad Aumentada).

Posterior a la investigacion y tomando en cuenta las necesidades detectadas en los
docentes del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz, se desarroll6 el contenido temético
que lleva por nombre Experiencias Educativas con Realidad Aumentada. El
contenido consta de 4 modulos: aspectos generales de la Realidad Aumentada,
aplicaciones de Realidad Aumentada para la educacion, creacion de contenidos con
Realidad Aumentada y Creacion de una experiencia con Realidad Aumentada.

2.4.3.2 Ubicacion curricular

El presente proyecto es un curso de capacitacion para los docentes de primaria del
Colegio Sor Juana Inés de la Cruz, fue desarrollado tomando en cuenta sus
necesidades educativas, y no forma parate de ningin programa curricular.

2.4.3.3 Objetivo General y objetivo de las unidades del curso

El cuadro 2.6 muestra el objetivo general y los objetivos especificos del curso
Experiencias educativas con Realidad Aumentada.

Cuadro 2.6 Objetivos del curso

Objetivo Descripcién

Objetivo General Utilizar las aplicaciones educativas de Realidad
Aumentada Quiever 3D Coloring Apps,
ChromVille Apps, Hope, Arloon Geometry,
Google Translate y Plikers y  desarrollar
material didactico basico utilizando el nivel 0y 1
de la Realidad Aumentada e incorporarlos a los
procesos de enseflanza- aprendizaje, de cada
una de las materias del curriculo de nivel
primaria, con la finalidad de mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

Objetivo del médulo 1 Comprender los aspectos generales de la
Realidad Aumentada como lo son su historia,
definicién, elementos que intervienen en su
creacion, niveles, tipos, asi como su aplicacién
en diferentes ambitos, a fin de que el alumno
tenga un panorama mas amplio sobre la
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Realidad Aumentada y pueda comprender
conceptos y procesos de modulos posteriores.

Objetivo del moédulo 2

Utilizar las aplicaciones educativas de Realidad
Aumentada Quiver Coloring Apps, ChromVille
Science, Hope, Arloon Geometry Google
Translate y Plikers, a fin de poderlas utilizar en
los procesos de ensefianza-aprendizaje de las
materias de nivel primaria

Objetivo del médulo 3

Crear material didactico utilizando el nivel 0
(Cddigos QR) y el nivel 1 (marcadores) de la
Realidad Aumentada por medio de aplicaciones
sencillas a fin de utilizarlos en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de las materias de nivel
primaria.

Objetivo del moédulo 4

Crear una estrategia didactica utilizando
aplicaciones educativas de Realidad
Aumentada y material educativo elaborado con
esta misma tecnologia, a través del uso de los
conocimientos adquiridos en el médulo 1,
modulo 2 y mddulo 3 a fin de que los alumnos
de nivel primaria comprendan de mejor manera
los temas del curriculo de primaria.

2.4.3.4 Temario

El temario del curso Experiencias Educativas con Realidad Aumentada, se
compone de 4 moédulos como se puede apreciar en la Figura 2.10 y en el Anexo A.

Topico 1.4 Topico12
Roslidad Reslidad
‘aumentada ‘Aumentada

Topico 1.3 Topico 2.2 Topico 2.3
Topico 1.4

= opico Aplicacionee
Aplicacion parala Ipuh .

Educativade ls enesfianzs-

il Realidad sprendizaje de
diterentes. S ‘aprendiza) aprendiza)
naturaies = 2 e

Topico 4.t Toplco 4.2
Toplco 2.4 Estratogla Eisboracion 08
Aplicacionss 08 Digactica material
rm:; rm:‘zm
Aumentada pars ¥ aplicacionss 08 utiizando
I3 evaluscion Realided Realided
Aumentada Aumentada

Figura 2.10 Temario del cuso
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El método de aprendizaje del curso estd enfocado en una metodologia
constructivista y conductista, que permitird a los docentes a través de cada uno de
los materiales instruccionales y las actividades desarrollar su propio conocimiento y
aplicarlo dentro de las asignaturas que imparten, generando en ellos:

e Habilidades de construir su aprendizaje a través de la critica constructiva de
diferentes conceptos que se le presentan a lo largo del curso.

e Habilidades de resolucion de problemas, ya que en el modulo 4 del curso
deberan desarrollar una estrategia didactica que se adapte a sus
necesidades y utilice la RA para favorecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

e Desarrollar habilidades tecnoldgicas a través del uso de diferentes
herramientas.

2.4.3.6 Plan / calendario del curso

El curso Experiencias Educativas con Realidad Aumentada cuenta con 4 modulos
que se cursaran en un periodo de 14 dias cada uno, iniciando el primer lunes de
agosto y culminando en el mes de septiembre como se puede apreciar en la figura
2.11.

Calendario del Curso "Experiencias Educaticas con Realidad Aumentada" |
Modulo 1 (14 dias)

Agosto Modulo 2 (14 dias)
Modulo 3 (14 dias)

Septiembre

Mddulo 1 Mddulo 2 Mddulo 3

Figura 2.11 Calendario del curso

2.4.3.7 Aspectos comunicativos

En cuanto a los aspectos comunicativos se utilizan herramientas de comunicacion
proporcionadas por la plataforma NEO LMS como se muestra en el cuadro 2.7, con
la finalidad de que exista una comunicacion entre los docentes y el facilitador del
curso.
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Cuadro 2.7 Herramientas de comunicacion

Herramienta

Descripcion

Foro

Permite a los docentes y al facilitador del curso
discutir diferentes temas del curso.

Chat (Plataforma NEO LMS)

Permite la comunicacién en tiempo real con los
usuarios de la plataforma NEOLMS que estén
conectados.

Correo Electrénico

Permite tener comunicacioén con los alumnos
de manera asincrona y poder resolver dudas
sobre el curso.

Anuncios

Seccion de la plataforma que muestra
informacidn adicional como fechas de termino
de las actividades y avisos que el instructor
quiera comunicar.

Chat Externo (Google)

Herramienta de comunicacién asincrona que
permite que el facilitador le envie al docente
informacion relevante acerca del curso.

2.4.2.8 Sistema de Evaluacion

La forma de evaluacion del curso se determina a través de una Heteroevaluacion
gue se llevara a cabo a través de actividades, foros, cuestionarios y una clase virtual

como se puede observar en el cuadro 2.8.

Cuadro 2.8 Sistema de Evaluacion

Maodulo Que se evalta Porcentaje de Ponderacion por
Evaluacion Bloque
Mdédulo 1 Actividades (4) 10% 25%
Foro 5%
Evaluacion del Médulo 5%
1
Asistencia a Clase 5%
Médulo 2 Actividades (6) 10% 25%
Foro 5%
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Médulo Que se evalla Porcentaje de Ponderacion por
Evaluacion Bloque

Evaluacion del Modulo 5%
2
Asistencia a Clase 5%

Médulo 3 Actividades (2) 10% 25%
Foro %
Evaluacion del Médulo 5%
3
Asistencia a Clase(via 5%
Zoom).

Mddulo 4 Proyecto 1 10% 25%
Proyecto 2 10%
Asistencia a Clase 5%

Calificacion Final 100%

2.4.2.9 Bibliografia del curso

Durante la elaboracion del curso Experiencias educativas con Realidad Aumentada
se utilizaron las siguientes referencias bibliogréaficas:

Azuma, R. (1997). A Survey of Augmented Reality. Teleoperators and Virtual
Environments, 355-385.

Blazquez, A. (2017). Realidad aumentada en Educacion. Obtenido de
Archivo Digital UPM: https://oa.upm.es/45985/

Cabero, J. y Puentes, A. (2020). La Realidad Aumentada: Tecnologia
emergente para la sociedad del aprendizaje. AULA Revista de Humanidades
y Ciencias Sociales, 35-51. doi:10.33413/aulahcs.2020.66i2.138

Cabero, J. De la Horra, I. y Sanchez, J. (s.f.). La realidad aumentada como
herramienta educativa. Madrid, Espafia: Paraninfo.

Heras, L. y Villarreal, J. (2011). La Realidad Virtual en los Nuevos
Paradigmas de la Ciencia de Datos. Revista Digital Universitaria, 12(9).
Teran, K. (2012). REALIDAD AUMENTADA SUS DESAFIOS Y
APLICACIONES PARA EL E-LEARNING. Obtenido de eduga.net:
http://eduga2012.eduga.net/eduga2012/images/ponencias/eje3/3_4 KORO
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https://oa.upm.es/45985/

WAJCZENKO_Karinne_Realidad_Aumentada_sus_desafios_y aplicacione
s_para_el_elearning.pdf

e Elementos necesarios para el uso de la realidad aumentada. (2020, 15 junio).
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Z0282HdI8PA.

e Rosenberg, L. B. (1993). Virtual fixtures as tools to enhance operator
performance in telepresence environments. Obtenido de
http://doi.org/10.1117/12.164901

e Sherman, W.

e y Craig, A. (2018). Understanding Virtual Realit. Obtenido de
https://www.sciencedirect.com/book/9780128009659/understanding-virtual-
reality?via=ihub

e Joo, J. (2016). Modelo de realidad aumentada y navegacion peatonal del
patrimonio territorial. Salamanca, Espania. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=132994

e Pedersen, Z. (2021). Experiment with AR and VR made for the web. Obtenido
de Experiment with AR and VR made for the web:
https://blog.google/products/google-ar-vr/webxr-experiments/

e Fernandez, C. (2017). Neuroeducacion en entornos de Realidad Aumentada.
Unife, 13(1).

e Moreno, E. y Pérez, A. (2017). LA REALIDAD AUMENTADA COMO
RECURSO DIDACTICO PARA LOS FUTUROS MAESTROS. Revista
cientifica Electronica de Educaciéon y Comunicacion en la Sociedad del
Conocimiento, 1(17). Obtenido de
https://www.researchgate.net/publication/324361240 La_realidad_aumenta
da_como_recurso_didactico_para_los_futuros_maestros

2.4.2.10 Glosario

En el curso Experiencias Educativas con Realidad Aumentada, se utiliza
terminologia que puede resultar complicada para los participantes al curso; a
continuacion, se definen algunos de ellos:

Realidad Aumentada: Tecnologia que superpone el contenido digital a la realidad
fisica, ofreciendo una experiencia enriguecida a los usuarios.

Disparador: Es un elemento que es captado por una cAmara web; permite activar
el software de realidad aumentada.

Software: Conjunto de programas y/o aplicaciones que llevan instrucciones y usos
especificos.

Modelo 3D: Representacion matematica de cualquier objeto tridimensional.
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https://www.youtube.com/watch?v=Z0282Hdl8PA
https://www.sciencedirect.com/book/9780128009659/understanding-virtual-reality?via=ihub
https://www.sciencedirect.com/book/9780128009659/understanding-virtual-reality?via=ihub
https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=132994
https://blog.google/products/google-ar-vr/webxr-experiments/

2.4.2.11 Definicion de roles de participantes

Dentro de los roles de participantes dentro del curso, se pueden definir 2 el docente
y el alumno. El docente realizar& las siguientes actividades: fungir como facilitador
y guia dentro del proceso ensefianza-aprendizaje del curso. Ademas de ser el
encargado de inscribir los participantes al curso, evaluar cada una de las actividades
y retroalimentar, resolver dudas a los participantes durante las sesiones sincronas
y ser un guia dentro del desarrollo del curso. El alumno es responsable de su propio
aprendizaje y debe revisar las lecciones de cada mddulo, realizar las actividades,
participar en los foros y contestard los cuestionarios.

2.4.3 Guias de estudio

A continuacion, se muestra en el cuadro 2.9 una guia de estudio como complemento
ala pre-guia, en ella se muestran las actividades que realizara el participante dentro
de la plataforma NEO LMS.

Cuadro 2.9 Guias de estudio

Médulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada

Objetivo: Conocer, comprender e identificar los aspectos generales de la Realidad Aumentada como lo son su
historia, definicion elementos que intervienen en su creacion, niveles, tipos, asi como su aplicacion en diferentes
ambitos, por medio de la interaccién con diferentes materiales como videos, lecturas, infografias e imagenes
interactivas que le permitiran al alumno tener un panorama mas amplio sobre la Realidad Aumentada y poder
comprender conceptos y procesos de médulos posteriores.

Duracién: 2 semanas

Actividades Enlaces a Enlaces a Enlaces a |Ponderacion
materiales herramientas | herramientas
digitales del SGA |de evaluacion

\Visualiza los siguientes materiales para conocer
informacion relevante sobre el curso.

https://www.youtub

https://experien

e.com/watch?v=ev

ciaseducativasr

C8EFQeEjs&t=3s

a.neolms.com/t

https://www.youtub

eacher lesson/

e.com/watch?v=a
EfAhgmBVvEo0&t=4
s

show/3808962
?lesson _id=175

46610&section

id=66976265
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https://www.youtube.com/watch?v=evC8EFQeEjs&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=evC8EFQeEjs&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=evC8EFQeEjs&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=aEfAhqmBvEo&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=aEfAhqmBvEo&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=aEfAhqmBvEo&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=aEfAhqmBvEo&t=4s
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265

Continuacioén del cuadro 2.9

curso que te permitira conocer el objetivo de
cada uno de los médulos, el calendario del
curso y el sistema de evaluacion.

.com/file/d/1AfXco

ciaseducativasr

Rus3cRWM790P7

a.neolms.com/t

AFXP-
FSYgx1YA9/view

eacher lesson/
show/3808962

?lesson _id=175

46610&section
id=66976265

Actividades Enlaces a Enlaces a Enlaces a |Ponderacion
materiales herramientas | herramientas
digitales del SGA de evaluacion
Una vez analizado los videos revisar la guia delhttps://drive.googlehttps://experien

Participar en el foro denominado “Mi
presentacion”. En donde deberas escribir una
presentacion que incluya:

o Nombre del participante.

¢ Nivel de estudios.

Expectativas acerca del curso.
Experiencias con el uso de la Realidad
los de|

Aumentada en procesos

ensefianza-aprendizaje.

Finalmente comentar la presentacion de por lo
menos 2 de tus compafieros.

https://experien
ciaseducativasr

a.neolms.com/t
eacher_lesson/
show/3808962

?lesson_id=175

46610&section
id=67188619

2.5%

Topico 1.1.1 Historia de la Realidad Aumentada

Para iniciar el topico Historia de la Realidad
Aumentada, da lectura a la historia de la
Realidad Aumentada y realiza las anotaciones
correspondientes, para posteriormente realizar
la actividad.

https://view.genial.l

https://experien

y/63604a550358c

ciaseducativasr

e00199b62aal/inter

a.neolms.com/t

active-image-

eacher lesson/

historia-de-la- show/3808962

realidad- ?lesson _id=175

aumentada 46610&section
id=66976266
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https://drive.google.com/file/d/1AfXcoRus3cRWM79OP7AFXP-fSYgx1YA9/view
https://drive.google.com/file/d/1AfXcoRus3cRWM79OP7AFXP-fSYgx1YA9/view
https://drive.google.com/file/d/1AfXcoRus3cRWM79OP7AFXP-fSYgx1YA9/view
https://drive.google.com/file/d/1AfXcoRus3cRWM79OP7AFXP-fSYgx1YA9/view
https://drive.google.com/file/d/1AfXcoRus3cRWM79OP7AFXP-fSYgx1YA9/view
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976265
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67188619
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/63604a550358ce00199b62aa/interactive-image-historia-de-la-realidad-aumentada
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66976266

Continuacién del cuadro 2.9

Actividades del Tépico 1.1.1 Historia de la Realidad Aumentada

Linea del Tiempo

Aumentada, publicala en el foro y comenta la
definicién de por lo menos 3 compafieros.

ciaseducativasr

ogle.com/file/d/

a.neolms.com/t

1 oMt5cYjYW2

eacher_lesson/

2XSqgzfhSpkZn-

show/3808962

EO460CO0k/vie

?lesson _id=175
46610&section
id=67397503

w

Con la finalidad conocer la historia de Ia https://experien| https://drive.go 2.5%

Realidad Aumentada” ,realizar una linea del ciaseducativasr|ogle.com/file/d/

tiempo para identificar a través del tiempo los a.neolms.com/t| 1lyaHyOvkQjjjUu

acontecimientos que dieron origen a la Realidad eacher_lesson/ u-

Aumentada. show/3808962 | VDOD1f1S76-
?lesson_id=175[t0TOQU4/view
46610&section

id=66976464
Topico 1.1.2 Definicién de Realidad Aumentada

Con el propésito de conocer la definicién de https://experien

Realidad Aumentada, se te presentan en forma ciaseducativasr

de tabla 5 definiciones dadas por diferentes a.neolms.com/t

autores. Da lectura y analiza cada una de ellas eacher_lesson/
show/3808962
?lesson_id=175
46610&section

id=66977746
Actividades del Topico 1.1.2 Definicion de la Realidad Aumentada
Construye la  definicion de  Realidad https://experien| https://drive.go 2.5%
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Continuacién del cuadro 2.9

Topico 1.1.3 Elementos que intervienen en la Realidad Aumentada.

)Analiza la infografia interactiva “Elementos de la
Realidad Aumentada”.

https://experien
ciaseducativasr

a.neolms.com/t
eacher lesson/
show/3808962
?lesson_id=175

46610&section
id=66977794

Ingresar al formulario que te permitira evaluarhttps://docs.google

los conocimientos adquiridos.

.com/forms/d/e/1F

AlpOLSdRBpvi3A
2kP5d26V4WIYn5
4s2p-

J5YSUaYydVvwE
0zDOuoKA/viewfor|

m

Topico 1.1.4 Funcionamiento de la Realidad Aumentada

https://www.youtub

https://experien

Con el objetivo de conocer el funcionamiento
de la Realidad Aumentada, analiza el video

e.com/watch?v=-

ciaseducativasr

“Funcionamiento de la Realidad Aumentada”.

3eJkOLeM7E

a.neolms.com/t

eacher_lesson/
show/3808962
?lesson_id=175
46610&section

id=66978823

Actividad del tépico 1.1.4

Funcionamiento de la Realidad Aumentada

Posterior al analisis del video “Funcionamiento
de la Realidad Aumentada” , dibuja y explica un
sistema de Realidad Aumentada que se hayas
utilizado en tu vida cotidiana.

https://experienci
aseducativasra.n

eolms.com/teach
er lesson/show/3
8089627lesson_i

https://drive.go
ogle.com/file/d/

1znoj7UYBUS
Wb72EI6LRIN

d=17546610&sec
tion_id=6697882
3

mt8n6RI1gOy/v
iew

2.5%
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Continuacién del cuadro 2.9

Topico 1.5 Tipos de Realidad Aumentada

“Tipos de Realidad Aumentada”.

Con la finalidad de conocer los tipos dehttps://view.genial.lhttps://experien

Realidad Aumentada, analiza la infografiay/6372d83848ad8

ciaseducativasr

70013147ad9/inter|a.neolms.com/t
active-content- eacher_lesson/
tipos-de-la- show/3808962
realidad- ?lesson _id=175
aumentada 46610&section
id=67404612

Con la finalidad de
conocimientos adquiridos, realiza la actividad

Realidad aumentada que corresponda.

comprobar  los

https://es.liveworks

heets.com/4-

interactiva arrastrando al ejemplo el tipo dejghl1169933ph

Topico 1.2 Niveles de la Realidad Aumentada

niveles de la Realidad Aumentada visualiza el
siguiente video.

Con la finalidad de conocer y analizar loshttps://www.youtub|https://experien

e.com/watch?v=c

ciaseducativasr

HeP9zYsodo

a.neolms.com/t

eacher_lesson/
show/3808962
?lesson _id=175

46610&section
id=66995892

Con el objetivo de comprobar los conocimientos
adquiridos en el tépico 1.2, realiza la actividad
relacionando el ejemplo con el nivel de Realidad
Aumentada al que corresponda.

https://www.livewo

https://experien

rksheets.com/4-

ciaseducativasr

ad1168481el

a.neolms.com/t

eacher_lesson/
show/3808962
?lesson _id=175
46610&section

id=66995892

64



https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://view.genial.ly/6372d83848ad870013147ad9/interactive-content-tipos-de-la-realidad-aumentada
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67404612
https://es.liveworksheets.com/4-eh1169933ph
https://es.liveworksheets.com/4-eh1169933ph
https://es.liveworksheets.com/4-eh1169933ph
https://www.youtube.com/watch?v=cHeP9zYsodo
https://www.youtube.com/watch?v=cHeP9zYsodo
https://www.youtube.com/watch?v=cHeP9zYsodo
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://www.liveworksheets.com/4-ad1168481el
https://www.liveworksheets.com/4-ad1168481el
https://www.liveworksheets.com/4-ad1168481el
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66995892

Continuacioén del cuadro 2.9

Actividad del tépico 1.2 Niveles de la Realidad Aumentada

Con el objetivo de conocer las diferencias entre
los diferentes niveles de la Realidad
Aumentada. Realiza un cuadro comparativo
que muestre la diferencia entre los 4 niveles de
la Realidad Aumentada.

https://experien
ciaseducativasr

a.neolms.com/t
eacher lesson/
show/3808962
?lesson_id=175

https://drive.qo

ogle.com/file/d/
1JLtP13IR2JO

ZmATN9390QU8

46610&section
id=67993657

uptOZsWtdc/vi
ew

2.5%

Topico 1.3 Aplicacion de la Realidad Aumentada en diferentes ambitos

Aumentada en diferentes ambitos. Da lectura al
capitulo 4 del siguiente documento.

Para conocer la aplicacion que tiene la Realidadhttps://drive.google|https://experien

I.com/file/d/1WTma|ciaseducativasr

plUb2gj1PeFrEoB

a.neolms.com/t

EOkW8-
aVIAgN7/view

eacher lesson/
show/3808962

?lesson _id=175

46610&section
id=67189151

Topico 1.4 Aplicacién educativa de la Realidad Aumentada

los siguientes documentos.

Con la finalidad de conocer los beneficios
pedagdégicos y neurolégicos que la Realidad.com/file/d/1VP7N
Aumentada ofrece a la educacion. Da lectura a

https://drive.gooqgle|https://experien

ciaseducativasr

3111iBywytsMGA1l-a.neolms.com/t

[iC5vKS52GGn/vie|eacher lesson/

w

https://drive.google

show/3808962
?lesson _id=175
46610&section

id=67189158

.com/file/d/1jUXW

MwgaRZGmPfv1A

VwzTN1IAmMD7kA
C9/view
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https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189151
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189151
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189151
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189151
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189151
https://drive.google.com/file/d/1VP7N31l1iBywytsMGA1-IjC5vKS52GGn/view
https://drive.google.com/file/d/1VP7N31l1iBywytsMGA1-IjC5vKS52GGn/view
https://drive.google.com/file/d/1VP7N31l1iBywytsMGA1-IjC5vKS52GGn/view
https://drive.google.com/file/d/1VP7N31l1iBywytsMGA1-IjC5vKS52GGn/view
https://drive.google.com/file/d/1VP7N31l1iBywytsMGA1-IjC5vKS52GGn/view
https://drive.google.com/file/d/1jUXWMwgaRZGmPfv1AVwzTN1lAmD7kAC9/view
https://drive.google.com/file/d/1jUXWMwgaRZGmPfv1AVwzTN1lAmD7kAC9/view
https://drive.google.com/file/d/1jUXWMwgaRZGmPfv1AVwzTN1lAmD7kAC9/view
https://drive.google.com/file/d/1jUXWMwgaRZGmPfv1AVwzTN1lAmD7kAC9/view
https://drive.google.com/file/d/1jUXWMwgaRZGmPfv1AVwzTN1lAmD7kAC9/view
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67189158

Continuacioén del cuadro 2.9

Actividad del topico 1.4 Aplicacién educativa de la Realidad Aumentada

Con el objetivo de conocer los beneficios https://experien| https://drive.go 2.5%
pedagoégicos y neurologicos de la Realidad ciaseducativasr|ogle.com/file/d/
Aumentada. Realizar una sintesis de los a.neolms.com/t|1CqzW6Vth3 5
documentos analizados. eacher_lesson/| w4nZFnDwUS
show/3808962 | We7u0eV20C
?lesson_id=175 Tlview
46610&section
id=67416164
Evaluacion del Médulo 1
Realizar la evaluacion final del Médulo 1. https://experien 5%

ciaseducativasr

a.neolms.com/t
eacher_lesson/
show/3808962
?lesson _id=175

46610&section
id=66978874
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https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=67416164
https://drive.google.com/file/d/1CqzW6Vtb3_5w4nZFnDwUSWe7u0eV2OCT/view
https://drive.google.com/file/d/1CqzW6Vtb3_5w4nZFnDwUSWe7u0eV2OCT/view
https://drive.google.com/file/d/1CqzW6Vtb3_5w4nZFnDwUSWe7u0eV2OCT/view
https://drive.google.com/file/d/1CqzW6Vtb3_5w4nZFnDwUSWe7u0eV2OCT/view
https://drive.google.com/file/d/1CqzW6Vtb3_5w4nZFnDwUSWe7u0eV2OCT/view
https://drive.google.com/file/d/1CqzW6Vtb3_5w4nZFnDwUSWe7u0eV2OCT/view
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874
https://experienciaseducativasra.neolms.com/teacher_lesson/show/3808962?lesson_id=17546610&section_id=66978874

2.4.4 Inventario de materiales didacticos

Dentro de la plataforma NEO LMS se presentaran materiales didacticos que permitirdn que los estudiantes logren los
objetivos de cada médulo. En el cuadro 2.10 se describen los materiales desarrollados para el curso, considerando titulo
del material, tema al que pertenece, objetivo y programa que se utilizé para su elaboracion.

Cuadro 2.10 Inventario de materiales didacticos

Tema

Titulo del material

Tipo de material

Objetivo del material

Descripcién del material

Presentacion del | Introduccion al curso Video Dar a conocer el objetivo, | Material educativo en formato mp4 que
curso la forma de evaluacién y el | contiene informacién sobre el objetivo,
calendario del curso. la forma de evaluacion y el calendario
del curso. Fue elaborado en Filmora y
tiene una duracion de 3 minutos y 2

segundos.
Presentacion del | ¢Cémo utilizar mi Video Dar a conocer la forma en | Material educativo en formato mp4 que

curso

plataforma?

la que el alumno debera
utilizar la plataforma NEO
LMS para el desarrollo del
Ccurso.

contiene informacion sobre el objetivo,
la forma de evaluacion y el calendario
del curso. Fue elaborado en Filmora y
tiene una duracion de 3 minutos y 2
segundos.

1.1.1 Historia de la
Realidad Aumentada

Historia de la Realidad
Aumentada

Lectura interactiva

Conocer la historia de la
Realidad Aumentada,
permitiendo identificar los
sucesos que dieron origen
a esta tecnologia.

Material interactivo que consta de una
lectura de 4 hojas que permitira que el
alumno conozca la historia de la
Realidad Aumentada.
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Continuacién del cuadro 2.10

Tema Titulo del material Tipo de material Objetivo del material Descripcién del material
1.1.3 Elementos que | Elementos que Infografia Estructurar de manera | EI material didactico en forma de
intervienen en la | antevienen en la clara, sencilla y grafica el | infografia que muestra y describe los
Realidad Realidad Aumentada tema “Elementos que | elementos que intervienen en la
Aumentada. intervienen en la Realidad | Realidad Aumentada, mostrando cada
Aumentada”, a fin de que | uno de estos de forma visual e
el alumno comprenda el | interactiva permitiendo su facil
tema y pueda utilizar estos | comprension.
conocimientos en los
siguientes modulos del
curso.
1.1.4 Funcionamiento de la | Video Explicar y ejemplificar de | Material educativo en formato mp4 que

Funcionamiento de la
Realidad Aumentada

Realidad Aumentada

manera sencilla el
funcionamiento de Ia
Realidad Aumentada con
la finalidad de que el
alumno adquiera los
conocimientos necesarios
para poder utilizar un
sistema de Realidad
Aumentada.

contiene  informaciobn  sobre el
funcionamiento de la Realidad
Aumentada. Fue elaborado en

Animaker y tiene una duracién de 2
minutos y 11 segundos.
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Continuacién del cuadro 2.10

Tema Titulo del material Tipo de material Objetivo del material Descripcién del material
1.14 Funcionamiento de la | Ejercicio interactivo Que el alumno compruebe | Material interactivo que consta de un
Funcionamiento de la | Realidad Aumentada los conocimientos | ejercicio de unir lineas elaborado en la
Realidad Aumentada adquiridos sobre el tema | aplicacion Wordwall.
funcionamiento de la
Realidad Aumentada.
1.15 Tipos de | Tipos de Realidad | Infografia Estructurar de manera | Material didactico en forma de
Realidad Aumentada clara, sencilla y grafica el | infografia que muestra y describe los
Aumentada. tema “Tipos de Realidad | tipos de Realidad Aumentada,
Aumentada”, a fin de que | mostrando cada uno de estos de forma
el alumno comprenda el | visual e interactiva permitiendo su facil
tema y pueda utilizar estos | comprension.
conocimientos en los
siguientes modulos del
curso.
1.15 Tipos de | Tipos de Realidad | Ejercicio interactivo Que el alumno compruebe | Material interactivo que consta de un
Realidad Aumentada los conocimientos | ejercicio de arrastrar y colocar,
Aumentada. adquiridos sobre el tema | elaborado en la pagina
Tipos de Realidad | LiveWorksheets.
Aumentada.

1.2 Niveles de la
Realidad Aumentada

Niveles de la Realidad

Aumentada

Video

Mostrar los niveles de la
Realidad Aumentada,
para su comprension vy
analisis.

Material educativo en formato mp4 que
contiene informacion acerca de los
niveles de la Realidad Aumentada. Fue
elaborado en Filmora y tiene una
duracion de 5 minutos y 43 segundos.
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Continuacién del cuadro 2.10

Tema

Titulo del material

Tipo de material

Objetivo del material

Descripcién del material

1.2 Niveles de la
Realidad Aumentada

Niveles de la Realidad
Aumentada

Ejercicio interactivo

Comprobar los
conocimientos adquiridos
sobre el tema niveles de la
Realidad Aumentada.

Material colaborativo que consta de
una pizarra que permitira a los
participantes del curso escribir o
grabar un audio y compartirlo con sus
compairieros.

1.4 Aplicacion
educativa de la
Realidad Aumentada

¢Cémo convertir un
documento de Word a
PDF?

Video

Explicar y ejemplificar de
manera sencilla como
guardar un documento de
Word en formato PDF.

Material digital en formato de video que
muestra como guardar un documento
de Word en formato PDF.
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2.4.5 Inventario de instrumentos de evaluacion

Dentro de la plataforma NEO LMS se cuenta con un espacio, para que el participante del curso conozca cada una de las
actividades y los instrumentos de evaluacién que se tomaran en cuenta para calificarlas, el cuadro 2.11 describe estos
instrumentos y la ponderacion de cada una de ellas.

Cuadro 2.11 Inventario de instrumentos de evaluacion

Nombre del Instrumento

Tema al cual tributa

Actividad Relacionada

Tipo de instrumento

Puntos a evaluar

plataforma NEO LMS.

Historia de la Realidad 1.1.1 Historia de la Elaboracion de una linea Lista de cotejo 2.5%
Aumentada Realidad Aumentada del tiempo.
Mi definicion de la 1.1.2 Definicién de Construccion de la Lista de cotejo 2.5%
Realidad Aumentada Realidad Aumentada definicién de Realidad

Aumentada.
Funcionamiento de la 1.1.4 Funcionamiento de Elaboracion de un dibujo. Lista de cotejo 2.5%
Realidad Aumentada la Realidad Aumentada
Niveles de la Realidad 1.2 Niveles de la Realidad | Elaboracién de un cuadro | Lista de cotejo 2.5%
Aumentada Aumentada comparativo.
Aplicacion educativa de la | 1.4 Aplicacion educativa Elaboracion de una Lista de cotejo 2.5%
Realidad Aumentada de la Realidad Aumentada | sintesis.
Evaluacion médulo 1 Médulo 1 Evaluacion en la Lista de cotejo 5%

71



2.4.6 Inventario de herramientas de la plataforma educativa

En el cuadro 2.12, se muestran las herramientas de la plataforma NEO LMS que se utilizaron para el desarrollo del curso
Experiencias Educativas con Realidad Aumentada.

Cuadro 2.12 Herramientas de la plataforma NEO LMS

Tema Subtema Actividad Tipo de Titulo de la Etiquetas de la plataforma Descripcidn de la
relacionada herramienta herramienta herramienta
1.1 Conocer el Pagina Presentacion . Herramienta que
- [ﬁ PRESENTACION DEL CURSO o
objetivo del del curso permitira colocar
curso, temario, texto, imagenes y
L, formas de video. En esta
Introduccion a la ., L, L.
. evaluacion y /o seccion la pagina
Realidad . s
calendario del permiti6 colocar 2
Aumentada .
curso. videos que muestran
la presentacion del
curso, asi como la
guia del mismo.
Presentarse vy | Discusion Mi presentacion Herramienta que

conocer a cada
uno de los
participantes al
curso.

& FORO

permitird generar una
discusion acerca de

un tema en
especifico. En esta
actividad la

herramienta permitio
que los participantes
se conocieran entre
ellos y compartieran
Sus experiencias.
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Continuacién del cuadro 2.12

Tema Subtema Actividad Tipo de Titulo de la Etiquetas de la plataforma Descripcioén de la
relacionada herramienta herramienta herramienta
1.1 Introduccién a la | 1.1.1 Conocer la | Pagina Historia de la E TR e TR Al ser una pagina la
Realidad Aumentada historia de la Realidad herramienta permitira
Historia de la | Realidad Aumentada agregar material
Realidad Aumentada. externo por medio de
Aumentada codigo embebido.
Agregar un | Espacio en la | Actividad 1 |—_Tj ACTIVIDAD Herramienta que
documento nube permitird  tener un
externo. espacio de
almacenaje para subir
archivos. En esta
actividad se debera
subir un archivo de
PowerPoint con la
actividad solicitada.
1.1.2 Definicion | Presentar Pagina Definicion  de E - Al ser una pagina la
de Realidad | informacién en Realidad herramienta permitio
Aumentada forma de tabla. Aumentada colocar informacion
en forma de tabla.
1.1.2 Definiciéon | Construir la | Discusion Mi definicion de g"‘ — Herramienta que
de Realidad | definicion de Realidad permitira que los
Aumentada Realidad Aumentada participantes al curso

Aumentada vy
compartirla con
los participantes
del curso.

compartieran su
definicion de Realidad
Aumentada.
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Continuacién del cuadro 2.12

Tema Subtema Actividad Tipo de Titulo de la Etiquetas de la plataforma Descripcioén de la

relacionada herramienta herramienta herramienta

11 I!’ltroducuon ala| 113 Conocer los | Pagina !Elemt_antos que E TR e TR T Al . ser u_na

Realidad Aumentada elementos que intervienen en herramienta de tipo

Elemgntos gue | intervienen en la la Realidad pagina, permitira

Intervienen €N | Realidad Aumentada colocar material

la Realidad | Aymentada. interactivo a través de
Aumentada c6digo embebido.

1.1 Introduccién a la | 1.1.4 Comprender el | Pagina Funcionamiento Herramienta de tipo

Realidad Aumentada

Funcionamiento

funcionamiento

de la Realidad

E INTRODUCCION A LA REALIDAD AUMENTADA

pagina que permitira

de la Realidad | de la Realidad Aumentada colocar un video a
Aumentada Aumentada, a través de cddigo
través de la embebido.
visualizacion de
un video.
1.1 Introduccién a la | 1.1.4 Subir un dibujo | Espacio en la | Actividad 2 El T Herramienta que
Realidad Aumentada | Funcionamiento | que muestre el | nube permitira a los
de la Realidad | funcionamiento participantes del
Aumentada de la Realidad curso subir un dibujo
Aumentada en formato jpg.
1.1 Introduccién a la | 1.1.5 Tipos de | Conocer los | Pagina Tipos de E [T T R TR Herramienta que
Realidad Aumentada | Realidad diferentes tipos Realidad permitira colocar una
Aumentada de Realidad Aumentada. infografia interactiva a

Aumentada que
existen.

través de
embebido.

cédigo
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Continuacién del cuadro 2.12

Tema Subtema Actividad Tipo de Titulo de la Etiquetas de la plataforma Descripcioén de la
relacionada herramienta herramienta herramienta
1.2 Conocer las | Pagina Niveles de la E NIVELES DE LA REALIDAD AUMENTADA Herramienta que
diferencias Realidad permite colocar un
Niveles de la entre los niveles Aumentada video y una imagen
Realidad Aumentada de Realidad con una actividad
Aumentada a externa.
travées de un
video.
1.2 Subir un cuadro | Espacio en la | Actividad 3 I:ELI ACTIVIDAD Herramienta que
comparativo nube permitira a los
Niveles  de la que muestre las participantes subir un
Realidad Aumentada diferencias archivo que contenga

entre los niveles
de la Realidad

la actividad solicitada.

Aumentada.

1.3 Conocer las | Pagina Aplicacion de la E R 2 L T e T Herramienta que
diferentes Realidad permitira colocar un
aplicaciones Aumentada en enlace a un

L que tiene la diferentes documento externo.

Aplicacion de la . .

Realidad ambitos

Realidad Aumentada
en diferentes
ambitos

Aumentada a
través de la
lectura de un
documento.
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Continuacién del cuadro 2.12

Tema Subtema Actividad Tipo de Titulo de la Etiquetas de la plataforma Descripcioén de la
relacionada herramienta herramienta herramienta
1.4 Conocer los | Pagina Aplicacion E T TR LT R T T Herramienta que
o _ beneficios educativa de la permitird colocar, a
Aplicacion educativa pedagégicos Realidad
de la Realidad neurolégicos Aumentada través de un link
Aumentada que la Realidad externo 2 documentos
Aumentada para ser consultados
ofrece a la y analizados por los
educacién a participantes del
través de la curso.
lectura de 2
documentos.
1.4 Redactar un | Espacio en la | Actividad 4 Herramienta que

Aplicacién educativa
de la Realidad
Aumentada

documento con
una reflexion

tomando en
cuenta las
siguientes
preguntas:

¢, Qué beneficios

aporta la
Realidad
Aumentada a la
educaciéon?

¢, Qué pasa con
el cerebro
cuando

trabajamos con

nube

E] ACTIVIDAD

permitira que los
participantes al curso,
suban un documento
en formato PDF.
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Realidad
Aumentada?

Médulo 1

Contestar el test
del médulo 1

Test

Evaluacion
Moédulo 1

Herramienta que
permitira que los
participantes al curso
contesten un test de

preguntas de
respuestas multiples y
verifiquen los

conocimientos
adquiridos durante el
madulo 1.
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2.4.7 Ejemplificacion de un tema/subtema en la plataforma de acuerdo a alguna de
las guias de estudio.

A continuacion, se detallan los pasos a seguir para ingresar y visualizar el contenido
de la plataforma NEO LMS.

1. Ingreso a la plataforma: El ingreso del participante al curso requiere de un
usuario y una contrasefia, otorgados por el instructor como se puede apreciar
en la Figura 2.12.

Figura 2.12 Inicio de sesion

2. Seleccién del curso: Una vez dentro de la plataforma, se debera dar clic sobre
el curso para poder ingresar a el como se muestra en la Figura 2.13.

<1

Lz

_—

| ] -

Figura 2.13 Seleccion del curso

3. Una vez dentro del curso se debera seleccionar el modulo a trabajar. Para
efectos de este ejemplo se seleccionara el médulo 1 como se muestra en la
Figura 2.14.

Figura 2.14 Seleccion del médulo del curso
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4. Al entrar al moédulo se mostraran las actividades correspondientes al modulo
seleccionado; en este ejemplo se tomara el tema 1.1.4 en el cual se le debera
dar clic para mostrar su contenido, como se muestra en la Figura 2.15.

Figura 2.15 Seleccion del médulo del curso

5. En la Figura 2.16 se muestra el contenido del tema, que se compone de un
video el cual debe ser visualizado y analizado para poder realizar la actividad
de comprobacién de conocimientos.

a» Mods | Aspectos enecales da 1 Roalidad Ausmentada [}

INTRODUGCION A LA REALIDAD AUMENTADA

Figura 2.16 Video “Funcionamiento de la Realidad Aumentada”

6. Una vez analizado el video, el particpante al curso debera de realizar la
actividad de comprobacion de conocimientos como se muestra en la Figura
2.17, con la finalidad de asegurarse que comprendio de manera correcta el
video visualizado con anterioridad.

@ cowrosacon ot conocmentos

Instrucciones:

Labelled diagy

Figura 2.17 Actividad de comprobacion de conocimientos

7. Parafinalizar el tema el participante al curso debera realizar la actividad, que
sera parte de su evaluacion como se puede apreciar en la Figura 2.18.

e
E ACTIVIDAD

Figura 2.18 Actividad de evaluacioén
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Capitulo 3. Materiales Didéacticos Digitales

En este capitulo, se describen cada uno de los materiales digitales, tomando en
cuenta su descripcion pedagdgica y técnica. Cada uno de ellos tienen la finalidad
de contribuir al logro de los objetivos de aprendizaje de cada uno de los temas del
curso.

3.1 Video “Introduccion al curso”

Material didactico, que como se puede apreciar en la Figura 3.1 muestra la
introduccién al curso de capacitacion. Presentando el objetivo, la forma de
evaluacion y el calendario del curso.

Experiencias Educativas con Realidad Aumentada

Bienvenida

Oz
|

Figura 3.1 Video “Introduccioén al curso”

3.1.1 Descripcion Pedagogica

Modulo

Médulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen el objetivo, la forma de evaluar y el calendario del curso.
Desempefio deseado

Dado un video que contiene el objetivo, la forma de evaluacion y el calendario del
curso el 90% de los estudiantes conocera la informacién antes mencionada.

Objetivo del Material

Dar a conocer el objetivo, la forma de evaluacion y el calendario del curso.
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Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcion del Material

Material educativo en formato mp4 que contiene informacion sobre el objetivo, la
forma de evaluacion y el calendario del curso. Fue elaborado en Filmora y tiene una
duracion de 3 minutos y 2 segundos.

Instruccion

Visualiza el siguiente video para conocer informacién relevante sobre el curso.

3.1.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico
“Introduccion al curso”.

Tipo de material educativo: Video en formato mp4.

Peso: 59.8 MB.

Duracién de 3 minutos con 2 segundos.

El material fue elaborado con el programa Filmora.

Partes que conforman el video:

o Escena 1: Bienvenida.

Escena 2: Instructor.

Escena 3: Objetivo.

Escena 4: Temario.

Escena 5: Evaluacion.

Escena 6: Calendario del curso.

o Escena 7: Despedida.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.

e Adaptabilidad: El material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:

o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion y escucharla.

o Disefo: Para el disefio del video se utilizaron de base 2 variantes del color
naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y energia; por
lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.

o El tamafio del material es 1920px X 1080px.
o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.

e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo

siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido, ya
gue se encuentra alojado en la plataforma YouTube.

o Es visible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.

o Se puede descargar y ser visualizado de manera offline.

O O O O O
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e La forma de uso del material es a través del mouse y el teclado de la
computadora, o de forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o
tabletas.

3.2 Video “Un recorrido por mi plataforma”

Material didactico, que como se puede apreciar en la Figura 3.2 muestra la forma
en la que el alumno debe utilizar la plataforma NEO LMS para el desarrollo del curso.

nEsiane S : :
Experiencias Educativas con Realidad Aumentada

¢, Como utilizar mi
plataforma?

Figura 3.2 Video “4 Como utilizar mi plataforma? “

3.2.1 Descripcion Pedagodgica
Médulo

Modulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.
Brecha instruccional
Los alumnos desconocen cémo utilizar la plataforma NEO.
Desempefio deseado

Dado un video que contiene la explicacion de como matricularse al curso como
ingresar a la plataforma y como utilizarla el 100% de los estudiantes podra ingresar
a su plataforma y realizar cada una de las actividades que conforman el curso.
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Objetivo del Material

Dar a conocer la forma en la que el alumno deberé utilizar la plataforma NEO para
el desarrollo del curso.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcion del Material

Material educativo en formato mp4 que contiene informacién sobre el objetivo, la
forma de evaluacion y el calendario del curso. Fue elaborado en Filmora y tiene una
duracion de 3 minutos y 2 segundos.

Instruccion

Visualizar el siguiente video para conocer informacion relevante sobre el curso.

3.2.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico “Un
recorrido por mi plataforma”.

Tipo de material educativo: Video en formato mp4.

Peso: 207 MB.

Duracién de 9 minutos con 22 segundos.

El material fue elaborado con el programa Filmora.

Partes que conforman el video:

o Escena 1: Bienvenida.

Escena 2: Matriculacion.

Escena 3: Ingreso a la plataforma.

Escena 4: ¢ Cémo utilizar mi plataforma?

Escena 5: Actividades.

o Escena 7: Despedida.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.

e Adaptabilidad: El material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:

o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion y escucharla.

o Disefo: Para el disefio del video se utilizaron de base 2 variantes del color
naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y energia; por
lo tanto, mejora el estado de &nimo de los alumnos.

o Eltamafio del material es 1920px X 1080px.
o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.

e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo

siguiente:

0 O O O
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o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido, ya
gue se encuentra alojado en la plataforma YouTube.
o Es visible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
o Se puede descargar y ser visualizado de manera offline.
e La forma de uso del material es a través del mouse y el teclado de la
computadora, o de forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o
tabletas.

3.3 Lectura interactiva “Historia de la Realidad Aumentada”

El material didactico que se muestra en la Figura 3.3 nos presenta una lectura
interactiva acerca de la historia de la Realidad Aumentada.

@ 1.1.1 Historia de la Realidad Aumentada ‘ il

<1

()
()

sensorama

e sy o e
i o

Médulo 1. Aspectos Generales de la Realidad Aumentada
Figura 3.3 Lectura interactiva “Historia de la Realidad Aumentada”

3.3.1 Descripcion Pedagogica
Médulo

Médulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.
Tema

1.1.1 Historia de la Realidad Aumentada

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen la historia de la Realidad Aumentada.
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Desempefio deseado

Dadas las lecturas que contienen la Historia de la Realidad Aumentada desde sus
inicios hasta la actualidad, el 80% de los estudiantes sera capaz de localizar los
diferentes acontecimientos que dieron origen a la Realidad Aumentada y coémo fue
su evolucion identificandolos en la creacion de una linea del tiempo.

Objetivo de Aprendizaje del topico.

Identificar los sucesos historicos que llevaron a la creacion de la Realidad
Aumentada desde sus inicios en el siglo XX hasta sus avances en el siglo XXI, a fin
de entender el desarrollo de la Realidad Aumentada a través del tiempo.

Objetivo del material

Dar a conocer la historia de la Realidad Aumentada, por medio de un material
interactivo que permita a los alumnos identificar los sucesos que dieron origen a
esta tecnologia.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripciéon del material:

Material interactivo que consta de una lectura de 4 hojas que permitira que el alumno
conozca la historia de la Realidad Aumentada.

Instruccioén:

La siguiente lectura muestra la historia de la Realidad Aumenta. Lee y/o escuchay
realiza tus anotaciones para que puedas realizar la actividad.

3.3.2 Descripcion Técnica

A continuacion, se presentan los detalles técnicos del material didactico “Historia de
la Realidad Aumentada”.

e Tipo de material educativo: Lectura interactiva.

e Al ser un material interactivo se buscé una herramienta que permitiera incluir
esta caracteristica por lo que se eligio la herramienta online Genial.ly, ya que
permite incluir elementos interactivos como etiquetas, link, audio, video, entre
otras.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.

e Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
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o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que

permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella.

Interactividad: El material educativo cuenta con los siguientes botones
interactivos como se muestra en el cuadro 3.1.

Cuadro 3.1 Botones interactivos del material Historia de la Realidad Aumentada

Boton

Funcioén

Permite escuchar la
informacion de cada
pagina.

Permite descargar la
lectura en formato PDF.

Permite silenciar el
audio del material.

&0 o ©

Muestra los elementos
interactivos del material.

Referencias

Muestra las referencias
bibliograficas utilizadas
para la elaboracion del
material.

Imagenes

Al dar clic sobre ellas
aumentan su tamafio y
muestran su
descripcion.

El material puede ser consultado las veces que sean necesarias para la mejor

comprension del contenido.

Disefio:

o Para el disefio de la infografia se utilizaron de base 2 variantes del
color naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y

energia; por lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.
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o Eltamafio del material es 1200px X 675px.
o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.
e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:
o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido.
o El material cuenta con un boton que permite descargar el contenido
en formato PDF.
o Es visible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
e El material educativo cuenta con un botdn que permite al usuario saber
cuales con los elementos interactivos.
e Laforma de uso del material es a través del mouse de la computadora o de
forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o tabletas.

3.4 Infografia “Elementos que intervienen en la Realidad Aumentada”

El material didactico que se muestra en la Figura 3.4, permitira al participante del
curso aprender sobre los elementos que intervienen en la Realidad Aumentada.

113 El quei i en la Realidad d

Estos elementos tienen 2 funciones: Es el encargado de interpretar la Funciona como un activador de la
informacién e integrarla con la informacién, que se super pondra sobre

1 Capturar por medio de 1a cimara los realidad. Existen diferentes 1a realidad. Estos elementos pueden ser

elementos  del  mundo  real aplicaciones como Quiver, Arloon, cbdigos QR. marcadores, objetos yio

(disparadores). Crhomville Science, Hope y metaClass. iméagenes.

2. Visualizar los elementos virtuales de

1a Realidad Aumentada.

Estos pueden ser computadoras, tabletas

y teléfonos inteligentes.

c= o=
f—

Figura 3.4 Infografia “Elementos que intervienen”

3.4.1 Descripcion Pedagogica
Médulo

Médulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.
Tema

1.1.3 Elementos que intervienen en la Realidad Aumentada.
Brecha instruccional

Los alumnos desconocen los elementos que intervienen en la Realidad Aumentada.

88



Desempefio deseado

Dada una infografia interactiva que contiene los elementos que intervienen en la
Realidad Aumentada, el 90% de los estudiantes sera capaz identificar y ejemplificar
cada uno de ellos.

Objetivo de Aprendizaje del topico.

Describir y ejemplificar cada uno de los componentes que intervienen en la Realidad
Aumentada, a través del analisis de una infografia con la finalidad de que el alumno
utilice estos conocimientos en los siguientes modulos del curso y comprenda como
funciona un sistema de Realidad Aumentada.

Objetivo del material

Estructurar de manera clara, sencilla y grafica el tema “Elementos que intervienen
en la Realidad Aumentada”, a fin de que el alumno comprenda el tema y pueda
utilizar estos conocimientos en los siguientes médulos del curso.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripciéon del material:

El material didactico en forma de infografia que muestra y describe los elementos
gue intervienen en la Realidad Aumentada, mostrando cada uno de estos de forma
visual e interactiva permitiendo su facil comprensién.

Instruccioén:

En la siguiente infografia interactiva se presentan los elementos que intervienen en
la Realidad Aumentada. Haz clic sobre los botones interactivos para conocer mas
acerca de ellos, si lo prefieres escucha la informacién dando clic al botén.

Una vez analizada la infografia da clic en el botén o para acceder a un pequefio
formulario que te permitira evaluar los conocimientos adquiridos (puedes hacer el
cuestionario las veces que sean necesarias).

3.4.2 Descripcion Técnica

A continuacion, se presentan los detalles técnicos del material didactico “Elementos
que intervienen en la Realidad Aumentada”.

e Tipo de material educativo: Infografia.
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e Al ser un material interactivo se busco una herramienta que permitiera incluir
esta caracteristica por lo que se eligio la herramienta online Genial.ly, ya que
permite incluir elementos interactivos como etiquetas, link, audio, video, entre

otras.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de

la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.

o Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que

permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella.

e Interactividad: El material educativo cuenta con los siguientes botones
interactivos como se muestra en el cuadro 3.2.

Cuadro 3.2. Botones interactivos del material Elementos que intervienen en la Realidad

Aumentada.

Boton

Funcioén

Permite escuchar la
informacion de la
infografia.

©
@

Envia a un formulario de
Google pararealizar una
evaluacion sobre los
conocimientos

adquiridos.

Muestra informacion
.

adicional.

Permite  silenciar el
audio de la infografia.
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Continuacién del cuadro 3.2

Botén Funcion
Muestra los elementos
interactivos de la
infografia.

Referencias Muestra las referencias

bibliograficas utilizadas
para la elaboracion de la
infografia.

Imagenes Al dar clic sobre ellas
aumentan su tamafo y
muestran su
descripcion.

El material puede ser consultado las veces que sean necesarias para la mejor
comprension del contenido.
Disefio:

o Para el disefio de la infografia se utilizaron de base 2 variantes del
color naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y
energia; por lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.

o Eltamafio del material es 1200px X 675px.

o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.

Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido.

o Esvisible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.

El material educativo cuenta con un botén que permite al usuario saber
cuales con los elementos interactivos.

La forma de uso del material es a través del mouse de la computadora o de
forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o tabletas.
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35 Video “Funcionamiento de la Realidad Aumentada”

Colegio

jALESlANO Modulo 1. Aspecios Generales de la Realidad Aumentada

Sor Juana Inds de la Cruz

1.1.4 Funcionamiento
dela
Realidad Aumentada

0, Animaker
Figura 3.5 Video “Funcionamiento de la Realidad Aumentada”

3.5.1 Descripcion Pedagogica

Médulo

Maodulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada

Tema

1.1.4 Funcionamiento de la Realidad Aumentada

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen como funciona la Realidad Aumentada
Desempefio deseado

Dado un video que contienen la explicacion y ejemplificacién del proceso del
funcionamiento de la Realidad Aumentada, el 90% de los estudiantes sera capaz
de comprender el funcionamiento basico de la Realidad Aumentada, por medio de
la ilustracion y/o esquematizacion del proceso.

Objetivo del Aprendizaje del Tépico

Comprender el funcionamiento de la Realidad Aumentada, mediante el analisis de
cada uno de sus elementos a fin de poder utilizar un sistema de Realidad
Aumentada.
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Objetivo del Material

Explicar y ejemplificar de manera sencilla el funcionamiento de la Realidad
Aumentada con la finalidad de que el alumno adquiera los conocimientos necesarios
para poder utilizar un sistema de Realidad Aumentada.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcién del Material

Material digital en formato de video que muestra el funcionamiento de la Realidad
Aumentada.

Material educativo en formato mp4 que contiene informacion sobre el
funcionamiento de la Realidad Aumentada. Fue elaborado en Animaker y tiene una
duracion de 2 minutos y 11 segundos.

Instruccion

Visualiza el siguiente video y realiza las anotaciones correspondientes que te
permitiran realizar un esquema que muestre el funcionamiento de la Realidad
Aumentada.

3.5.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico
“Funcionamiento de la Realidad Aumentada”.

Tipo de material educativo: Video en formato mp4.
Peso: 5.5 MB.
El material fue elaborado con el programa online Animaker.
Partes que conforman el video:

o Escena 1: Portada.
Escena 2: Elementos que interviene en la Realidad Aumentada.
Escena 3: Paso 1 del funcionamiento de la Realidad Aumentada.
Escena 4: Paso 2 del funcionamiento de la Realidad Aumentada.
Escena 5: Paso 3 del funcionamiento de la Realidad Aumentada.
Escena 6: Proceso del funcionamiento de la Realidad Aumentada.
Escena 7: Actividad.
Escena 8: Referencias.

o Escena 9: Despedida.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de

la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.
e Adaptabilidad: El material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:

O O O O O O O
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3.6

o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella a través
de preguntas.

Interactividad: El material presenta preguntas que permiten la interactividad
con el usuario.

Disefo: Para el disefio del video se utilizaron de base 2 variantes del color
naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y energia; por
lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.

o Eltamafio del material es 800px X 400px.

o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.

Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido, ya
gue se encuentra alojado en la plataforma YouTube.

o Esvisible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.

o Se puede descargar y ser visualizado de manera offline.

La forma de uso del material es a través del mouse y el teclado de la
computadora, o de forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o
tabletas.

Ejercicio Interactivo “Funcionamiento de la Realidad Aumentada”

0:
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i
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!

.mo

(=) = 52

Figura 3.6 Ejercicio interactivo “Funcionamiento de la Realidad Aumentada”
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3.6.1 Descripcién Pedagdgica
Médulo

Modulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.

Tema

1.1.4 Funcionamiento de la Realidad Aumentada.

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen el funcionamiento de la Realidad Aumentada.
Desempefio deseado

Dado un material interactivo que contiene un ejercicio de unir lineas el 100% de los
alumnos sera capaz de identificar los elementos que intervienen en el
funcionamiento de la Realidad Aumentada.

Objetivo de Aprendizaje

Comprobar los conocimientos adquiridos sobre el tema funcionamiento de la
Realidad Aumentada.

Objetivo del material

Que el alumno compruebe los conocimientos adquiridos sobre el tema
funcionamiento de la Realidad Aumentada.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcion del material

Material interactivo que consta de un ejercicio de unir lineas elaborado en la
aplicacién Wordwall.

Instrucciéon

Da clic en el boton start para iniciar la actividad.
Relaciona las partes con el nombre que le corresponda.
Al finalizar da clic en el boton Submit Answers.

» wbhkE

Si deseas puedes realizar la actividad nuevamente; da clic en el botén @
y selecciona Start again.

95



3.6.2 Descripcion Técnica

A continuacidén, se presentan los detalles técnicos del material didactico
“Comprobacién de conocimientos “Funcionamiento de la Realidad Aumentada”

e Tipo de material educativo: Ejercicio interactivo.
e Al ser un material interactivo se busco una herramienta que permitiera incluir
esta caracteristica por lo que se eligio la herramienta Wordwall.
e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.
e Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella.
e Interactividad: El material educativo cuenta con los siguientes botones
interactivos como se muestra en el cuadro 3.3.

Cuadro 3.3 Botones interactivos del material Funcionamiento de la Realidad Aumentada

Boton Funcion

Permite escuchar el
contenido del recuadro.

Permite visualizar la
opcidnes de Star again,

E] Resume y Submit

answers.

g~ Permite activar 0
desactivar el audio.

o Permite visualizar la
i actividad en pantalla
completa.
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3.7

El material puede ser realizado las veces que sean necesarias.
Disefio:
Para el disefio del material se utilizaron los colores naranja y amarillo, ya que
promueven el entusiasmo, optimismo y energia; por lo tanto, mejora el estado
de animo de los alumnos.

o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.
Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace.

o Se puede embeber en cualquier SGA.

o Se puede compartir por medio de un codigo QR.

o Esvisible en cualquier dispositivo electronico con conexién a internet.
La forma de uso del material es a través del mouse de la computadora o de
forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o tabletas.

Infografia “Tipos de Realidad Aumentada”

El material que se muestra en la Figura 3.7 es una infografia que permitir4 al alumno
conocer sobre los tipos de Realidad Aumentada.

G b 2

° 1.1.5 Tipos de Realidad Aumentada

Dentro de ta Realidad Aumentada podemos distingwr diferent
funcitn del componente fisico o marcadar que activa ka informa

RASEGUN SU COMPONENTE FISICO
Nivelo Nivel 1 Nivel2 Nivel3

5 e ] /) %a

RASEGUN SU FUNCIONALIDAD
Percepciéa aumentada y virtualidad

o Mualidad Docurmuntada: S o
eadde y a su tnanisal g sty

* Meslided  con  percepeitn
scmentadas: Modikn i imdsees

RA SEGUN SU COMPONENTE VIRTUAL

RA bazada RAbasada RAbasada RAbasada
enimagen b

en video en audic

Figura 3.7 Infografia “Tipos de Realidad Aumentada”
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3.7.1 Descripcién Pedagdgica
Médulo

Maodulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.
Tema

1.1.5 Tipos de Realidad Aumentada.

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen los tipos de Realidad Aumentada.
Desempefio deseado

Dada una infografia interactiva que contiene informacién sobre los tipos de Realidad
Aumentada, el 90% de los estudiantes sera capaz de identificar cada uno de ellos.

Objetivo de Aprendizaje del topico.

Describir y ejemplificar cada uno de los componentes que intervienen en la Realidad
Aumentada, a través del analisis de una infografia con la finalidad de que el alumno
utilice estos conocimientos en los siguientes modulos del curso y comprenda como
funciona un sistema de Realidad Aumentada.

Objetivo del material

Estructurar de manera clara, sencilla y grafica el tema “Tipos de Realidad
Aumentada”, a fin de que el alumno comprenda el tema y pueda utilizar estos
conocimientos en los siguientes modulos del curso.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcion del material:

El material didactico en forma de infografia que muestra y describe los tipos de
Realidad Aumentada, mostrando cada uno de estos de forma visual e interactiva
permitiendo su facil comprension.

Instruccion:

En la siguiente infografia interactiva se presentan los tipos de Realidad Aumentada.
Haz clic sobre los botones interactivos para conocer mas acerca de ellos, si lo
prefieres escucha la informacion dando clic al boton de la bocina. Al finalizar realiza
la actividad de comprobacion de conocimientos.
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3.7.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico “Tipos de
Realidad Aumentada”.

e Tipo de material educativo: Infografia.

e Al ser un material interactivo se busco una herramienta que permitiera incluir
esta caracteristica por lo que se eligio la herramienta online Genial.ly, ya que
permite incluir elementos interactivos como etiquetas, link, audio, video, entre
otras.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.

e Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:

o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella.

e Interactividad: El material educativo cuenta con los siguientes botones
interactivos como se puede observar en el cuadro 3.4.

Cuadro 3.4 Botones interactivos del material Funcionamiento de la Realidad Aumentada

Boton Funcioén

Permite escuchar la
informacion de la

o infografia.

Muestra los elementos
interactivos de la
infografia.

Referencias Muestra las referencias

bibliograficas utilizadas
para la elaboracion de la
infografia.

Imagenes Al dar clic sobre ellas
aumentan su tamafio y
muestran su descripcién
e informacién adicional.
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3.8

El material puede ser consultado las veces que sean necesarias para la mejor
comprension del contenido.
Disefio:

o Para el disefio de la infografia se utilizaron de base 2 variantes del
color naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y
energia; por lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.

o Eltamafio del material es 800px X 1600px.

o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.

Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido.

o Esvisible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.

El material educativo cuenta con un boton que permite al usuario saber
cudles con los elementos interactivos.

La forma de uso del material es a través del mouse de la computadora o de
forma t4ctil en el caso de teléfonos inteligentes y/o tabletas.

Ejercicio Interactivo “Tipos de la Realidad Aumentada”

En la Figura 3.8 se puede apreciar el material “Tipos de Realidad Aumentada” que
muestra un ejercicio interactivo para comprobar los conocimientos adquiridos sobre
el tema Tipos de Realidad Aumentada.

& 2 con Reakidad A 4 j.ulMAN\

Tema: 1.1.5 Tij

Objetivo

Instrucciones

0 5u componanta H00 Segon zu funccnaidad Sogun su comganento vrsal

_Ejemplo_ ._Tipo de Realidad Aumentada

Nivel 1 de ia Realidad Aumentada

Nivel 3 de 1a Realidad Aumnentads
Asaciacion perceptual de lo real
imaginar una reafidad imposible

Realdad basada an audio

Nivel 1 de ta Realidad Aumentada

Realidad basada en video

Figura 3.8 Ejercicio interactivo “Tipos de Realidad Aumentada”
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3.8.1 Descripcién Pedagdgica
Médulo

Maodulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.
Tema

1.1.5 Tipos de Realidad Aumentada.

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen los tipos de Realidad Aumentada.
Desempefio deseado

Dado un material interactivo que contiene un ejercicio de arrastrar y colocar el 100%
de los alumnos debera ser capaz de identificar los tipos de Realidad Aumentada.

Objetivo de Aprendizaje

Comprobar los conocimientos adquiridos sobre el tema Tipos de Realidad
Aumentada.

Objetivo del material

Permitir al alumno comprobar los conocimientos adquiridos sobre el tema Tipos de
Realidad Aumentada.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcion del material

Material interactivo que consta de un ejercicio de arrastrar y colocar, elaborado en
la pagina LiveWorksheets.

Instrucciéon

Tomando en cuenta la columna de ejemplo, coloca el tipo de Realidad Aumentada
que corresponde. Al finalizar da clic en el botdn terminado y posteriormente da clic
en comprobar mis respuestas.
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3.8.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico
“Comprobacién de conocimientos “Tipos de Realidad Aumentada”.

e Tipo de material educativo: Ejercicio interactivo.
e Al ser un material interactivo se busco una herramienta que permitiera incluir
esta caracteristica por lo que se eligio la herramienta Liveworksheets.
e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.
e Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella.
e Interactividad: El material educativo cuenta con los siguientes botones
interactivos como se muestra en el cuadro 3.5.

Cuadro 3.5 Botones interactivos del material Tipos de Realidad Aumentada

Boton Funcioén

Permite escuchar las

instrucciones del

[ — material.
R PR Seaie  iekraldisd Seg.r n hrcoasihd Frases que permiten
T P —— ser arrastradas para

realizar la actividad.

e El material puede ser realizado las veces que sean necesarias.
e Disefio:
o El tamafio del material es de 21.59cm X 27.94 cm
o Lainformacién se muestra en forma de tabla.
e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:
o Se puede compartir por medio de un enlace.
o Esvisible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
e Laforma de uso del material es a través del mouse de la computadora o de
forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o tabletas.

102



3.9 Video “Niveles de la Realidad Aumentada”

El material que se puede observar en la figura 3.9, es un video que muestra los
niveles de la Realidad Aumentada.

o
j ‘‘ e Médulo 1. Aspectos Generales de la Realidad Aumentada

1.2 Niveles de la
Realidad Aumentada

Figura 3.9 Video “Niveles de la Realidad Aumentada”

3.9.1 Descripcién Pedagdgica
Mddulo

Médulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada
Tema

1.2 Niveles de la Realidad Aumentada

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen los niveles de la Realidad Aumentada
Desempefio deseado

Dado un video que contiene la explicacion de cada uno de los 4 niveles de la
Realidad Aumentada, el 90% de los estudiantes sera capaz de establecer la
diferencia entre ellos por medio de la elaboracion de un cuadro comparativo.

Objetivo del Aprendizaje del Tépico

Explicar y comprender los diferentes tipos Niveles de la Realidad Aumentada,
mediante el desarrollo de esquemas, a fin de entender la diferencia entre cada uno
de ellos y las diferentes tecnologias a utilizar para su desarrollo y /o utilizacion.

Objetivo del Material
Mostrar los niveles de la Realidad Aumentada, para su comprension y analisis.
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Audiencia

Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.

Descripcion del Material

Material educativo en formato mp4 que contiene informacién acerca de los niveles
de la Realidad Aumentada. Fue elaborado en Filmora y tiene una duracién de 5
minutos y 43 segundos.

Instruccion

Visualiza el siguiente video y realiza las anotaciones correspondientes que te
permitiran realizar la actividad.

3.9.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico “Niveles de
la Realidad Aumentada”.

Tipo de material educativo: Video en formato mp4.
Peso: 147 MB.
Duracién de 5 minutos con 43 segundos.
El material fue elaborado con el programa Filmora.
Partes que conforman el video:
o Escena 1: Portada
Escena 2: Pregunta ¢ Conoces los niveles de la Realidad Aumentada?
Escena 3: Niveles de la Realidad Aumentada.
Escena 4: Nivel 0.
Escena 5: Nivel 1.
Escena 6: Nivel 2.
Escena 7: Nivel 3.
Escena 8: Niveles futuros.
Escena 9: Referencias.
o Escena 10: Despedida.
Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.
Adaptabilidad: El material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Disefado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella a través
de preguntas.
Interactividad: El material presenta preguntas que permiten la interactividad
con el usuario.
Disefio: Para el disefio del video se utilizaron de base 2 variantes del color
naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y energia; por
lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.
o Eltamafio del material es 1920px X 1080px.

O O O O O O O O
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o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.
e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:
o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido, ya
gue se encuentra alojado en la plataforma YouTube.
o Es visible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
o Se puede descargar y ser visualizado de manera offline.
e La forma de uso del material es a través del mouse y el teclado de la
computadora, o de forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o
tabletas.

3.10 Ejercicio Interactivo “Niveles de la Realidad Aumentada”

El ejercicio interactivo Niveles de la Realidad Aumentada, permite comprobar los
conocimientos adquiridos sobre el tema Niveles de la Realidad Aumentada como se
puede apreciar en la Figura 3.10.

Dxperiencias Educativas con Realidad Aumentada )Au SiANG

Actividad de comprobacion de conocimientos
Tema: 1.2 Nivel
n )
" ic

Objetivo: Idenif
Instrucciones

comesponde. Al
ITPrODA NS rESpLESLS

Nivel 0

T r

Ejemplo
mREQ
EeRE
[*h-Rc)- ]
goog
m | o

Nivel 2

Nivel 3

Figura 3.10 Ejercicio interactivo “Niveles de la Realidad Aumentada”

3.10.1 Descripcion Pedagogica
Médulo

Modulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.
Tema

1.2 Niveles de la Realidad Aumentada.
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Brecha instruccional
Los alumnos desconocen los niveles de la Realidad Aumentada.
Desempefio deseado

Dado un material interactivo que contiene un ejercicio de relacionar columnas el
100% de los alumnos debera ser capaz de identificar los niveles de la Realidad
Aumentada mediante un ejemplo.

Objetivo de Aprendizaje

Comprobar los conocimientos adquiridos sobre el tema Niveles de la Realidad
Aumentada.

Objetivo del material

Permitir al alumno comprobar los conocimientos adquiridos sobre el tema niveles
de la Realidad Aumentada.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcién del material

Material interactivo que consta de un ejercicio de relacionar columnas, elaborado en
la pagina LiveWorksheets.

Instrucciéon

Relaciona el ejemplo con el nivel de la Realidad Aumentada al que corresponde. Al
finalizar da clic en el botdén terminado, posteriormente da clic en comprobar mis
respuestas.

3.10.2 Descripcion Técnica

A continuacion, se presentan los detalles técnicos del material didactico
“Comprobacién de conocimientos “Niveles de la Realidad Aumentada”.

e Tipo de material educativo: Ejercicio interactivo.

e Al ser un material interactivo se buscé una herramienta que permitiera incluir
esta caracteristica por lo que se eligio la herramienta Liveworksheets.

e Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.
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o Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Diseflado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que
permite leer la informacion, escucharla e interactuar con ella.
e Interactividad: El material educativo cuenta con los siguientes botones
interactivos como se muestra en el cuadro 3.6.

Cuadro 3.6 Botones interactivos del material Tipos de Realidad Aumentada

Boton Funcioén

Permite escuchar las
instrucciones del

[ — material.

Al pasar el mouse

=R~ R=2n] .
T sobre la imagen
(v B Qr )] 7 , .
ogoog aparecera un |6.1[.?)I%
— que permitira
b hacer la actividad.

o El material puede ser realizado las veces que sean necesarias.
e Disefio:
o El tamafio del material es de 21.59cm X 27.94 cm
o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.
o Lainformacién se muestra en forma de tabla.
e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:
o Se puede compartir por medio de un enlace.
o Es visible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
e Laforma de uso del material es a través del mouse de la computadora o de
forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o tabletas.
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3.11 Comprobacién de conocimientos “Aplicacion de la Realidad
Aumentada en diferentes ambitos”

El material de la Figura 3.11 es un muro colaborativo que permitira a los estudiantes
compartir sus conclusiones sobre el documento analizado en el tema 1.4.

)

Figura 3.11 Muro Colaborativo “Aplicacion de la Realidad Aumentada en diferentes ambitos”

3.11.1 Descripcion Pedagogica
Modulo

Maodulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.

Tema

1.3 Aplicacion de la Realidad Aumentada en diferentes ambitos.
Brecha instruccional

Los alumnos desconocen la aplicacion de la Realidad Aumentada en diferentes
ambitos.

Desempefio deseado

Dado un muro colaborativo el 90% de los alumnos sera capaz de compartir como
minimo 3 aplicaciones de la Realidad Aumentada.

Objetivo de Aprendizaje

Comprobar los conocimientos adquiridos sobre el tema aplicaciones de la Realidad
Aumentada en diferentes ambitos.
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Objetivo del material

Que el alumno compruebe los conocimientos adquiridos aplicaciones de la Realidad
Aumentada en diferentes ambitos.

Audiencia
Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.
Descripcion del material

Material colaborativo que consta de una pizarra que permitira a los participantes del
curso escribir o grabar un audio y compartirlo con sus compafieros.

Instrucciéon

La siguiente actividad es un muro colaborativo. Ingresa tu nombre completo y da
clic en el boton uUnete, posteriormente y tomando en cuenta la lectura anterior,
comparte 3 aplicaciones que tiene la Realidad Aumentada.

3.11.2 Descripcion Técnica

A continuacién, se presentan los detalles técnicos del material didactico
“Comprobaciéon de conocimientos “Aplicacion de la Realidad Aumentada en
diferentes ambitos”.

Tipo de material educativo: Muro Colaborativo.

Para la realizacion de este material se utilizé la herramienta.

Derechos de Autor: EI material contiene el logo del curso.

Adaptabilidad el material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Disefiado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que

permite escribir la informacion, grabarla y leerla.

e Interactividad: ElI material permite interactuar con lo que postean los
estudiantes mediante un botdn en forma de corazon; cuenta con un botén de
eliminar que permite borrar el comentario; el botén de instrucciones muestra
lo que tiene que hacer el estudiante.

e Se pueden realizar los comentarios que sean necesarios.

e Disefio: Para el disefio del material se utiliz6 el color naranja, ya que
promueven el entusiasmo, optimismo y energia; por lo tanto, mejora el estado
de &nimo de los alumnos.

e Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo

siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace.

o Se puede embeber en cualquier SGA.

o Se puede compartir por medio de un cédigo QR.

o Esvisible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
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e La forma de uso del material es a través del mouse y teclado de la
computadora o de forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o
tabletas.

3.12 ¢Como convertir un documento de Word a PDF?

El material que se muestra en la figura 3.12 es un video que muestra cOmo convertir
un documento de Word en PDF.

j"‘"’“ Experiencias Educativas con Realidad Aumentada

¢, Como convertir un
documento de Word a PDF?

&)

Figura 3.12 Video “¢ Cémo convertir un documento de Word a PDF?”

3.12.1 Descripcién Pedagdgica
Mddulo

Maodulo 1. Aspectos generales de la Realidad Aumentada.

Tema

1.4 Aplicacién educativa de la Realidad Aumentada.

Brecha instruccional

Los alumnos desconocen como guardar un documento en formato PDF.
Desempefio deseado

Dado un video que contienen la explicacion de como guardar un documento de
Word en formato PDF, el 100% de los estudiantes sera capaz guardar un
documento de Word en formato PDF.

Objetivo del Material

Explicar y ejemplificar de manera sencilla como guardar un documento de Word en
formato PDF.

Audiencia

110



Docentes de Primaria del Colegio Sor Juana Inés de la Cruz.

Descripcion del Material

Material digital en formato de video que muestra como guardar un documento de
Word en formato PDF.

Instruccion

Visualiza el siguiente video y realiza las anotaciones correspondientes que te
permitiran guardar un documento de Word en formato PDF.

3.12.2 Descripcion Técnica

A continuacion, se presentan los detalles técnicos del material didactico “; Cémo
convertir un documento de Word a PDF?”.

Tipo de material educativo: Video en formato mp4.
Peso: 30.2 MB.
El material fue elaborado con el programa Filmora.
Partes que conforman el video:

o Escena 1: Portada

o Escena 2: Explicacion

o Escena 3: Despedida.
Derechos de Autor: El material es propiedad del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz, por lo que se incluye el logo del colegio dentro del material.
Adaptabilidad: El material didactico cuenta con las siguientes caracteristicas:
Disefiado para atender los diferentes estilos de aprendizaje, ya que permite
leer la informacion, escucharla.
Disefo: Para el disefio del video se utilizaron de base 2 variantes del color
naranja, ya que este color promueve el entusiasmo, optimismo y energia; por
lo tanto, mejora el estado de animo de los alumnos.

o Eltamafio del material es 1920px X 1080px.

o Las imagenes utilizadas son de autoria libre.
Portabilidad: En cuanto a esta caracteristica el material cuenta con lo
siguiente:

o Se puede compartir por medio de un enlace, o bien ser embebido, ya

gue se encuentra alojado en la plataforma YouTube.

o Es visible en cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.

o Se puede descargar y ser visualizado de manera offline.
La forma de uso del material es a través del mouse y el teclado de la
computadora, o de forma tactil en el caso de teléfonos inteligentes y/o
tabletas.
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Capitulo 4. Validacién de Materiales Didacticos

Dentro del modelo de disefio instruccional ADDIE, la evaluacidén en un proceso que
permite evaluar dos situaciones; la primera de ellas evalla calidad de los materiales
instruccionales, y la segunda permite determinar si los procesos de instruccion
permitieron que los estudiantes alcanzaran los objetivos planteados en cada tema
(Maribe, 2009).

Para este proceso el modelo ADDIE propone llevar a cabo tres procesos;
determinacion de los criterios de evaluacion, seleccion de las herramientas de

evaluacion y realizacion de las evaluaciones (Maribe, 2009).
4.1 Determinacion de los criterios de evaluacion

De acuerdo a lo establecido por Maribe (2009), el modelo ADDIE establece que los
criterios de evaluacién que se deben tomar en cuenta para la realizacion de los
instrumentos de evaluacion, son reaccion del estudiante, aprendizaje y resultados.

Esta fase se desarrollo poster a que los participantes al curso realizaran la prueba
piloto del médulo 1 del curso.

Para efectos de este trabajo, se tomaran, el modelo de Kirkpatrick y el estandar
ISO9126, para cubrir los criterios de evaluacion que el modelo ADDIE establece.

El modelo de Kirkpatrick toma en cuenta 4 fases o niveles: satisfaccion, aprendizaje,
conducta y resultados (Rodriguez, 2005).

En la denominada fase de satisfaccion, los topicos que se abordan van enfocados
a conocer el grado de satisfaccion que tuvieron los participantes hacia el curso. En
el nivel de aprendizaje se plantea que debe evaluarse los conocimientos adquiridos
en términos de conocer si resultaron de ayuda o no al desarrollo de su trabajo.

Por otra parte, en el nivel de conducta y/o comportamiento, se busca determinar
como impactara la formacion en el desempefio de los participantes al curso y, por
altimo, el nivel de resultados se determina si la formacion recibida permitié tener un
mejor desempefio de los participantes al curso (Rodriguez, 2005).

En el caso del estandar ISO 9126 se aplica en la evaluacion del sistema de
aprendizaje virtual especificamente evaluando los siguientes criterios: Interfaz H-C
(Hombre-Computadora), de contenido y técnico (Figueroa, 2005). Este fue
desarrollado en 1991 con la finalidad de proporcionar un esquema de evaluacion de
la calidad del software, y una gran cantidad de investigadores lo utilizan para evaluar
sistemas de aprendizaje virtual.
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Cabe sefialar que dentro de estas métricas se considera el aspecto pedagadgico, sin
embargo, para efectos de este trabajo este criterio se cubrird con el modelo
Kirkpatrick.

4.2 Seleccion de herramientas de evaluacion

Una vez determinados los criterios de la evaluacion, se determiné realizar un
cuestionario de 22 preguntas que hacen uso de una escala Likert con cinco
opciones. Las primeras 12 preguntas estan basadas en el modelo de Kirkpatrick y
las 10 preguntas restantes se formularon tomando en cuenta el modelo ISO 9126,
a continuacion, se muestra un ejemplo de las preguntas elaboradas el resto del
cuestionario se puede consultar en el Anexo E.

1. Desde su punto de vista usted considera que el curso fue de su agrado.

2. Considera que el contenido del curso es relevante para su labor docente

3. Considera que el instructor del curso proporcioné retroalimentacion a las
actividades realizadas.

4. Consideraria recomendar a otros docentes el curso

5. Considera usted que el tiempo asignado para el desarrollo del modulo 1
fue el adecuado.

6. Considera usted que los materiales del curso favorecieron los diferentes
estilos de aprendizaje.

4.3 Realizaciéon de las evaluaciones

Para la realizacion y aplicacion del cuestionario se utilizo la herramienta Google
Forms debido a su facilidad de uso para la mayoria de las personas, facilidad de
interpretacion y analisis de la informacion.

4.4 Resultados

Una vez aplicado el instrumento, se procedio al analisis y obtencién de resultados
bajo la premisa de la metodologia del modelo Kirkpatrick y el estandar 1ISO9126.

Como se mencion6 con anterioridad las primeras 12 preguntas se realizaron bajo el
modelo Kirkpatrick obteniéndose los siguientes resultados:

Segun el nivel uno del modelo de Kirkpatrick se considera la reaccion y precepcion
que los participantes tuvieron sobre el curso. En el grafico 4.1 se puede apreciar
gue para el 100% de los docentes el curso fue de su agrado, ya que de acuerdo a
los resultados el 80% respondieron “Totalmente de acuerdo” y el 20% respondio
“De acuerdo’.
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Desde su punto de vista, ¢Considera que el curso
fue de su agrado?

B Totalmente de acuerdo B De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo B En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Grafico 4.1 Percepcion pregunta 1
Con la finalidad de conocer si el curso cumplid con las expectativas que tenian los
docentes, en el grafico 4.2 puede observarse que un 70% respondio “Totalmente de
acuerdo” y un 30% “De acuerdo”.

éConsidera usted que el modulo 1 del curso
cumplio con sus espectativas?

M Totalmente de acuerdo M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.2 Percepcién pregunta 2

En el nivel 1 del modelo Kirkpatrick se toma en cuenta, si el tiempo asignado para
la realizacién del curso fue adecuada. En el gréafico 4.3 puede observarse que el
70% de los encuestados respondieron estar “Totalmente de acuerdo” y el 30%
restantes “De acuerdo”. Esto ultimo es el indicativo que el tiempo para realizar el
modulo 1 fue suficiente para llevar a cabo todas las actividades.
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éConsidera usted que el tiempo asignado para el
desarrollo del mdodulo 1 fue el adecuado?

M Totalmente de acuerdo M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

M Totalmente en desacuerdo

Grafico 4.3 Percepcién pregunta 3

Para finalizar el nivel 1 del modelo de Kirkpatrick resulté necesario conocer si los
docentes con base en su percepcion, recomendarian el curso a otros docentes.
Como se puede observarse en el grafico 4.4 el 50% de los docentes respondi6
“Totalmente de acuerdo” y el resto “De acuerdo”.

éConsideraria recomendar a otros docentes el
curso?

M Totalmente de acuerdo M De acuerdo
m Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.4 Percepcién pregunta 4

En el nivel 2 del modelo Kirkpatrick, se mide que tanto aprendieron los docentes
sobre los temas abordados. Como se puede apreciarse en el grafico 4.5 en el tema
de la “Historia de la Realidad Aumentada”, el 80% de los docentes considera haber
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aprendido lo suficiente y un 20% considera haber aprendido poco. Este hallazgo
sugiere la necesidad de revisar el material instruccional, de tal forma que el 100%
de los docentes aprendan por lo menos lo suficiente. En los demas temas los
docentes consideraron haber aprendido lo suficiente por lo que la estrategia
didactica se considera fue la correcta.

Aplicacién de la Realidad
Aumentada

Tipos de Realida Aumentada

Funcionamiento de la Realidad
Aumentada

Definciéon de Realidad Aumentada

Historia de la Realidad Aumentada
0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Mucho ™ Suficiente M Poco Casinada HNada

Grafico 4.5 Aprendizaje pregunta 1

Uno de los factores que influyen en la comprension de cada uno de los temas son
los estilos de aprendizaje que los participantes tienen, es por ello que los materiales
del curso permiten que el usuario pueda leer, escuchar e interactuar con ellos.

Para conocer si los participantes al curso consideraban que los materiales cubrian
todos los estilos de aprendizaje, se incluyd una pregunta con la finalidad de poner
a su consideracién que tanto los materiales cubren todos los estilos. Los resultados
se muestran en el gréafico 4.6.
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éConsidera usted que los materiales del curso
favorecieron los diferentes estilos de aprendizaje?

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en desacuerdo M En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Graéfico 4.6 Aprendizaje pregunta 2

El nivel 3 del modelo Kirkpatrick, al cual se le denomina comportamiento, permite
determinar si los participantes del curso considerarian poner en practica los
conocimientos obtenidos en la capacitacidon. Para cubrir este aspecto se elaboraron
2 preguntas. En los gréficos 4.7 y 4.8, se puede apreciar, que los docentes
consideran poner en practica los conocimientos aprendidos ya que los consideran
relevantes para su labor docente.

éConsidera que en un corto plazo pondra en
practica los conocimientos aprendidos dentro de su
aula de clase?

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo M En desacuerdo

MW Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.7 Comportamiento pregunta 1
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éConsidera que el contenido del curso es relevante

para su labor docente?
W Totalmente de acuerdo M De acuerdo

MW Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Grafico 4.8 Comportamiento pregunta 2

El nivel 4 del modelo Kirkpatrick permite conocer si se obtuvo un retorno de inversion
respecto a los costos de la capacitacion en contraposicion con los beneficios de la
misma. En el caso del presente proyecto terminal este nivel se evaluaria una vez
qgue los docentes pongan en practica los conocimientos obtenidos dentro de sus
estrategias didacticas, y se pueda evaluar si las herramientas aprendidas
permitieron incrementar la comprension de los temas ensefiados.

En cuanto a las preguntas disefiadas bajo el estandar ISO9126, se obtuvieron los
siguientes resultados:

En el factor Interfaz H-C los docentes consideraron que la interfaz es interactiva y
de facil manejo, como se puede apreciar en los graficos 4.9 y 4.10, en donde los
resultados muestran valores de “Totalmente de acuerdo” y “De acuerdo” a partes
iguales en la primer pregunta y valores de 56% y 44% en la segunda pregunta.

éConsidera usted que la interfaz de la
plataforma es interactiva?

B Totalmente de acuerdo M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo

MW Totalmente en desacuerdo

Gréafico 4.9 Interfaz Hombre-Computadora pregunta 1
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éConsidera usted que la plataforma es de facil
manejo?
M Totalmente de acuerdo M De acuerdo
H Ni de acuerdo ni en desacuerdo M En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Grafico 4.10 Interfaz Hombre-Computadora pregunta 2

Con respecto a los elementos de la interfaz el estandar I1ISO9126 evalla si los
usuarios de la plataforma estan de acuerdo con los elementos que la componen
como son: colores, botones, tipos de letra e imagenes. Como se puede apreciar en
el gréafico 4.11 los usuarios de la plataforma consideraron estar un 60% “Totalmente
de acuerdo” y un 40% “De acuerdo” con los botones, tipos de letra e imagenes. En
el caso de los colores de la plataforma se obtuvieron respuestas a partes iguales de
“Totalmente de acuerdo” y “De acuerdo”.

¢Qué tan de acuerdo se encuentra usted con los
elementos de la interfaz del curso?

10

8
6
4
2
0 00O 0 0O 000 0 00O
0
Colores de la Botones Tipos de letra Imégenes
plataforma
B Total mente de acuerdo M De acuerdo

H Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Grafico 4.11 Interfaz Hombre-Computadora pregunta 3
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El estandar ISO9126 considera la evaluacion del contenido, en donde se determina
si este es comprensible, tiene una secuencia légica y es confiable. En este sentido
se decidi6 elaborar 3 preguntas que se centran en estos estos factores. Los

resultados se presentan en los graficos 4.12, 4.13y 4.14.

éConsidera usted que contenido del curso es
comprensible?

MW Totalmente de acuerdo M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo

M Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.12 Evaluacion del contenido pregunta 1

Como se puede apreciar en el grafico 4.12 el 60% de los encuestados considera
estar “Totalmente de acuerdo” con el cuestionamiento y el 40% “De acuerdo”, lo que
nos indica que el contenido del curso fue comprensible para los docentes.

é¢Considera que los temas del curso tienen una
adecuada secuencialidad?

MW Totalmente de acuerdo W De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.13 Evaluacion del contenido pregunta 2
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En cuanto a la secuencialidad de los temas del médulo 1, el grafico 4.13 nos muestra
que el 50% de los docentes considero estar “Totalmente de acuerdo” y el 50% “De
acuerdo” con el cuestionamiento.

éConsidera usted que el contenido del curso es
confiable, ya que muestra las referencias bibliograficas
de donde se obtuvo?

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo
m Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.14 Evaluacion del contenido pregunta 3

Con respecto a la confiabilidad del contenido el grafico 4.14 nos indica que el 70%
de los encuestados considero estar “Totalmente de acuerdo” y el resto “De
acuerdo”.

En el factor técnico se considera evaluar, la funcionalidad, la eficiencia y la
confiabilidad que tiene la plataforma. Como se puede observar en el grafico 4.15, el
60% de los encuestados considero estar “Totalmente de acuerdo” con la navegacién
de la plataforma y el 40% “De acuerdo”.
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éConsidera usted que la navegacion de la
plataforma es adecuada?

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo M En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Grafico 4.15 Aspecto técnico pregunta 1

Con respecto al tiempo de respuesta que tiene la plataforma, el 60% considera
estar “Totalmente de acuerdo” y el 40% “De acuerdo”, como se muestra en el
grafico 4.16.

éConsidera usted que el tiempo de respuesta de la
plataforma es el adecuado?

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo M En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Gréfico 4.16 Aspecto técnico pregunta 2
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Conclusiones

Al finalizar el presente trabajo, se concluye que es posible dar solucién a problemas
instruccionales utilizando la correcta estrategia didactica, siempre apegada al uso
de un modelo instruccional que sirva de guia para la correcta implementacion de la
estrategia.

Este trabajo se inicié con el disefio de un plan de curso que permitiera solucionar la
problemética identificada, a través de la ensefianza-aprendizaje de los temas
seleccionados.

Posterior a esto se desarrollé una estrategia didactica implementada a través del
modelo instruccional ADDIE, que fue una guia muy importante para el desarrollo de
los guiones instruccionales y el desarrollo de los materiales. Ya que a través del
desarrollo de sus fases fue posible identificar las caracteristicas de los participantes
al curso, permitiendo disefiar y desarrollar material instruccional que cubriera todos
los estilos de aprendizaje y posibilitara el cumplimiento de los objetivos de cada
tépico del curso.

Cabe destacar que, si no se hubiera utilizado un modelo instruccional en el
desarrollo de la solucién al problema identificado, no hubiera sido posible generar
un aprendizaje adecuado en los docentes. Ademas, que la elaboracion de los
materiales instruccionales sin el correcto analisis no serviria para el para generacion
de los objetivos propuestos en cada tema.

Algo muy importante dentro del desarrollo de este trabajo fue la eleccion del sistema
de Gestion de Aprendizaje, ya que a través de €l se implementd la estrategia
didactica y permitié que los docentes tomaran su capacitacion de manera online a
través del uso de diferentes herramientas tecnoldgicas.

El desarrollo e implementacion de estrategias didacticas a través del uso de
herramientas tecnologicas que permitan llevar a cabo capacitaciones en una
modalidad online es un paso muy importante dentro del Colegio Sor Juana Inés de
la Cruz ya que permitirA desarrollar capacitaciones que pueden ser tomadas en
cualquier momento y lugar, permitiendo con ello tener al personal capacitado sin la
necesidad de generar capacitaciones presenciales que por la naturaleza del colegio
son complicadas de llevar a cabo.
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Trabajos Futuros

Como continuacién del trabajo que se gener6 hasta el momento, se considera en
primera instancia mejorar el material instruccional del tema “Historia de la Realidad
Aumentada” para lograr que el 100% de los docentes logren un aprendizaje
suficiente. Ya que como se mencioné en el proceso de validacion un 20% de los
docentes menciono haber aprendido poco sobre este tema.

Otra situacion que se considerara tomar en cuenta es ampliar la seccion de
presentacion del curso, incluyendo material que muestre como utilizar la plataforma
en dispositivos moviles, ya que el material que se incluy6 solo muestra cémo utilizar
la plataforma en un dispositivo de escritorio y/o laptop, y es una necesidad que los
participantes al curso expresaron de forma verbal.

Actualmente las aplicaciones de Realidad Aumentada ensefiadas en este curso van
actualizandose e incrementando su contenido por lo que es necesario seguir
desarrollando materiales que permitan la ensefianza der este contenido.

Por otro lado, se pretende poder implementar este curso de capacitacion en todos
los colegios salesianos de la Republica Mexicana.

Asi mismo existe una aplicacion que ya sera descontinuada por lo que es necesario
eliminarla del contenido del curso.

Finalmente, se pretende incrementar el médulo 2 del curso incluyendo aplicaciones
de Realidad Aumentada que se pueden ocupar en el nivel secundaria.
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Anexos
Anexo A: Temario del Curso

Temario Experiencias educativas con Realidad Aumentada

1. Médulo 1” Aspectos generales de la Realidad Aumentada”
1.1. “Introduccion a la Realidad Aumentada”
1.1.1. Historia de la Realidad Aumentada
1.1.2. Definicion de Realidad Aumentada
1.1.3. Elementos que intervienen en la Realidad Aumentada
1.1.3.1. Dispositivos con camara
1.1.3.2. Software
1.1.3.3. Disparadores
1.1.4. Funcionamiento de la Realidad Aumentada
1.1.5. Tipos de Realidad Aumentada
1.1.5.1. Realidad Aumentada en base a posicionamiento
1.1.5.2. Realidad aumentada basada en marcadores
1.2. Niveles de la Realidad Aumentada.
1.3. Aplicacion de la Realidad Aumentada en diferentes ambitos.
1.4. Aplicacion Educativa de la Realidad Aumentada

2. Moddulo 2 “Aplicaciones de Realidad aumentada para la Educacion”
2.1.Aplicaciones para la ensefianza-aprendizaje de las ciencias naturales

2.1.1. Quiver 3D Coloring Apps.
2.1.1.1. Caracteristicas y usos
2.1.1.2. Instalacion y funcionamiento
2.1.1.2.1. Instalacién de la aplicacion
2.1.1.2.2.  Funcionamiento
2.1.1.2.3. Ejemplo de uso
2.1.2. Chrom Ville Apps
2.1.2.1. Caracteristicas y usos
2.1.2.2. Instalacion y funcionamiento
2.1.2.2.1. Instalacion de la aplicacion
2.1.2.2.2.  Funcionamiento
2.1.2.2.3. Ejemplo de uso

2.1.3. Hope
2.1.3.1. Caracteristicas y usos
2.1.3.2. Instalacion y funcionamiento
2.1.3.2.1. Instalacién de la aplicacién
2.1.3.2.2.  Funcionamiento
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2.1.3.2.3. Ejemplo de uso

2.2.Aplicaciones para la ensefianza-aprendizaje de las Matematicas
2.2.1. Arloon Geometry
2.2.1.1. Caracteristicas y usos
2.2.1.2. Instalacién y funcionamiento

2.3.Aplicaciones para la ensefianza-aprendizaje de la lengua inglesa
2.3.1.1. Google Translate
2.4.Aplicacion de la Realidad Aumentada en la evaluacion
2.4.1. Plikers
2.4.1.1. Configuracion
2.4.1.2. Ejemplo de uso

. Médulo 3 Creacidon de contenidos con Realidad Aumentada

3.1.Cdédigos QR
3.1.1. Historia
3.1.2. Usos
3.1.3. Tipos de Cddigos QR
3.1.4. Contenido de un codigo QR
3.1.5. Apps para generar codigos qr
3.1.6. Proceso de elaboracion de codigos
3.1.7. Ejemplos de aplicacion
3.2.MetaClass.Studio
3.2.1. Caracteristicas
3.2.2. Instalacién
3.2.3. Creacion de contenidos

. Médulo 4 “Creacion de una experiencia educativa con Realidad

Aumentada”

4.1.Elaboracién de una estrategia didactica utilizando aplicaciones educativas

con Realidad Aumentada.

4.2.Elaboracién de una estrategia didactica utilizando material didactico

elaborado a través del nivel 0 y 1 de la Realidad Aumentada.
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Anexo B: Comparativo de modelos de Disefio Instruccional

ADDIE

ASSURE

DICK Y CAREY

JERROLD KEMP

Descripcién

Modelo de Disefio Instruccional
utilizado para el disefio de
cursos; su nombre atiende a los
acronimos de ADDIE (Analysis,
Design, Development,
Implementation and Evaluation),
las cuales representan las fases
del modelo, diferentes autores lo
consideran un modelo genérico
ya que sus fases son las
indispensables para  todo
proceso de disefio instruccional.
Para su aplicacién se requiere
que cada una de sus fases
propicie la siguiente, en cuanto a
la evaluacion esta se caracteriza
por llevarse a cabo en 3
momentos: inicial, procesual y
final.

Tiene sus raices tedricas

en el constructivismo,
partiendo de las
caracteristicas

concretas del

estudiante, sus estilos
de aprendizaje y

fomentando la
participacion activa y
comprometida del
estudiante. ASSURE

presenta seis fases o
procedimientos.

Establece una metodologia para el
disefio de la instrucciéon basada en
un modelo reduccionista de la
instruccion de  romper en

pequefios  componentes. La
instruccion se dirige
especificamente en las

habilidades y conocimientos que
se ensefian y proporciona las
condiciones para el aprendizaje.

Es un modelo sistémico vy
sustentado en la teoria
cognitivista, su forma oval es un
ciclo continuo y constante de
planificacién, disefio, desarrollo y
evaluacion para asegurar un
aprendizaje efectivo. Centrado en
las necesidades, metas,
prioridades y limitaciones del
estudiante del cual la motivacion
es fundamental y tiene en cuenta
sus estilos de aprendizaje. La
evaluacion es formativa vy
sumativa, el modelo en su
conjunto promueve la revision en
cada una de sus fases, es flexible
para realizar adaptaciones o
modificaciones.

Fases

Este modelo se compone de 5
fases.

Analisis: En esta fase se debe
analizar al alumnado, el
contenido, el ambiente de
aprendizaje y los requerimientos

Este modelo se
compone de 6 fases.

Analizar las
caracteristicas del
estudiante: Antes de

comenzar, se debe

Este modelo se compone de 10
fases.

Identificar la meta instruccional:
Se establece lo que se quiere que
el estudiante sea capaz de hacer

Este modelo se compone de 8
fases.

Fines y metas: La primera etapa
corresponde a la seleccion del
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técnicos. Los resultados de esta
etapa constituyen informacion

vital

sobre el
especifico,

problema

las posibles

soluciones, el perfil del pablico a
quien va dirigido y el alcance del

contenido vy

los recursos

disponibles para implementar la

solucion.

Los elementos

primordiales a considerar son:

Disefio:
desarrollara el

Detectar el problema en
relacion con las metas
de aprendizaje
esperadas y una
descripcion de la brecha
existente entre ambos.
Recuperar el perfil de
los estudiantes.
Identificar la solucion
Identificar los recursos
disponibles y requeridos

(financieros, humanos,
materiales)
Establecer el Tiempo
disponible.

Establecer los criterios
de evaluacion.
en esta fase se

programa del

curso y se crea el plan de

gestién

con detalles de

implementacion del mismo.

En esta fase se debe considerar:

conocer las
caracteristicas de los
estudiantes, en relacion
a

e Caracteristicas
Generales: nivel
de estudios,
edad,
caracteristicas
sociales, fisicas,
etc.

e Capacidades
especificas de
entrada:
conocimientos
previos,
habilidades y
actitudes.

e Estilos de
Aprendizaje.

Establecimiento de

objetivos de
aprendizaje:

Determinar los
resultados que los
estudiantes deben
alcanzar al realizar el
curso, indicando el grado
en que seran

conseguidos.

Seleccion de
estrategias,

cuando se haya completado la
instruccion.

Llevar a cabo un analisis
instruccional: Determinar que
tipo de aprendizaje es el que se
requiere del estudiante. Hay que
analizar la meta para identificar las
destrezas y las destrezas
subordinadas que  necesitan
dominarse.

Andlisis de los estudiantes y
contexto: Se identifican las
conductas de entrada, las
caracteristicas de los estudiantes,
el contexto en el cual aprenderan
las destrezas y el contexto en el
cual las aplicaran. Los estudiantes
deberan dominar ciertas
destrezas, aprendizajes previos,
para poder aprender las nuevas
destrezas.

Redaccién de objetivos:  El
diseflador de la instruccién
describira seflalamientos
especificos de que es lo que los
estudiantes podran hacer cuando
termine la instruccion.

Desarrollo de instrumentos de
evaluacion: Se elaboran los
criterios que mediran la habilidad

temario y enumeracion de los
fines.

Caracteristicas de los
estudiantes: Hay que examinar
aquellas particularidades que
deben recibir atencion durante la
planificacién. Ej. el estilo de
aprendizaje, aspecto social y
personal, su nivel académico, etc.

Objetivos de  aprendizaje:
Establecer metas, buscando
motivar al estudiante y
familiarizarse con la tematica.

Temario: Identificar contenidos y
sus componentes relacionados
con los propdsitos establecidos.

Prueba activa: Una prueba previa
nos ayuda a determinar si el
alumno estd capacitado para el
temay cudl de los objetivos se han
alcanzado.

Actividades y recursos: Aqui se
establecen los métodos vy
herramientas mas eficientes para
lograr los objetivos de aprendizaje.
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e Escribir los objetivos de
la unidad o médulo.

e Determinar el enfoque
didactico en general.

e Planear la instruccion

e Disefiar y desarrollar el
proceso de evaluacién.

e Identificar los recursos.

El enfoque didéactico en el que se

aborda esta fase de disefio es
fundamental, se debe hacer uso
de teorias como el conductismo,
constructivismo ylo
conectivismo con la finalidad de
apoyar el aprendizaje del
estudiante.

Los resultados de esta fase son
muy importantes para continuar
con la siguiente fase.

Desarrollo: en esta etapa se
desarrollan y validan los
materiales instruccionales y/o
contenidos de aprendizaje que
seran necesarios para la
implementacioén de los mdédulos
del curso. Para ello se requerird
de guiones graficos, texto, audio
y/o video. En esta fase también
se lleva a cabo una prueba piloto
de las propuestas creadas.

tecnologias, medios y
materiales:

e Meétodo
Instruccional
que se
considera mas
apropiado para

lograr los
objetivos  para
€s0s

estudiantes
particulares.

e Los medios que
serian mas
adecuados:
texto, imagenes,
video, audio, y
multimedia.

e Los materiales
que serviran de
apoyo a los
estudiantes para
el logro de los
objetivos.

Organizar el escenario
de aprendizaje:
Desarrollar el curso
creando un escenario
que propicie el
aprendizaje, utilizando
los medios y materiales
seleccionados
anteriormente. Revision
del curso antes de su
implementacion,

del estudiante para lograr lo que
se describio en los objetivos.

Elaboracién de la estrategia
instruccional: Aqui se identifica
la estrategia que se utilizara para
llevar a cabo la instruccién y se
determina cuéles son los medios a
utilizarse.

Desarrollo 'y seleccibn de
materiales instruccionales: Esto
incluye: el manual del estudiante,
materiales  instruccionales y
examenes, la guia del instructor,
moédulos de los estudiantes,
transparencias, videos, formatos
de multimedia basados en
computadoras, y paginas web
para la educacion a distancia.

Disefio y desarrollo de Ia
evaluacion formativa: El
disefiador lleva a cabo lo que se
conoce como: evaluaciéon uno-a-
uno, evaluacion de grupo pequefio
y evaluacion de campo. Cada tipo
de evaluacion le provee al
diseflador informacién valiosa
para mejorar la instruccién. La
evaluacion formativa también
puede ser aplicada a los

Servicios de apoyo: Se otorgan
soportes de instruccion de todos
los rubros dependiendo de la
limitacion de los estudiantes. Ej.
personal capacitado, limitaciones
monetarias, materiales, etc.

Valoracion: En esta etapa, se
mide el aprovechamiento del
estudiante y si alcanz6 las metas
instruccionales.  También  se
evaltan las debilidades del plan
educativo.
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Las actividades a realizar son

las siguientes:

e Trabajar con

productores

programadores.
e Desarrollo de

materiales

instruccionales.
e Desarrollo de

manuales de usuario y

los
ylo

los

los

de la guia del alumno si

es necesario.

e Crear el ambiente de

aprendizaje.

e Revision del material

gue se cred.

Implementacion: Esta fase se
refiere a la implementacién del
prototipo, o implementacion total
del curso, normalmente es
indispensable involucrar a los

usuarios finales. Esta fase
contempla las siguientes
actividades:

e Publicaciéon de
materiales
instruccionales.

e Entrenamiento de los

docentes.

especialmente si  se
utiliza un entorno virtual
para comprobar el
funcionamiento  6ptimo
de los recursos vy
materiales del curso.

Participacion de los
estudiantes: Fomentar
a través de estrategias
activas y cooperativas la
participacion del
estudiante.

Evaluacion y revision
de laimplementacion y
resultados del
aprendizaje: La
evaluacion del propio
proceso llevara a la
reflexion sobre el mismo
y a la implementacion de
mejoras que redunden
en una mayor calidad de
la accién formativa.

materiales instruccionales y a la
instruccion en el salon de clases.

Disefio y desarrollo de la
evaluacion sumativa: Aqui se
examina el valor o los méritos de
la instruccion producida. Es una
fase final donde ya se ha revisado
la instruccion y conlleva el que se
tome una decision: se descarta, se
compra o se implanta.

Revisar la instruccién: Es el
paso final en el disefio y desarrollo
de proceso, y el primer paso al
repetir el ciclo. Esta fase es similar
a la fase de evaluacién formativa,
la diferencia es que en esta fase,
se hace un resumen y un analisis
a la base de los datos recogidos
en la fase de evaluacion formativa.
Se re-examina la validez del
andlisis instruccional, las
conductas de entrada, los
objetivos, etc, y finalmente se
incorporan las revisiones para
hacer la instruccion mas efectiva.
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Evaluacion: Esta fase es
importante durante todo el
proceso ya que permite evaluar
la calidad de los productos, asi
como la de los procesos de
ensefianza y aprendizaje
involucrados antes y después de
la implementacion. Esta fase
debe de contener las siguientes
evaluaciones:

Teoria del
aprendizaje

Conductismo-Constructivista

Constructivista

Conductismo

Cognitivista

Ventajas

e Modelo Genérico

e Puede ser aplicado a
cualquier situacién
instruccional.

e Es muy simple de
implementar

e Sencillo de
implementar

e Sistematico

e Seajustaala
tecnologia.

e [Fomenta la
participacion
activa de los
estudiantes
como
fundamental en
el proceso.

e El ambiente de
aprendizaje es
adaptable a las

Evalla necesidades
Los educandos conocen

lo que se espera de ellos.

Se aplican una serie de
procedimientos para
cumplir con el objetivo.
Descompone los
elementos de la
instruccion en elementos
mas pequefios.

El proceso es interactivo
en todas sus fases.

La interaccion ayuda a
consolidar los procesos.

Se basa en las
necesidades del
estudiante.

Se puede aplicar en
cualquier nivel de
educacion.

Permite al estudiante
mantener un rol activo.
Es flexible.

Facil de implementar.
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necesidades del
estudiante.

Desventajas e Sistema cerrado. e No es un buen e No existe e Se requiere desarrollar
e No es flexible. modelo para retroalimentacién en cada herramientas de
e Pasa por alto personas que no paso. evaluacion para verificar
consideraciones estén e Secuencia en sus si se cumple con los
financieras e familiarizadas elementos, si uno falla el objetivos propuestos.
institucionales. con la proceso se estropea. e No es requisito cumplir
e Al ser cada etapa tecnologia. e No es un modelo flexible, con todas las etapas del
dependiente de la etapa e No existe una tiene tiempos especificos. modelo.
anterior, puede llevar a evaluacion e Constante revisién del
gque el modelo se continua. modelo.
detenga, cuando una e No se analiza el
etapa no  funcione entorno.
correctamente. e Se restringe al
e Para implementarlo, no entorno del
requiere nivel de Aula.
experiencia del
disefiador
e Es un modelo que
funciona mejor en
proyectos grandes vy
complejos
Evaluacién La evaluacion esta presente | La evaluacibn estd | Existe una evaluacion constante | Existe una evaluacion constante
durante todo proceso de disefio | presente en todo el | pero la retroalimentacion es hasta | en cada una de sus fases, lo que

instruccional de
formativa o sumativa

manera

modelo

el final del proceso

permite realizar adaptaciones y/o
modificaciones en  cualquier
momento.
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Anexo C: Comparativo entre plataformas educativas

Criterios

Plataforma (Moodle)

Plataforma (Schoology)

Plataforma (Neo)

Plataforma (Course Sites

Caracteristicas

Sistema de Gestion de
Aprendizaje gratuito.

Cuenta con una interfaz
responsiva que permite la
navegacién tanto en
computadoras como  en
dispositivos moviles.

Cuenta con una gama muy
amplia de actividades vy
herramientas colaborativas.
El editor de texto es simple e
intuitivo.

Cuenta con herramientas que
permiten monitorear el
progreso de los alumnos.

Su disefio es totalmente
personalizable, sin embargo,
muchos de los profesores no
tienen los conocimientos para
realizarlos.

Dentro de la plataforma se
tienen diferentes perfiles.
Esta disponible en diferentes
idiomas.

Es posible respaldar los
Cursos.

Soporta diferentes
estandares.

e Plataforma
gratuita.

e Es muy segura ya
gque cuenta con
certificados que
garantizan que la
informacion esté a
salvo.

e Es multiplataforma.

e Estd orientada a
escuelas de nivel

primaria y
secundaria.

e Fomenta la
interaccion y
participacion entre
alumnos y
profesores.

e Su enfoque es
“aprendizaje
social”.

e Facil de usar.

e Interfaz agradable
y simple.

e Unicamente
cuenta con el

idioma inglés.
e Permite la
gamificacion a

e Es una plataforma

gratuita, sin
embargo, tiene
funcionalidades de
pago.

e Interfaz  estética,
moderna y facil de
usar.

e Multiplataforma.

e Modo offline para
las  aplicaciones

nativas.

e Soporte en mas de
50 idiomas.

e Permite la
integracion de
diferentes
herramientas
externas.

e Permite la
integracion de
diferentes
estandares como
SCORM y QTI.

e Permite  generar
rutas de

aprendizaje
basadas en las

e Es una plataforma gratuita.

¢ Incluye una plataforma de
tele-formacion.

e Incluye aulas virtuales
colaborativas.

e Permite generar contenidos
bajo el OER (Open Education
Resource).

e Se pueden cargar contenidos
SCORM o crear directamente
textos, documentos, test, etc.

o Es posible configurarla
dependiendo las necesidades
de los docentes.

e Permite la gestibn de
calificaciones.

e Permite compartir recursos
educativos abiertos.

o Esta disponible para
dispositivos Android y 10S.

e Permite adjuntar archivos que
estan almacenados en la
nube.

e Existen 3 perfiles: alumno,
profesor y administrador.

e Es compatible con diferentes
tipos de archivos.

e Cuenta con una herramienta
para generar un debate.
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Es posible instalar diferentes
tipos de plugins.
Permite generar
tipos de reportes.
Cuenta con herramientas de
trabajo colaborativo.

El tamafio de almacenamiento
depende de la capacidad que
tiene el servidor donde se
aloja.

Cuenta con diferentes medios
de comunicacion

diferentes

través de un

sistema de
medallas.

e Permite pasar
asistencia.

e Es posible integrar
actividades y

recursos de otras
plataformas.

¢ El tamafio maximo
de los archivos que
se adjuntan es de

512MB.

e Permite una gran
cantidad de
formatos de
archivos.

Tiene varios perfiles de
usuarios.

metas de los
estudiantes.
Permite  generar
diferentes tipos de
evaluaciones.
Permite incluir
gamificacién.
Cuenta con un libro
de calificaciones.
Su administracion
es sencilla.
Permite  agregar
diferentes tipos de
actividades.
Permite
personalizar los
Cursos.

No requiere
infraestructura
tecnoldgica
adicional, ya que
se encuentra
alojada en
servidores

accesibles via web.
Permite generar un
registro de
asistencias de los
estudiantes.
Cuenta con
diferentes medios
de comunicacion.
Permite un numero
ilimitado de
estudiantes.

almacenamiento
500MB.

e NUmero ilimitado
estudiantes.
e El tamafo

es

Cantidad limitada de cursos.

de

de
de
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Permite enviar
notificaciones via correo
electrénico

Ventajas

Promueve el aprendizaje
colaborativo.

No existe limitaciones con la
cantidad de cursos.

Sistema estable en cuanto a
la cantidad de alumnos.
Posibilidad de diversos
métodos de evaluaciéon vy
calificacion.

Accesibilidad y compatibilidad
desde cualquier navegador
web, independiente  del
sistema operativo utilizado.

Incluye la opcién
de llevar un
registro de
asistencia de los
alumnos.

Permite el trabajo
colaborativo.

Es muy segura ya
gue cuenta con un
certificado de
seguridad para que
la informacion este
a salvo.

Se pueden instalar
aplicaciones de
terceros.

e No requiere
infraestructura
tecnoldgica
particular, debido a
gue se encuentra

instalado en
servidores
accesibles via

Web, por lo tanto,
SuU acceso es en
linea.

e Los cursos son
muy faciles de
crear.

e Cuenta con una
gran variedad de
herramientas para
el aprendizaje.

Es wuna plataforma muy
robusta, lo que evita fallas
técnicas.

Cuenta con diferentes
herramientas de colaboracion
y comunicacion en linea.
Permite la integracion con
otras LMS.

Desventajas

Se requiere de conocimientos
avanzados para su
configuracion.

Un fallo en los servidores o
caida del servicio de internet
puede dejar al usuario
inhabilitado para realizar sus
actividades.

Unicamente
administradores o
instructores de una
institucion pueden
crear cursos.

El idioma
predeterminado es
inglés y la opcién
para cambiar el
idioma no esta tan
visible.

Para acceder a
algunos espacios
de trabajo se

La plataforma puede ser
compleja de usar.

Para poderla usar se tienen
gue tener conocimientos del
HTML.

Cuando existe la interaccion
de muchos wusuarios la
plataforma presenta
problemas.

Esta disponible en inglés.

Se pueden alojar 5 cursos.
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necesita un cédigo
que  proporciona
quien lo creo.

e NoO posee una
herramienta de
chat.
Aspectos Moodle es una plataforma que | Schoology es una | Neo es una plataforma que | La plataforma Course Sites esta
Pedagégicos tiene sus raices en la | plataforma enfocada al | se adapta a modalidades e- | enfocada en la modalidad e-learning,
pedagogia social. ~ Segun aprendizaje de alumnos de | learnig, presenciales y b- | permite un espacio para la ensefianza

(Pineda, 2016) los alumnos
que se forman con esta
plataforma: controlan  su
proceso de ensefianza
aprendizaje, pueden trabajar
a su propio ritmo, elijen los
contenidos de forma
auténoma, colaboran con
otros y asumen un papel
activo, en lugar de un papel
activo de los contenidos.

primaria y secundaria. Su
enfoque es el de un
aprendizaje social.

learnig. Se adapta
perfectamente a cualquier
tipo de evaluacion, permite
el trabajo colaborativo.
Permite la implementacion
de la gamificacion.

e Gracias a que
permite la
incorporacion  de
material did4ctico
proveniente de
otras plataformas
es posible tener
actividades que
atiendan los
diferentes  estilos
de aprendizaje.

y aprendizaje de alumnos de nivel
basico y universitarios. Permite la
construccion de comunidades de
aprendizaje. Cuenta con la facilidad
de generar videoconferencias vy
generar una clase sincrona.

Cantidad de llimitado llimitado llimitado llimitado

alumnos

Infraestructura Moodle requiere que se e Esta plataforma e No requiere e Esta plataforma se puede
cuente con un servidor para tiene acceso Vvia infraestructura utilizar de 2 formas:
ser almacenado, configurado online. tecnologica instalando el software en un

y administrado.

particular, debido a
gue se encuentra
instalado en

servidor propio y trabajando
en sus propios servidores.
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servidores
accesibles via
Web, por lo tanto,
SU acceso es en
linea.

Anexo D: Cursos Online sobre Realidad Aumentada

Nombre del Curso Total de Modalidad Descripcién
Horas
Curso de la Realidad | 110 Online Curso impartido por educaweb; se compone por 2 médulos con 4 temas cada uno; esta dedicado a la
Aumentada y Virtual ensefianza de la realidad aumentada y la realidad virtual, por medio del aprendizaje de diferentes
aplicada a la Educacion aplicaciones educativas con estas 2 tecnologias.
para docentes
(Educaweb, 2022).
Realidad Aumentada | Sin Online Curso impartido por eLMformacién, se compone de 4 fases dedicadas a la ensefianza de la creacion de
en educacion informacion contenidos con Realidad aumentada como codigos QR, aplicaciones educativas y creacion de
repositorios de modelos 3D.
(eLMformacion, 2022)
Introduccién a la | 30 Horas Semipresencial | Curso dedicado al aprendizaje de Aumentaty Autor aplicaciéon para I0S y Android
Realidad Aumentada
dedicada a la creacion de contenido con Realidad Aumentada.
Aplicaciones de | 26 Online Curso diseflando por udemy, dedicado a la ensefianza de las aplicaciones Quiver Vision y
Realidad Aumentada | lecciones Expediciones de Google y a la creacion de contenido con Realidad Aumentada utilizando codigos QR.

para profesores.
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Nombre del Curso Total de Modalidad Descripcién
Horas
(Ramos, 2021).
Realidad Aumentada | 50 Horas Online Curso impartido por AulaAragon el cual estd distribuido en 5 médulos dedicados a la ensefianza
aplicada a la aplicaciones educativas y la elaboracion de contenido por medio de la aplicacion Aumentaty Autor y
educacion. elaboracién de codigos QR.
(AulAragén, 2022).

Anexo E: Cuestionario de evaluacion

Modelo kirkpatrick

1) Desde su punto de vista ¢ Usted considera que el curso fue de su agrado?
2) De los siguientes factores manifieste que tan de acuerdo se encuentra en que hayan influido para que el curso no
resultara de su agrado.
a) Contenido.
b) Material (Videos, lecturas, infografias).
c) La plataforma NEO LMS.
d) Tiempo para realizar el médulo 1.
e) Instrucciones.
3) ¢Considera que el contenido del curso es relevante para su labor docente?
4) Considera que el instructor del curso proporciono retroalimentacién a las actividades realizadas.
5) Consideraria recomendar a otros docentes el curso.
6) De los siguientes temas, que tanto considera usted haber aprendido.
a) Historia de la Realidad Aumentada.
b) Definicion de Realidad Aumentada.
¢) Funcionamiento de la Realidad Aumentada.

153




d) Tipos de Realidad Aumentada.
e) Niveles de la Realidad Aumentada
f) Aplicacion de la Realidad Aumentada
7) Considera usted que en cada tema se presenté el objetivo del mismo.
8) Considera usted que el tiempo asignado para el desarrollo del médulo 1 fue el adecuado.
9) Considera usted que los materiales del curso favorecieron los diferentes estilos de aprendizaje.
10)Que tanto considera usted que el instructor conoce sobre el tema.
11)Considera que en un corto plazo pondra en practica los conocimientos aprendidos dentro de su aula de clase.
12)Considera usted que el médulo 1 del curso cumplio sus expectativas.

Estandar 1ISO9126
Interfaz

1) Considera usted que el disefio general de la plataforma es adecuado.

2) Considera usted que la interfaz de la plataforma es interactiva.

3) Que tan de acuerdo se encuentra usted con los elementos de la interfaz del curso.
a) Colores de la Plataforma
b) Botones.
c) Imagenes

4) Considera usted que la plataforma es de facil manejo.

Contenido

5) Considera usted que contenido del curso es comprensible.

6) Considera que los temas del curso tienen una adecuada secuencialidad.

7) Considera usted que el contenido del curso es confiable, ya que muestra las referencias bibliograficas de donde se
obtuvo.

8) Considera usted que la navegacion de la plataforma es adecuada.
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Técnico

9) Considera usted que el tiempo de respuesta de la plataforma es el adecuado.
10)¢,Qué tan facil considera usted que es el acceso a la plataforma?
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