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Propuesta para el trabajo de contenidos
conceptuales con uso de realidad
aumentada en el aula. Propuesta

a partir de la sistematizacion de la
experiencia en el curso de Informatica
Educativa, dirigido a estudiantes de
pedagogia en el ano 2014 en la
Universidad de las Ameéricas

Proposal for working with conceptual content using augmented reality in the
classroom, based on the systematization of the experience in the Educational
Computing course, addressed to pedagogy students in the year 2014 in the
Universidad de las Américas

Resumen

En el siguiente articulo se presenta una propuesta de trabajo para el desarrollo de actividades sim-
ples, en las cuales un docente pueda presentar un contenido conceptual disciplinario a sus estudian-
tes mediante el uso de la tecnologia de la realidad aumentada. Esta tecnologia permite superponer
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informacion o elementos multimediales de caracter virtual a objetos fisicos visualizados a través de
una pantalla de computador o dispositivo moévil, lo que en el ambito educativo permite la interaccion
de un estudiante o docente con contenidos digitales. La propuesta consiste en el desarrollo de una
metodologia sencilla con la cual un docente pueda generar sus propias actividades para trabajar,
presentar o ilustrar contenido de su disciplina usando la tecnologia de la realidad aumentada. Esta
propuesta nace de la experiencia de trabajo en la construccidon de actividades para desarrollar conte-
nido disciplinario con uso de realidad aumentada, con estudiantes de las carreras de pedagogia de la
Universidad de las Américas durante el afio 2014 en el marco del curso de Informatica Educativa. En
la experiencia participaron 4 cursos que integraron estudiantes de diversas carreras de pedagogia de
las sedes de Vifa del Mar y de Santiago Centro, tanto de la modalidad diurna tradicional como ves-
pertina, quienes vivenciaron el uso de la realidad aumentada. Esto permitid validar y mejorar esta pro-
puesta de trabajo nacida al alero del mismo curso en el afio 2013, con la cual —y gracias a la tecno-
logia de la realidad aumentada— se permite dotar de interaccidn y dialogo el trabajo con contenidos
disciplinarios en el proceso educativo en beneficio de aprendizajes mas significativos, contextualiza-
dos y actualizados para los estudiantes del sistema escolar o universitario.

Palabras clave: Informatica Educativa, realidad aumentada, nuevas tecnologias de la informacién
y comunicacion, web 2.0, propuesta didactica.

Abstract

The following article presents a proposal for the development of simple activities, in which a tea-
cher can introduce a disciplinary conceptual content to his/her students through the usage of aug-
mented reality technology. This technology allows overlapping information or multimedia visual ele-
ments into physical objects visualized through a computer screen or a mobile device. This enables the
interaction of a students or teacher with digital content. The proposal consists on the development of
a simple method, in which a teacher can generate his/her own activities to cover, introduce or illustra-
te disciplinary content by using augmented reality. This proposal rises from the working experience in
the creation of activities to develop disciplinary content using augmented reality with students from
pedagogy programs of Universidad de las Américas in the year 2014 as part of the Educational Com-
puting course. In the activity there were 4 courses that integrated students from different pedagogy
programs in the sites of Vifia del Mar and Santiago Centro, both from the daytime and evening pro-
grams. These students experienced the usage of augmented reality, which validated and improved the
proposal that rose from the same course in year 2013. During that course and - because of augmented
reality technology— was possible to add interaction and dialogue to the work with disciplinary con-
tent in the educational process which provides more meaningful, contextualized and up-to-date lear-
ning for school or university students.
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1 Planteamiento del problema

Uno de los problemas mas tradicionales que ha enfrentado la didactica de las diferentes discipli-
nas, junto con definir qué contenidos conceptuales son pertinentes de trabajar y en qué proporcion
en comparacion con los elementos procedimentales y actitudinales, es como hacer que la ensefianza
de estos sea significativa y efectiva para el aprendizaje de los estudiantes, y superen de esta manera la
tendencia a la memorizacién de este tipo de contenido. En la actualidad, y a pesar del consenso que
existe en el mundo educativo en torno a que debe predominar un desarrollo de habilidades en el es-
tudiantado por sobre la adquisicion de contenidos tedricos, también es cierto que se ha revitalizado
la importancia de estos en funcidon de que son el punto de partida para cualquier desarrollo de habili-
dad o actitud disciplinaria, siendo muchas veces elementos informativos base sobre los cuales se pue-
de reconstruir el conocimiento.

Por otro lado, las nuevas tecnologias han demostrado ser un poderoso aliado de la labor didactica
del docente y una excelente herramienta de apoyo para el aprendizaje de los estudiantes. Sin embar-
go, el acelerado cambio tecnoldgico hace que muy rapidamente ciertas tecnologias vayan quedando
obsoletas y, con ello, pierdan la efectividad pedagdgica al trabajar con metodologias que no se actua-
lizan con la misma rapidez o que no aprovechan de manera completa el potencial de las tecnologias.
Un ejemplo tradicional de esto se da en la presentaciones digitales, las que han transitado lentamente
en el ejercicio profesional de basarse principalmene en texto e imagenes a integrar videos e interaccio-
nes (respuestas rapidas, votaciones, etc.). En contraste con el rapido avance tecnolégico que han pre-
sentado las distintas opciones de herramientas existentes, incluso en este lento transitar pedagogico la
tecnologia ha avanzado y superado el trabajo con herramientas de escritorio, para volcarse mayorita-
riamente a trabajar con herramientas en linea de la web 2.0, las que son mucho mads versétiles a la hora
de presentar contenidos disciplinarios. Existen herramientas de referencia del sector, como Prezi, o
nuevas opciones como Emaze, aunque también cabe destacar la aparicion de opciones que permiten
pensar la presentacion como un video, como puede ser el caso de Powtoon, Explee, Rawshorts o Vi-

deoescribe (actualmente renombrada como Sparkol), la gran mayoria gratuitas.

Sin embargo, la herramienta mas reconocida a nivel mundial en la materia sigue siendo Power-
Point, una herramienta propietaria y de escritorio, pero que en los tltimos aflos —aparte de integrar
mas opciones, como recursos multimedia— a nivel de comunidad de usuarios ha ido avanzando ha-
cia un uso mas racional del volumen de texto, para lo que existen ciertos consensos; por ejemplo, apa-
recen lineamientos como el Zen, que es una corriente que consiste en hacer un buen uso de la herra-
mienta.

A pesar de estos notables avances que contribuyen a generar mejores practicas a la hora de desa-
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rrollar presentaciones de contenidos disciplinarios, se prosigue con la problematica de como poder lo-
grar aprendizajes efectivos y significativos a través de ellas, dado que se espera que los estudiantes pue-
dan tener mayores grados de participacion o interaccion en esas exposiciones.

A partir de este contexto, el presente articulo da cuenta del andlisis de la experiencia en el uso de
la realidad aumentada como opcién para dotar de interaccién y dialogo el trabajo con contenidos dis-
ciplinarios en el proceso educativo, en la cual participaron 4 cursos que integraron estudiantes de di-
versas carreras de pedagogia de las sedes de Vifia del Mar y de Santiago Centro, tanto de la modalidad
diurna tradicional como vespertina. En base a ello se presentan los lineamientos basicos de la inves-
tigacion.

1.1 Pregunta de investigacion

;La tecnologia de la realidad aumentada puede constituirse como una opcién valida en la presen-
tacion de contenidos disciplinarios con uso de tecnologia?

1.2 Hipotesis

La realidad aumentada permite tanto diversificar las posibilidades de planteamiento de un conte-
nido disciplinario como abrir la posibilidad de integrar diferentes metodologias de presentacién, con
lo cual se puede convertir en una opcidn pertinente para que los docentes puedan realizar presenta-
ciones de contenidos disciplinarios mas efectivas y, a partir de su mirada innovadora, puedan generar
aprendizajes mads significativos.

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Validar una propuesta metodoldgica para la construccion de presentaciones de contenidos disci-
plinarios que sea transversal a diversas carreras de la Facultad de Educacion de la Universidad de las
Américas implementando la tecnologia de la herramienta aumentada.

1.3.2 Objetitos especificos

1) Validar la propuesta metodolégica del uso de la realidad aumentada para la construccion de

presentacion de contenidos disciplinarios en estudiantes de carreras de la Facultad de Educacion.
2) Evidenciar las distintas propuesta metodoldgicas en el uso de la realidad aumentada para pre-
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sentar contenidos disciplinarios que realizan los estudiantes.

3) Evaluar las fortalezas y debilidades que presentan los trabajos realizados por los estudiantes
para poder realizar ajustes a la metodologia inicial propuesta.

4) Determinar si existen diferencias que se puedan constatar en el enfoque del trabajo desarrolla-
do por estudiantes de diferentes carreras de pedagogia de la Facultad de Educacion.

2 Marco tedrico
2.1 Sobre el contenido conceptual y su forma de trabajo en el aula

Los contenidos escolares pueden entenderse como una serie de saberes propios de cada discipli-
na que el estudiante debe aprender durante su proceso formativo. Tradicionalmente, estos conteni-
dos se han subdividido en contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Los contenidos
conceptuales —también llamados factuales o declarativos— se pueden entender como un conjunto de
saberes base para el posterior trabajo con contenidos procedimentales y actitudinales, y consisten en
lo que se debe saber sobre una materia escolar especifica, como conceptos claves, hechos, personajes,
datos, etc. El problema de trabajar con este tipo de contenido conceptual es que, metodolégicamen-
te, en el aula se trabaja basicamente a nivel memoristico, y se dejan las actividades mas significativas
en el desarrollo de los procedimientos y actitudes. Esto se entiende ya que muchas veces estos conte-
nidos conceptuales poseen relaciones arbitrarias entre si, que al no poder deducirse se deben memo-
rizar, como puede ser, por ejemplo, una cronologia en el sector de historia o la tabla periddica en el
ambito de la quimica. En el mejor de los casos se logra que el estudiante pueda establecer ciertas aso-
ciaciones, pero que probablemente estaran en su memoria a corto o mediano plazo, solo mientras use
esa informacion.

Para que este tipo de contenidos sea algo significativo, es posible apoyarse en la propuesta de Au-
subel, quien sefiala que el aprendizaje significativo “es el proceso a través del cual una nueva informa-
cién (un nuevo conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la es-
tructura cognitiva de la persona que aprende” (Moreira, A., 1997: 2), es decir, cuando la asociacion es
parte de una construccion y no la memorizacion necesariamente. Sin embargo, para ello es necesario
siempre un nivel cognitivo que le permita al estudiante comprender el significado de aquellos elemen-
tos mas conceptuales y una capacidad de memorizacion que le permita asimilar ciertos datos, lo que
se puede denominar como requisitos previos de entrada del estudiante; asi, a partir de estos, el docen-
te puede formular actividades mas significativas en el trabajo con contenidos conceptuales.

Para lograr un aprendizaje en el ambito de los contenidos conceptuales que vaya mas alla de la
memorizacion, tradicionalmente se ha trabajado apuntando al aprendizaje significativo mediante la
elaboracion de mapas conceptuales y, posteriormente, de mapas mentales u otras formas de organi-
zar graficamente la informacion (ya sea mas sistematica, como tablas de doble entrada, o mas visua-
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les, como las infografias). Todos estos buscan que el estudiante pueda organizar la informacioén y re-
lacionarla con otros elementos provenientes de conocimientos previos. Junto con estas estrategias de
sistematizacion, un docente suele explicar mediante imdagenes, esquemas y videos para poder apoyar
graficamente contenidos conceptuales que en algunos casos carecen de mayor materialidad o que por
cuya secuencia requieren de alglin apoyo que permita mantener un orden expositivo. Todas estas es-
trategias se apoyan basicamente en la sistematizacion y ordenamiento para lograr el aprendizaje; sin
embargo, este no es necesariamente significativo, ademas de que estas estrategias no estan disefiadas
para lograr aprendizajes mds complejos. Por eso, se han ido generando nuevas estrategias que combi-
nan lo conceptual con lo metodoldgico en la estrategia didactica, y lo procedimental y actitudinal en
los contenidos para poder desarrollar aprendizajes conceptuales significativos; por ejemplo, el estudio
de casos, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje basado en problemas, la experimentacién
y la simulacién, la representacion escénica, el uso en general de metodologias basadas en el descubri-
miento o el uso de recursos digitales interactivos en esa logica (los mas simples solo permiten niveles
reproductivos), que les permitan a los estudiantes apropiarse de manera mas significativa de los con-
tenidos conceptuales.

Garcia Diaz sostiene que el conocimiento debe ser el “resultado de la integracion de diferentes
formas de conocimiento”. Hace alusion a la relacion que debe existir entre conocimiento cotidiano y
cientifico en el contexto escolar y desmitifica la idea de que el ejercicio docente es reemplazar el co-
nocimiento cotidiano —el erréneo— por el conocimiento cientifico que se entrega en el aula —el co-
rrecto— (Martin del Pozo, R. et al, 2013: 3). De esta manera, se hace necesaria no solo la actualizacién
de los contenidos conceptuales, sino también de las metodologias con las que estos se desarrollan en
el aula. Por su parte, Izquierdo Aymerich sefiala al respecto de la tension entre el conocimiento esco-
lar y el cientifico que “ningin conocimiento cientifico es ‘un retrato del mundo; sino que siempre es el
resultado de una intervencién intencionada en determinados fenémenos, que ha sido interpretada y
comunicada a personas que comparten valores y expectativas” (Aymerich, I., 2005: 114). De esta ma-
nera, el autor fundamenta que se hace necesario adoptar y actualizar los contenidos disciplinarios a la
realidad actual, ya que estos no pueden estar basados en concepciones dogmaticas antiguas. Esta for-
ma de plantear la necesidad de revisar contenidos se debe extrapolar a la metodologia con las que se
ensefian y aprenden en el aula. Al respecto, algunas premisas basicas son:

1) Relacionar los contenidos por revisar con otros que ellos ya tengan, considerando sobre todo
aquellos que provienen de contextos fuera del aula, de manera que sirva también como una instancia
de reconocimiento de lo que los estudiantes saben de un tema.

2) Generar acciones que permitan que los contenidos conceptuales se integren a la memoria
comprensiva y de largo plazo; para ello, la vivencia debe ser memorable, por lo que se puede optar por
dindmicas innovadoras para lograrlo, de manera que el estudiante recuerde también cémo lo aprendié
y en qué contexto, lo que le permite asociarlo a lo que aprendio6 y, con ello, a internalizarlo.

3) Integrar el contexto en que se desarrolla el proceso educativo a la metodologia y contenidos
propios de la exposicion del contenido, de manera que el estudiante lo sienta mas cercano.
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4) Se requiere de algun grado de participacion de parte del estudiante, ya que el trasfondo es que
no sea solo un proceso de memorizacion. Mientras mas participe el estudiante de la explicaciéon —en
lo posible que pueda interactuar con ella— o mientras mas actividades asociadas desarrolle, mas au-
mentan las posibilidades de hacer significativo el aprendizaje conceptual. Al respecto, también es po-
sible trabajar metodologias de descubrimiento guiadas por el docente.

2.2 Tecnologia, educacion y formacion docente

Las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion (NTIC) son una serie de tecnologias de
hardware y herramientas digitales de software que permiten crear, sistematizar y comunicar informa-
cion. Se diferencian de las tecnologias tradicionales por estar basadas en la microelectrénica y el uso
sistematico de internet como mecanismos de interconexion, siendo su principal cara visible el uso ma-
sivo de computadores.

En la actualidad, resulta indiscutible el aporte de las NTIC a la sociedad y, especialmente, al am-
bito educativo, en donde desde la década de los 80 se han venido integrando de forma gradual al aula.
Han potenciado nuevas propuestas metodologicas y diversificado las formas y espacios de aprendiza-
je; por ejemplo, es perfectamente viable hoy en dia estudiar en linea.

En un ambito mas cotidiano, su aprendizaje en el sistema escolar se ha tornado clave ya que las
NTIC permiten a los estudiantes asirse con una serie de herramientas, competencias y habilidades cla-
ves para enfrentar el mundo laboral dentro de la sociedad actual, asi como poder agilizar acciones que
sin uso de tecnologia llevaria tiempo poder realizar (desde realizar tramites via internet hasta estudiar,
pasando por la posibilidad de hacer compras, trabajar y otra serie de acciones que hoy son posibles
de desarrollar completamente en linea). Con esto surge la necesidad de que los docentes puedan im-
plementar NTIC tanto en sus procesos formativos como profesionales de la educacion, como con los
procesos de aprendizaje que generan con sus estudiantes dentro del sistema escolar. No obstante, una
buena parte de los docentes en ejercicio no han sido (debidamente) formados en esta area de integra-
cion de tecnologia al ambito educativo, por lo que el desafio y atencién esta principalmente enfocado
en los nuevos profesionales de la educacion, quienes —en su mayoria— cuentan con el uso de tecno-
logia en sus mallas formativas (generalmente en formato de un curso de tecnologia). Esta situacion es
ciertamente insuficiente si, mdas que capacitarlos técnicamente, se busca el desarrollo de competencias
y habilidades informaticas que puedan ser aplicadas en contextos educativos.

La concepcion actual que se estd imponiendo con respecto al uso de tecnologias en el plano edu-
cativo es que “no basta ensenar las NTIC, sino que deben venir acompanadas del conocimiento me-
todologico necesario para aprender a generar con ellas un aprendizaje significativo” (Henriquez, S.,
2012: 4). Por ello, “lo técnico” solo debe ser una parte del foco de trabajo, en donde lo fundamental
es la elaboracion y el sentido pedagdgico. De esta forma se ha pasado del concepto de “tecnologias de
la informacién y comunicaciéon” (NTIC) al de “tecnologias del aprendizaje y el conocimiento” (TAC).
A este respecto, Lozano sefiala que “las TAC tratan de orientar las tecnologias de la informacién y la
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comunicacion (NTIC) hacia unos usos mas formativos, tanto para el estudiante como para el profe-
sor, con el objetivo de aprender mas y mejor. Se trata de incidir especialmente en la metodologia, en
los usos de la tecnologia y no inicamente en asegurar el dominio de una serie de herramientas infor-
maticas. Se trata, en definitiva, de conocer y de explorar los posibles usos didacticos que las NTIC tie-
nen para el aprendizaje y la docencia. Es decir, las TAC van mas alld de aprender meramente a usar las
NTIC y apuestan por explorar estas herramientas tecnoldgicas al servicio del aprendizaje y de la ad-
quisicion de conocimiento” (Lozano, R., 2011; en Henriquez, S., 2012: 4).

Es de esta manera, y considerando la concepcion vigente, que la formacion docente en el uso de la
tecnologia para integrar en el aula se debe dar, en primer lugar, desde la dimension técnica para lo co-
tidiano (es decir, para que el docente pueda potenciar sus acciones tradicionales con su uso, como se
aprecia dentro de esta propuesta) y, en segundo lugar, para potenciar la construccion del conocimien-
to tanto propio como del estudiante —como tangencialmente también se aborda en esta propuesta—
mediante el uso de la tecnologia de la realidad aumentada.

2.3 Sobre larealidad aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que permite superponer y visualizar informacién digital
en elementos de la realidad concreta, a través de la lectura de cddigos (llamados marcadores) con la in-
formacién digital mediante una camara o lector de cddigos (disponible en un celular, computador, ta-
blet y otros dispositivos actualmente). Asi, sobre elementos de la realidad pueden aparecer elementos
virtuales que solo se ven en el dispositivo lector (para ver mas informacion, visitar aqui y para ver al-
gunos ejemplos y aplicaciones que la generan, visitar aqui, o para ver ejemplos e informacién en gene-
ral, visitar aqui). En este &mbito se encuentran también los cédigos QR, que llevan afios en la sociedad
actual y se basan hasta cierto punto en la logica del codigo de barras, pero se diferencian de la realidad
aumentada por ser estaticos, ya que en su estructura se encuentra toda la informacion que puede ser
leida por un dispositivo informatico con el lector de c6digo (que sirve para leer cualquier cédigo de
este tipo). En cambio, en la realidad aumentada, el marcador o cddigo necesita ser leido por una apli-
cacién especial debido a que esta programado para actuar solo con un marcador especial.

El modo de funcionamiento de una interaccion en realidad aumentada se describe en el esque-
ma 1. En la figura se puede apreciar como en primer lugar se debe tener el marcador impreso. Este
marcador es leido por una aplicacioén de software en un dispositivo computacional. Este software ac-
tiva la cimara web, que a partir de la programacion del software la hace funcionar como un lector del
marcador; de esta forma, la camara enfoca el marcador y detona la interaccién (que puede ser un vi-
deo, una imagen, un modelo 3D, sonido o cualquier otro tipo de informacién digital). La gracia de
esto radica en que en la pantalla del computador aparecera lo que capta la cdmara, en este caso el li-
bro, pero el software le agrega una capa de vision extra en donde se aprecia el dinosaurio sobre el li-
bro, lo que abre un sinnimero de posibilidades educativas. A modo de ejemplo, se puede complemen-
tar y enriquecer la informacién de textos tradicionales con animaciones, disfrazar a los estudiantes al
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camara (software lector)

marcador

proyeccion AR

Esquema 1. Explicacién del funcionamiento de la
realidad aumentada (fuente: elaboracion propia).

superponer vestimentas digitales, interactuar con objetos o personajes histéricos, etc. La imaginacién
es el tnico limite al respecto.

De esta manera, es posible entender la realidad aumentada como una tecnologia que permite com-
binar elementos virtuales con la visualizacion que se hace de espacios o elementos fisicos al ser obser-
vados mediante algiin dispositivo como una camara, computador o smartphone.

Una ventaja de estas tecnologias es que son de muy bajo coste, ya que usan insumos de que todos
disponen y aplicaciones en su mayoria gratuitas; de esta forma, cualquier persona puede llevar un vi-
sor de realidad aumentada en su bolsillo gracias a los teléfonos inteligentes o un lector de cédigos QR.
Incluso ya es una realidad la existencia de visores de realidad aumentada que no dependen de teléfo-
nos inteligentes: muchos heredan el concepto de Oculus Rift, que es un casco de realidad aumentada
actia como un computador portatil que amplia la experiencia en el trabajo en mundos en tres dimen-
siones, por ejemplo. Gracias a él se puede, al estar dentro de un entorno 3D, mirar libremente hacia
cualquier lado y poder caminar dentro de este espacio: asi se logra una inmersion hasta entonces nun-
ca vista, la que puede ser enriquecida con la realidad aumentada, y que estara disponible de mane-
ra masiva durante el 2016. Estd, ademads, el concepto revolucionario de Google Glass: estos permiten
superponer una o varias capas de informacion a lo que se estd observando en tiempo real, ademas de
otras funciones similares a un teléfono inteligente, con lo cual es posible estar observando un edificio
—por ejemplo—, pero con todos los datos que uno desee (como informacién arquitectonica, historia,
distancia, etc.). Sin embargo, la compaiia decidid cancelar el proyecto durante el afio 2015.

De igual forma existe ya una serie de dispositivos similares que las principales compaiiias electro-
nicas han ido sacando al mercado o planean hacerlo, tomando como referencia estas dos experiencias
pioneras en el ambito de la realidad aumentada. En el caso de los lentes inteligentes (o smartglass), su
funcionamiento es basicamente como se describe en el esquema:
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Dispositivo computacional

Vision tradicional Vision aumentada (con
informacidn sobrepuesta)

Esquema 2. Explicacion del funcionamiento de los lentes inteligentes

con realidad aumentada (fuente: elaboracion propia).

3 Marco metodoldgico y descripcion de datos y experiencia
3.1 Metodologia de la investigacion

La metodologia de esta investigacion es de tipo mixta, dado que a partir de la propuesta de Her-
nandez Sampieri y otros (Hernandez, R., Fernandez, C. & Baptista, M., 2010: 11-13) en torno a las ca-
racteristicas de los diversos enfoques, lo cualitativo se fundamenta en que la propuesta que se valida-
ra se desarrolla a partir del desempefio de los estudiantes mediado por la instruccién y evaluacion del
docente de la asignatura, quien pondera sus resultados con una rubrica que recoge elementos basi-
camente cualitativos de su desempefio con respecto al producto que deben construir. Sin embargo, a
partir de la propuesta de recogida de informacion y el analisis de los resultados generales que se ob-
tienen de la sistematizacion y cruce de informacion de las evaluaciones desarrolladas, también exis-
ten estructuras cuantitativas de investigacion que terminan por configurar una metodologia mixta de
trabajo debido a la necesidad de comparar, mediante los resultados obtenidos, las diferentes realida-
des de las cuatro secciones de estudiantes involucradas en la investigacion. Esto permitira basicamen-
te cruzar ciertas variables a partir de la agrupacion de datos realizada, como por ejemplo la sede, edad,
carrera y otras que puedan ser relevantes y un aporte a la investigacion.

3.2 Descripcion de los datos

En la experiencia participaron 4 cursos de la asignatura de Informatica Educativa (EDU714, que
deben realizar los estudiantes entre el séptimo y el octavo semestre de su carrera), se integraron es-
tudiantes de diversas carreras de pedagogia de las sedes de Vina del Mar y de Santiago Centro de la
Facultad de Educacién de la Universidad de las Américas, tanto de la modalidad diurna tradicional
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como vespertina, durante el primer y el segundo semestre del afio 2014. Estas 4 secciones dan un to-
tal de 109 estudiantes participantes de 6 de las 10 carreras de la facultad, y podian trabajar de mane-
ra individual hasta en grupos de 4 personas; asi, se realizaron un total de 40 trabajos, que se desglo-
san de la siguiente manera:

Curso Semestre Sede Modalidad N._de N. d_e
estudiantes trabajos
29 10
1 1-2014 Vina del Mar Tradicional diurno
(27 %) (25 %)
32 11
2 2-2014 Vina del Mar Tradicional diurno
(29 %) (27,5 %)
19 8
3 2-2014 Santiago Centro | Tradicional diurno
(17 %) (20 %)
29 11
4 2-2014 Santiago Centro Vespertino
(27 %) (27,5 %)
109 40
Totales
(100 %) (100 %)

Tabla 1. Nimero de estudiantes y trabajos por curso
seguin sede y modalidad.

La distribucion de estudiantes es relativamente homogénea entre el rango de 19 (17 %), como gru-
po menos numeroso, y 29 (27 %), como grupo mas numeroso, en la logica de curso por sede, lo que se
repite en dos cursos. Por otro lado, el niimero de trabajos se comporta de manera similar entre el ran-
go de 8 (20 %) —el nimero minimo— y 11 (27,5 %) —el niimero mas alto—, lo que también se repi-
te en dos cursos y permite hablar de una realidad homogénea en término de numero de estudiantes y
numero de trabajos.

En cuanto a la distribucién por carreras, Psicopedagogia posee el menor nimero de estudiantes
con 6 participantes lo que equivale a un 5,5 %, mientras que la media se ubica en las carreras de Peda-
gogia en Lengua Castellana y Literatura y Pedagogia en Historia, Geografia y Educaciéon Civica, que
poseen 12 estudiantes cada una (11 % del total en cada caso); por su parte, la carrera de Educacion
Parvularia tiene el total de estudiantes mas alto con 47 participantes, es decir, el 43 % del total.

En lo que respecta al numero de trabajos, estos se comportan de manera similar: Psicopedagogia
cuenta con 2 trabajos (5 %), mientras que la media se ubica en las carreras de Pedagogia en Lengua
Castellana y Literatura y Pedagogia en Historia, Geogratia y Educacion Civica, con 5 trabajos cada una
(12,5 %). La carrera de Educacion Parvularia es la que posee mayor numero de trabajos (18), lo que
equivale al 45 % del total. De esta forma, salvo los extremos inferiores de Psicopedagogia y el superior
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Sede
oo Curso 1: Vinadel | Curso 2: Vina del | Curso 3: Santiago | Curso 4: Santiago est::;i:r?tes tr:-I:at}gs
Mar (1-2014) Mar (1-2014) Centro (2-2014) Centro (2-2014) por carrera | por carrera
E T E T E T E T
Pedagogia en
12 5
Ié::&ul?a“” ° ° 1 1 " ‘ ° ° (11 %) (12,5 %)
Literatura ° o
, 15 5
Pedagogia en
b 5 1 5 2 4 2 1 0
Educacion Fisica (14 %) (12,5 %)
Pedagogia en 12 5
Historia
: 0 0 8 3 4 2 0 0
Geografiay ) 0
Educacién Civica (11 %) (12,5 %)
L. 47 18
Educacion 17 7 8 2 0 0 22 9
arvula (43 %) (45 %)
b 2
Psicopedagogia 0 0 0 0 0 0 6 2
(5,5 %) (5 %)
Pedagogia en 17 5
Educacion 7 2 10 3 0 0 0 0
Basica (15,5 %) (12,5 %)
29 10 32 " 19 8 29 " 109 40
Totales
(27 %) (25 %) (29 %) | (27,5%) | (17 %) (20 %) (27 %) | (27,5 %) (100 %) (100 %)

Tabla 2. Desglose de estudiantes (E) y trabajos (T)
por carrera, curso, sede y modalidad.

de Educacion Parvularia, el resto de las carreras posee una distribucion similar, aunque esta no es ho-
mogénea cuando se analiza por sedes ya que hay sedes en donde existe una carrera y en otras no, como
se puede deducir de la tabla anterior.

3.3 Secuencia de trabajo y descripcion de la experiencia

La secuencia de trabajo se inicia con la formulacién de las instrucciones en el taller n.° 1 del cur-
so. En €, los estudiantes debian construir un video con la herramienta Arcrowd para crear una ex-
periencia de realidad aumentada, aunque también podian servirse de otras herramientas, ya sea de
computador o smartphone, o del uso de céddigos QR para explicar de manera dindmica e interactiva
un contenido propio de su disciplina y generar asi alguna estrategia de interaccién del estudiante con
la explicacion. Una vez realizado el video, se debia editar con informacion basica (nombre del video,
integrantes, datos del curso, etc.), explicar el contenido en no menos de 3 minutos y posteriormente
mostrar como se habia disefiado la actividad, para generar asi la metacognicion en ellos. Cabe destacar
que la actividad debia considerar tres aspectos: primero, la presentacion de un contenido disciplinario
en que, por medio de la realidad aumentada, los estudiantes que participaban de la explicacion pudie-
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ran interactuar en ella mediante la tecnologia —por ejemplo, trabajando con el uso de los marcadores
para detonar la imagen o el modelo—; segundo, asociar la interaccién a una breve actividad de parti-
cipacién mediante preguntas —una accién algo mas compleja— vy, tercero, se debia integrar una ins-
tancia en donde los estudiantes identificaran las potencialidades pedagogicas del uso de esta tecnolo-
gia en el aula. Finalmente, debian subir su video a Youtube y entregarlo para su evaluacion.

Para entender esta secuencia de trabajo se muestran ciertos ejemplos de la metodologia de cons-
truccion. Esta se inicia con el disefio de la accidon de parte de los estudiantes; luego se da paso al traba-
jo con la herramienta Arcrowd —en la que cargan las imagenes o elementos que detonaran al mostrar
los cédigos— vy, finalmente, se ejecuta la actividad como se aprecia en la siguiente secuencia:

Paso 1: Mostrar codigo a
software

Paso 2: Mostrar cadigo a
software

Paso 3: Ver interaccidon de
realidad aumentada

Esquema 3. Explicacion del funcionamiento de la ejecucion de la experiencia de realidad aumen-
tada (fuente: elaboracion propia). Trabajo: Tamara Olivares, Carolina Vicencio y Johanna Ortega,

Pedagogia en Educacion Bdsica, sede Vifia del Mar, 2014 (curso 2). Ver video completo aqui.

Siguiendo con la secuencia de trabajo, una vez entregado el video, el docente a cargo del curso pro-
cedi6 a evaluarlo segtin una rubrica con la siguiente ponderacion: el 50 % de la nota del trabajo co-
rrespondia al desarrollo de la interaccién con el contenido; el 25 % , a los elementos relativos a la ex-
plicacion del trabajo desarrollado; y el 25 % restante, a los elementos formales. Luego de entregada la
evaluacion se realizé una retroalimentacion general ante el curso, en la que se destacaron las fortale-
zas y debilidades de los trabajos, y se proyectaron los trabajos mejor logrados.
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A partir de esto, posteriormente se comenzo con el proceso investigativo, es decir, la recoleccion,
sistematizacion y andlisis de los datos, con el fin de extraer resultados y formular conclusiones para
elaborar este articulo.

4 Analisis de datos

Segun los cursos, las calificaciones promedio obtenidas en el trabajo fueron:

Curso Semestre Sede Modalidad Nota .
promedio
1 1-2014 Vina del Mar Tradicional diurno 6,4
2 2-2014 Vina del Mar Tradicional diurno 6,2
3 2-2014 Santiago Centro Tradicional diurno 6,1
4 2-2014 Santiago Centro Vespertino 6,3
Promedio general 6,2

Tabla 3. Promedio de notas por curso, semestre, sede

y modalidad.

Basandose en la rubrica de evaluacion y los resultados obtenidos, existe un comportamiento ho-
mogéneo de los 4 cursos abordados con un promedio general de 6,2, lo que demuestra que todos los
cursos lograron en general la aprobacion y los objetivos que perseguia la actividad. Si bien el rango
de calificaciones individuales va desde el 3,0 al 7,0, el alto promedio se debe a que un gran nimero de

Carrera N.° de N.° c:!e Promedio

alumnos | trabajos | de notas
Pedagogia en Lengua Castellana y Literatura 12 5 5,9
Pedagogia en Educacion Fisica 15 5 5,6
Pedagogia en Historia, Geografia y Educacion Civica 12 5 6,5
Educacion Parvularia 47 18 6,4
Psicopedagogia 6 2 5,1
Pedagogia en Educacion Basica 17 5 6,8
Totales 109 40 6,0

Tabla 4. Numero de alumnos, trabajos

y promedios por carreras.
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trabajos se ubic6 dentro del rango de calificaciones superiores entre 6,0 y 7,0 (un 72,5 % de los traba-
jos estan en este rango).

En el desglose por carreras (tabla 4), el nivel de logro del trabajo también es alto, ya que prome-
dia una nota 6,0. La carrera que obtuvo el mejor promedio fue Pedagogia en Educacién Basica con un
6,8 (con 5 trabajos, equivalentes al 13 % del total), mientras que el promedio mas bajo fue para los es-
tudiantes de Psicopedagogia con un 5,1 (solo 2 trabajos, lo que equivale al 5 % de los 40 trabajos que
se realizaron entre los 4 cursos). Sin embargo, el dato mas representativo por el volumen de trabajos
(8 trabajos, equivalentes al 45 %) es para la carrera de Educacion Parvularia, que alcanzé un 6,4, es de-
cir, una calificacion de 4 décimas sobre el promedio global por carreras.

Segun las carreras por sede, las calificaciones promedio obtenidas en el trabajo fueron:

Curso 1: . Curso 3: Curso 4: San-
o Curso 2: Vina . .
Carrera Vina del del Mar (TD) Santiago tiago Centro
Mar (TD) Centro (TD) | (Vespertino)
Pedagogia en Lengua Castellanay ) 59 61 )
Literatura ' '
Pedagogia en Educacion Fisica 6,3 5,0 6,0 -
Pedagogia en Historia, Geografiay ) 67 6.3 )
Educacion Civica ' '
Educacion Parvularia 6,1 6,8 - 6,5
Psicopedagogia - - - 5,1
Pedagogia en Educacion Basica 7,0 6,5 6,0 -
Totales 6,5 6,0 6,1 58

Tabla 5. Promedio de trabajos por

carreras por curso.

Es posible comparar todas las carreras segiin sede —salvo Psicopedagogia que solo se encuentra
en Santiago Centro—, pero no segun regimenes, ya que solo un curso era en modalidad vespertina.
Teniendo en cuenta estas consideraciones, el desempefio es homogéneo también en todas las sedes, de
las que destaca Vina del Mar con el curso 1 —con carreras como Pedagogia en Educacién Basica—, en
donde todos sus trabajos poseen nota maxima, aunque se debe considerar que eran solo 2 trabajos. El
promedio mas bajo lo obtuvo el curso 2 de Vifa del Mar de la carrera de Pedagogia en Educacién Fi-
sica con un 5,0, pero también se trataba solo de 2 trabajos. Entre las sedes, el promedio mas bajo esta
en Santiago Centro, especificamente en la modalidad vespertina con un 5,8; sin embargo, este se acer-
ca mucho al promedio general (6,0), por lo que no se pueden establecer diferencias significativas.

La carrera con mayor representacion es Educacion Parvularia, que estd en 3 de los 4 cursos, en las
2 sedes y en las 2 modalidades. Presenta una distribucién de promedio entre 6,1 y 6,8 y un prome-
dio total de 6,4, con 18 trabajos; con el 45 % del total, constituye una muestra bastante representativa.
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De esta manera, estadisticamente no es posible constatar diferencias relevantes en el desarrollo del
trabajo en cuanto a rendimiento ni a sedes, carreras ni regimenes, salvo las pequefias variaciones se-
naladas en este apartado. Por lo tanto, las diferencias se encuentran mas bien en la evaluacion cuali-
tativa que se hace de los trabajos desarrollados, como se vera a continuacién en la presentacion de re-
sultados y conclusiones.

5 Presentacion de resultados y discusion
5.1 Resultadosy discusion

A modo de sintesis de los resultados cuantitativos de la investigacidn, el siguiente grafico presenta
el rendimiento general de cada carrera agrupada por curso, en su respectiva sede y modalidad:

B Ped. Lenguaje

B Ped. Educ. Fisica

M Ped. Historia

® Educ. Parvularia
0

B Psicopedagogia

[&)]

H

N

Curso 1: Curso 2: Curso 3: Curso 4:  Ped. Educ. Basi
Vifia del Mar (TD)  Vifia del Mar (TD)  Stgo. Centro (TD) Stgo. Centro ed. Fauc. Basica
(Vespertino)

Grafico 1. Promedio de trabajos por

carreras, CUrso y sedes.

Como se aprecia en el grafico y se sefiala en el analisis del punto anterior, no es posible constatar
diferencias significativas en cuanto al rendimiento entre los cursos y sus respectivas carreras, sedes y
modalidades; por lo tanto, los resultados cuantitativos muestran que el trabajo es desarrollado de ma-
nera exitosa por los 40 grupos participantes con un promedio general de 6,0, lo que queda en eviden-
cia al constatar que un 72,5 % de los trabajos se ubica en el rango de 6,0 a 7,0. Sin embargo, y a pesar
de demostrar que no existen diferencias significativas entre todas estas variables cuantitativamente ha-
blando, si existen ciertas particularidades en lo cualitativo que son importantes de destacar:

1) Mayor creatividad en carreras iniciales: existe una mayor capacidad creativa y desarrollo me-
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todoldgico al momento de integrar la explicacion disciplinaria con la realidad aumentada en las carre-

ras iniciales de Educacion Parvularia y Pedagogia en Educacién Basica. Por ejemplo, aqui no se limita

a apoyarse en la tecnologia para realizar la explicacién o a que el estudiante use el marcador que deto-

na la animacion, sino que, en algunos casos, se integra el desarrollo de actividades de parte de los es-

tudiantes. Algunos ejemplos:

a)

b)

d)

En este video de Educacién Parvularia (https://www.youtube.com/watch?v=DHYJ34kZR-
SM&feature=youtu.be) se muestran las emociones. La idea es que, al explicar la emocién,

el estudiante tome el detonador de la interaccion de la realidad aumentada de manera tal
que, en el computador, aparezca sobre su rostro una imagen con la emocién correspon-
diente. Esta estrategia se prestaba también para que luego de explicar las emociones, usan-
do los mismos marcadores de realidad aumentada se pudieran hacer sencillas actividades;
por ejemplo, que un estudiante mostrara una emocion con la realidad aumentada y que sus
compaiieros sefialaran de qué emocion se trata, o que el docente sefialara una emocioén y el
estudiante tomara y detonara el marcador correspondiente a ella.

En este video de Pedagogia en Educacién Basica (https://www.youtube.com/watch?v=Y-
NOoylIXbOg&feature=youtu.be) se muestran el sistema éseo y érganos del cuerpo huma-

no. La idea es que el estudiante sostenga el marcador en la posicién de su cuerpo en donde
se encuentra el 6rgano que el docente estd explicando, de modo que al aparecer la anima-
cion visible en el computador, el estudiante vea la proyeccion del 6rgano sobre su propio
cuerpo y asi aprecie su posicion real, lo que hace que la explicacion le sea mas significativa.
En este video de Educaciéon Parvularia (https://www.youtube.com/watch?v=LQ-
kleYtOOko&feature=youtu.be), si bien faltan componentes metodoldgicos de la propuesta,

se realiza una interesante innovacion metodoldgica en la que se integran no s6lo imagenes,
sino también un modelo 3D y una cancién para dinamizar la experiencia y complementar-
la. Una estrategia similar se aprecia en este video de la misma carrera (https://www.you-

tube.com/watch?v=C2pKCfgG72s&feature=youtu.be), en el cual, a pesar de no cumplir

con todos los parametros solicitados, se integran las imagenes de realidad aumentada con

una cancion. En una linea similar, otro trabajo de la carrera (https://www.youtube.com
/watch?v=KY8rQLJd59g) combina preguntas y audios en torno a los animales de granja,

para completar las imagenes que se detonan por el uso de codigos.
En este video de Educacién Parvularia (https://www.youtube.com/watch?v=YkmaJSG

Ixg&feature=youtu.be), también se innova al usar los marcadores para detonar las image-

nes, esta vez con una adivinanza. Para ello, la educadora sefiala una adivinanza en torno a
un animal, y el estudiante que tenga la respuesta correcta la proyecta con el marcador co-
rrespondiente. Asi, todo el curso puede ver al animal en la pantalla, que proyecta tanto a
este como al estudiante y la sala, lo que da la sensacién de estar con ellos y hace mas signi-
ficativa y ludica la experiencia explicativa. En la misma logica, otro grupo de la misma ca-
rrera crea un video (https://www.youtube.com/watch?v=XHsXwR9gXwY&feature=youtu.

be) en el que hacen una plantilla con 3 elementos asociados a un animal, y el objetivo es
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que el estudiante sefiale a qué animal se hace alusion: si acierta, se debe acercar y mostrar la
parte posterior de la plantilla que posee un cédigo que detona la aparicion del animal. En
una légica similar, otro trabajo de la misma carrera (https://www.youtube.com/watch?v=

eV_8EB5paRg&feature=youtu.be) aborda los oficios y profesiones; aqui, la educadora

hara una serie de preguntas en torno al personaje que aparezca en la animacion al mostrar
el marcador.
e) En este video de Pedagogia en Educacién Basica (https://www.youtube.com

/watch?v=jm 5w1jQwKM#t=46) se hace una excelente propuesta metodoldgica, que con-
siste en trabajar la comprension lectora mediante un cuento que se va desarrollando con
preguntas de comprension para los estudiantes. Las escenas se van narrando con marcado-
res de realidad aumentada que muestran los personajes del cuento y sus acciones —image-
nes son gif, asi que poseen movimiento—; de esta forma, el uso de la realidad aumentada
actia como un medio pertinente para llevar a cabo la propuesta, pero sin ser protagonis-
ta de ella, ya que permite que sean los estudiantes quienes se concentren en la actividad.

2) Mayor manejo disciplinario en carreras de educacion media: se aprecia una mayor comple-
jidad disciplinaria en el contenido en las carreras de educaciéon media, que se explica en parte por la
formacion de especialistas en un area especifica del conocimiento, a diferencia de las carreras de for-
macion inicial que deben cubrir diversas areas del saber, pero con menor profundidad que las carreras
de educacion media. Los videos mads disciplinarios son, por ejemplo, este de Pedagogia en Educacion
Fisica (https://www.youtube.com/watch?v=3m2M62XVG6Q), en el que se explican los musculos del
cuerpo humanos; este de Pedagogia en Lengua Castellana y Literatura (https://www.youtube.com/

watch?v=LtKTOTnpByg) en torno a los mundos literarios; este otro video de un grupo que traba-
jo el mismo tema (https://www.youtube.com/watch?v=-nY9uL267Lk) o este (https://www.youtube
.com/watch?v=00SLejjrwgo) sobre los recursos de la literatura contemporanea.

Este manejo mas disciplinario a partir de la experiencia no es solo propio de su formacién como
especialistas, sino también de una tension entre la disciplina y la forma de ensefianza: se cree que al
ser mas ludico el planteamiento de esta se pierde rigor cientifico, idea asentada en el ejercicio de enfo-
que tradicional de la profesion.

Un ejemplo intermedio a nivel de ensefianza media entre equilibrio disciplinario y pedagé-
gico se da en el video (https://www.youtube.com/watch?v=nzge4vNtJhw) de la carrera de Pe-

dagogia en Historia, Geografia y Educacién Civica. En este, para explicar el tema de los cen-
turiones romanos, se usa la realidad aumentada para mostrar ciertos implementos de ellos
—como espadas y cascos—, apoyando la explicacion disciplinaria con un video. De esta ma-
nera y de forma algo timida se intenta integrar algin tipo de actividad mas alla de lo dis-
ciplinario. También citamos otro trabajo de la misma carrera (https://www.youtube.com

/watch?v=F67IrEfSyds) que trata sobre los presidentes de Chile desde 1990 mediante una caracteriza-

cion de ellos usando la tecnologia de realidad aumentada.
Es posible plantear, a partir de la experiencia, que no es necesariamente la formacion en educacién
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media lo que fomenta una falta de riesgo metodologico a la hora de plantear el trabajo, sino mas bien
la profundidad que creen que siempre se debe imprimir a un contenido disciplinario. Un ejemplo de
ello es el trabajo de un grupo de Pedagogia en Historia, Geografia y Educacién Civica (https://www.
youtube.com/watch?v=cADxPW7Zovw), el que trabaja un tema de educacién basica —a pesar de ser

de ensefianza media— y lo plantean de manera muy ladica. Esto prueba que, cuando las carreras de
media trabajan en niveles cuyo contenido disciplinario es menos denso o complejo, proyectan mayor
variedad de estrategias metodologicas.

3) Predominio de contenidos del ambito de las ciencias naturales en las carreras de forma-
cion inicial: de un total de 22 trabajos de las carreras de educacion inicial (17 de Educacién Parvularia
y 5 de Pedagogia en Educacion Basica), 13 de ellos (un 59,1 %) aborda tematicas relativas al ambito de
las ciencias naturales, especificamente temas sobre el mundo animal y, en menor medida, del cuerpo
humano. Si bien existen otras tematicas relativas a la comprension del medio social, lenguaje o el area
matematica, sin duda es muy llamativo que mas de la mitad de los trabajos sean especificamente de las
ciencias naturales. Parte de esto se explica por la importancia que posee el trabajo de reconocimien-
to del mundo animal en los estudiantes de nivel inicial, sobre todo en prebasica, pero también porque
los estudiantes declaran que, a la hora de disefar la actividad, sentian que el uso de la tecnologia de la
realidad aumentada les permitiria mostrar de mejor forma estos contenidos al brindar a sus estudian-
tes la posibilidad de interactuar con ellos; por ejemplo, se propusieron actividades de interaccién me-
diante adivinanzas, se us6 audio con sonidos de los animales e incluso se usé6 modelos animados en
3D. De esta forma, se aprecia como en este nivel educativo hay una fuerte preocupacién por materia-
lizar la explicacion de los contenidos y, en ese sentido, el mundo animal es un contenido que obliga a
trabajar con imdagenes. La tecnologia de la realidad aumentada permite potenciar este trabajo, ya que
dota de mayor interaccion esa presentacion al permitir a los estudiantes “sentirse” cerca de ese animal.

4) Desarrollo de competencias tecnologicas relativamente distribuidas segun especialidad y
edad cuando existen instrucciones pedagdgicas y tecnoldgicas suficientes: desde hace varios afos
se han instalado los conceptos de nativo e inmigrante digital. Mientras el primero posee mayores com-
petencias tecnologicas al haberse desarrollado en un contexto mediado por tecnologia, el segundo po-
see menos competencias ya que debi6 aprender el uso de tecnologia durante una etapa mas avanzada
de su desarrollo. El nivel de logro alcanzado tanto en el plano cualitativo como cuantitativo no permite
establecer diferencias claras en cuanto al manejo tecnologico entre los 3 cursos con estudiantes “tradi-
cionales” (con una edad promedio menor a 24 afios) y los estudiantes del curso vespertino (edad pro-
medio de 30 afos). Esto es ratificado, por un lado, en el levantamiento de perfiles del estudio realiza-
do por la Facultad de Educacidn en el afio 2014 para el establecimiento de competencias tecnoldgicas
para el aprendizaje y, por otro, por el conocimiento de los estudiantes de la facultad. Si bien en ellos se
determinan dos perfiles (uno de nativo digital para quienes estan bajo los 30 afios y otro de inmigran-
te digital para quienes estan sobre los 30 afios), en algunas dreas no existe mayor diferencia en el uso
de tecnologia, por ejemplo, en la alta frecuencia de acceso a internet o en la preeminencia de disposi-
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tivos moviles para su acceso; estas estan mas bien en que el nativo digital le da un uso mas diverso a la
tecnologia, mientras que el inmigrante le da un uso mas académico.

Consultados los estudiantes sobre los elementos que les permitieron llevar a cabo el trabajo de for-
ma exitosa, lo que mas destacaron fue el acompafamiento docente para su ejecucion (que realizaban
fuera de aula) y la claridad de las instrucciones tanto pedagogicas como técnicas, ademas de los ejem-
plos y videotutoriales entregados. Por este motivo, se establece que no es tanto un tema de capacidad
tecnoldgica, sino mas bien una diferencia generacional: el perfil mas adulto requiere de instrucciones
mas precisas para desarrollar el uso de tecnologia, mientras que el perfil mas joven suele ser mas au-
ténomo.

5.2 Conclusiones y propuestas

La respuesta de la pregunta que da origen a la investigacion (;la tecnologia de la realidad aumen-
tada puede constituirse como una opcién valida en la presentacion de contenidos disciplinarios con
uso de tecnologia?) nos permite validar la hipétesis, dado que se comprueba que la realidad aumen-
tada permite diversificar las posibilidades de planteamiento de un contenido disciplinario, asi como
abrir la posibilidad de integrar diferentes metodologias de presentacién de contenidos. Esto queda de
manifiesto en las diferentes actividades integradas por los estudiantes (uso de audios, interaccion con
estudiantes mediante actividades, participacion de los estudiantes en la explicacion, preguntas media-
doras, adivinanzas, personificaciones, etc), con lo que se establece que el trabajo metodolégico con la
realidad aumentada es una opcidn pertinente para que los docentes pueda realizar presentaciones de
contenidos disciplinarios mas efectivas y, a partir de su mirada innovadora, se puedan generar apren-
dizajes mas significativos en los estudiantes gracias a su interaccion con los elementos del aprendizaje.

En cuanto a los objetivos, es posible validar la propuesta metodoldgica del uso de la realidad au-
mentada para apoyar o desarrollar presentaciones de contenido disciplinario y hacerlas mas atractivas,
mas participativas y, por sobre todo, mas significativas para los estudiantes. Podemos constatar como
fortalezas la posibilidad de brindar explicaciones que involucren la interaccion del estudiante de di-
versas formas, ademds de poder materializar ciertos elementos que de otra manera seria imposible
en un aula (por ejemplo objetos, monumentos histdricos, animales, etc.). Con ello se contribuye a un
aprendizaje visual y concreto, sobre todo en los estudiantes de nivel inicial, que permite integrar el uso
de aplicaciones y dispositivos méviles cada vez mas frecuentes en el aula, ademas de dinamizar las pre-
sentaciones docentes solamente teniendo como limite su creatividad. Con respecto a las debilidades,
se constata que en algunos casos el uso de la tecnologia constituye un refuerzo visual, pero no necesa-
riamente un complemento para hacer mas participativa, interactiva y significativa la explicacion; para
ello se mostraron en el aula los videos que solucionaban mejor estos defectos para que los estudian-
tes, especialmente de carreras de ensefianza media, pudieran revisar diversas metodologias de uso de
la tecnologia.

Para finalizar este articulo se entregan aqui algunas posibilidades simples que se pueden desarro-
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llar en el aula usando la misma metodologia y los programas implementados para realizar esta activi-
dad de realidad aumentada:

1) Integrar cédigos QR o de realidad aumentada para complementar la informacién en guias de
papel, para dar la respuesta a un problema o entregar pistas de resolucion.

2) Integrar la realidad aumentada para enriquecer multimedialmente un material didactico, un
escrito o una guia.

3) Usar la realidad aumentada para mostrar elementos que requieren de materialidad o que son
dificiles de concebir solamente en iméagenes, para lo cual se pueden descargar y usar modelos 3D en la
interaccion (por ejemplo de formas geométricas, del sistema social, de construcciones, etc.).

4) Integrar el uso de cddigos QR como una manera mas facil de acercar a los estudiantes a la rea-
lidad aumentada, ya que estos pueden incluso pegarse en las paredes de la sala. Algunos ejemplos de
uso educativo de los codigos QR se pueden ver aqui.

5) Usar la realidad aumentada para que los estudiantes puedan personificar, representar o vestir-
se superponiendo imagenes a su proyeccion en la pantalla de un dispositivo.

6) Buscar recursos para aplicar la realidad aumentada en internet e implementarlos en el aula. Es
posible encontrar recursos para todas las disciplinas y por lo general solo se requiere poder imprimir
el marcador, disponer de un computador con cdmara web y una conexidn a internet. Se pueden ver al-
gunos ejemplos aqui.

7) De la misma forma es posible buscar aplicaciones (apps) en las tiendas digitales de Android e
iOS, la mayoria de ellas gratuitas y de facil uso ya que solo requieren el marcador impreso. Se pueden
ver algunos ejemplos aqui y aqui.

Esta informacion se puede complementar con el articulo “Patrimonio, educacién y tecnologia. Al-
gunas ideas de coémo potenciar la educacién patrimonial con el uso de tecnologia” (Villegas, A., 2014),
que contiene propuestas de trabajo con mas herramientas de realidad aumentada que, si bien se enfo-
can en la educacion patrimonial, pueden presentar diversos usos metodoldgicos en el aula.
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Anexos digitales

Resena sobre la herramienta de construccion de realidad aumentada Arcrowd
Resena sobre el uso Zen de Power Point
Resena sobre Emaze

Resena sobre Explee

Resena sobre Prezi
Resena sobre Videoescribe

Otras resefias para ver mas opciones de herramientas en linea para crear presentaciones: alterna-
tiva 1, alternativa 2, alternativa 3, alternativa 4.
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