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RESUMEN

La investigacién tuvo como objetivo analizar la informacion relevante a cerca de los
conocimientos de la realidad aumentada y el manejo de la metodologia del ABP dentro
de aula por parte de los docentes. El estudio es de tipo no experimental, descriptivo de
corte transversal, cuya finalidad es obtener informacion relevante en cuanto a la RA 'y el
ABP misma que esta enfocada en un analisis cuantitativo que permita potenciar nuevas
competencias que aporten en el aprendizaje significativo. Se encontr6 que los docentes
manejan la TIC en un porcentaje aceptable y que la falta de capacitacion de esta
herramienta actual y los programas que aporte en el conocimiento de la RA y el manejo
adecuado del ABP, combinadas las dos aportarian en el aprendizaje, el estudiante
tendria un nuevo rol.

Descriptores: Aprendizaje activo; innovacion pedagogica, método de aprendizaje.
(Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The investigation had the objective of analyze the relevant information about the
knowledge of the augmented reality and the management of the methodology of ABP
inside the classroom by the teachers. The study is non-experimental type, descriptive of
cross section, which finality is to obtain relevant information in terms of RA and ABP same
that is focused on an analyze quantitative that allows enhance new competitions that
contribute in the significant knowledge. Was found that teachers manage the TIC in an
acceptable percentage and that the lack of training of this current tool and programs that
contribute in the knowledge of the RA and the proper management of the ABP, combined
the two would contribute to learning and the student would have a new role as a prosumer
of content.

Descriptors: Activity learning; teaching method innovation; learning methods. (UNESCO
Thesaurus).
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INTRODUCCION

La presente investigacion esta basada en el manejo de la realidad aumentada como un
recurso innovador y su aplicacion en la materia de disefio de mobiliario, ya que después
de haber realizado una investigacion previa con los docentes realidad en la Universidad
Catdlica de Cuenca, en la carrera de Disefio de Interiores — matriz Cuenca, los docentes
logran aplicar el ABP de un porcentaje aceptable, en donde es importante dar a conocer
esta metodologia del ABP y su beneficio en la ensefianza de las diferentes catedras.
Por otro lado, se ha analizado el uso de las TIC y las diferentes herramientas que los
docentes han manejado en la virtualidad, en donde los docentes utilizan muy pocas
herramientas digitales en la educacion, en la actualidad existen variadas y diversas
herramientas que no son conocidas por los docentes por lo que es importante que los
mismos estén en constante actualizacion en procura de mejorar los procesos de
ensefianza-aprendizaje volviéndolo mas actual, dinamico y atractivo incluyendo
estrategias metodoldgicas como el aprendizaje basado en problemas.

Es importante incorporar en los procesos de aprendizaje herramientas actuales como la
realidad aumentada combinada con el ABP, en donde el docente tome un papel de
facilitador de los conocimientos y que mejore los canales de comunicacion e interaccion
con los estudiantes permitiendo la proactividad, el desarrollo del pensamiento critico, la
comunicacion asertiva asi como el desarrollo de las habilidades blandas mediante el
aprendizaje colaborativo anclado a la tecnologia como un proceso claro de innovacién en
la educacion que apuntale logra un aprendizaje de por vida y que el estudiante es el que

construye su conocimiento en base a una adecua planificacion del curriculo.

Referencial teorico

En el Siglo XXI los avances de la tecnologia, comunicacion y la realidad aumentada
entendida como una herramienta de alto impacto que ha incursionado en varios entornos
de la sociedad y en nuestro caso especifico en la educacién, aportando y enriqueciendo

los procesos de ensefianza — aprendizaje aplicados dentro y fuera del aula, en donde su
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empleo ha permitido mejorar y actualizar los procesos educativos mediante la innovacion
— tecnologia presente en la relacion: usuario — aprendizaje — entornos virtuales —
modelos, los cuales se dan a conocer en esta investigacion y donde se ampliara el
conocimiento de la realidad virtual.

Desde lo mencionado hasta ahora, es necesario tener en cuenta lo que indica la
Organizacion de las Naciones Unidad para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(Organizaciéon de Las Naciones Unidas Para La Educacion, La Ciencia y La Cultura,
2015), en donde se da a conocer la aplicacion y utilizacion de la realidad aumentada y
como la misma ha aportado en los procesos de transformacion en la ensefianza,
mediante la aplicacion de métodos innovadores como es la superposicion en la realidad
de elementos virtuales, mediante la aplicacion de sistemas informaticos en tiempo real a
través del uso de sonidos, imagenes 2D, 3D, videos entre los mas importantes;
mejorando la interaccidn estudiante — objetos educativos virtuales.

Por consiguiente la realidad aumentada ha aportado en la comprension del mundo real y
las representaciones bidimensionales y tridimensionales y como los usuarios pueden
mejorar los conocimientos de un modelo fisico a través de la incorporacion de los modelos
virtuales (retroalimentacion de imagenes y conceptos) con los cuales pueden interactuar
de manera distinta y de forma intuitiva; y esta presente en la relaciébn ensefianza —
aprendizaje en diferentes ramas como son: medicina, enfermeria, arquitectura, disefio,
ingenieria civil, conservacién del patrimonio arquitectonico, museografia, electrdnica,
electricidad entres las mas desarrolladas.

Es importante citar a la Ley Organica de Educacion Superior en su articulo 8, Literal i; en
la que indica que entre sus fines esta “impulsar la generacion de programas, proyectos y
mecanismo para fortalecer la innovacion, produccién y transferencia cientifica y
tecnologia en todos los ambitos del conocimiento” (Ley Organica de Educacion Superior)
LOES); en consecuencia los docentes deben ser propositivos en incluir en la ensefianza
esta nueva herramienta innovadora como es la realidad aumentada, con miras a

desarrollar nuevos productos aplicados a mejorar los aprendizajes en las diferentes
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materia y sus contenidos, fomentando la capacidad de indagacion y por ende la
produccion académica.

Desde lo mencionado hasta ahora, es necesario tener en cuenta los procesos de
transformacion de la educacion sustentados en la aplicacion de la realidad aumentada,
en donde se ha generado un salto cualitativo y cuantitativo de la informacién que se
entrega, comparte y se desarrolla en las aulas con contenidos pedagogicos actuales, la
transformacion del aprendizaje — ensefianza como un factor de innovacion que aporta en
el aprendizaje avanzando y creativo, en donde el docente es un mediador pedagdgico y
realiza un acompafamiento del aprendizaje a sus estudiantes mediante la aplicacion de
teorias pedagdgicas actuales como son la introduccion de las “clases interactivas”
(Xiaorong, 2018).

Es de destacar que, en cierto modo, la realidad aumentada esta presente como una
herramienta que fortalece a la educacion, mediante la innovacion en procura de mejorar
los procesos educativos volviéndolos mas atractivos y actuales mediante la utilizacion de
este instrumento potente para el aprendizaje ubicuo en donde es “aquella que permite al
usuario ver en todo momento el mundo real, al que se le superponen los objetos virtuales
coexistiendo ambos en el mismo espacio” (Leal Aragon, 2020) .

Por lo cual la realidad aumentada esta presente en la educacion y la cual permite
relacionar imagenes reales y virtuales que favorecen el aprendizaje mediante la formula
educacion + entrenamiento mejorando los métodos de ensefianza tradicionales y por
ende su formacion, en donde la relacion herramienta — usuario permite desarrollar
multiples aplicaciones para mejorar la calidad educativa en las carrera técnicas y
creativas a través del trabajo colaborativo, el desarrollo del pensamiento fisico y espacial
de los estudiantes de la carrera de Disefio de Interiores.

En virtud de ampliar los criterios sobre la realidad aumentada, se presenta primero esta
revision documental desde una perspectiva metodologia analitica y sintética con la
finalidad de estructurar un conocimiento amplio sobre las posibilidades de la realidad

aumentada, los diferentes ambitos que ha intervenido tanto a nivel internacional, regional
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y local sobre su aplicacién en el contexto educativo de manera especifica mediante el
desarrollo de una propuesta metodoldgica analitica — sintética que permita estructurar la
aplicacion de la realidad aumentada en la carrera de Disefio de Interiores con los
estudiantes del sexto ciclo de manera especifica en la catedra de Disefio de Mobiliario .

Realidad Aumentada

Al hablar de la realidad aumentada es importante entender como indica “aquella
tecnologia capaz de complementar la percepcion e interaccion con el mundo real,
brindando al usuario un escenario real aumentado con informacion adicional generada
por ordenador” (Prendes, 2015), con lo cual es una herramienta que permite la relacion
de lo virtual y lo real en tiempo real y permite mejorar la interaccion entre el usuario y los
objetos virtuales como indica Azuma .

Se toma como inicio de revision y reflexion, el punto relacionado con realidad aumentada,
tomando en cuenta las aplicaciones de la misma en la reconstruccion arquitecténica,
como apoyo en la geolocalizacion con fines turisticos, en el arte, la medicina, el disefio,
en la asistencia a profesionales de la construccion para la previsualizacion de modelos
interiores y exteriores, en donde “la realidad aumentada permite el uso y la combinacion
de elementos virtuales mediante la aplicacion de un conjunto dispositivos que afiaden
informacion virtual a la informacidn fisica” (Flores et al. 2015)

Al hablar de realidad aumentada es importante entender que la misma es un conjunto de
sistemas que tiene caracteristicas propias como son: combinacién de lo real con lo virtual,
es interactivo en tiempo real y permite la superposicion de objetos virtuales en 3D; asi
como para el desarrollo de esta es necesario un conocimiento amplio de herramientas de
modelado, librerias de reconocimiento de marcadores y el uso y manejo de lenguajes de
programacion que soporte la tecnologia hardware (Barroso-Osuna & Cabero-AlmenaralL,
2016).

Es importante dar a conocer que en los ultimos 10 afios esta herramienta digital ha

avanzado muchisimo en cuanto a la calidad de los gréaficos e informacion que aporta, asi
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como por la diversidad de recursos tecnoldgicos, plataformas y aplicaciones en
dispositivos maoviles lo cual le ha permitido diversificarse en diversas areas y ramas en
especial en la educacion, como indica (Garcia-Cabrero et al. 2008), aplicar una
herramienta potenciada que posibilite la interaccion y el enriquecimiento de la
informacion, con lo cual sus posibilidades de aplicacion en la ensefianza aprendizaje es
amplia, variada e infinita.

Con la aplicacién de esta tecnologia como indica (Billinghurst, 2005), proyecta organizar
y presentar la informacion de manera mas amplia mediante el uso combinado de los
textos vinculados y la multimedia, los mismos que han sido aplicados a objetos y lugares
de una manera inmediata y su vinculacion con los dispositivos moviles los cuales son
accesibles y estan presentes en la cotidianidad de las personas, caso del celular, tabletas
y computadoras portatiles; las cuales se desarrollan mediante la instalacion de software
sencillos, faciles y predictivos en donde los interfaces son amigables con el usuario.

Es importante indicar que la realidad aumentada ha sufrido avances y transformaciones
importantes en sus procesos Yy aplicaciones en especial en el ambito educativo en donde
mediante la interactividad, la inclusion de elementos digitales y generacion de modelos
tridimensionales, ha aportado en la educacién de manera especifica en “los procesos de
ensefianza en la mejora de las competencias practicas, el desarrollo de habilidades,
conocimientos, actitudes y valores desarrollados por los estudiantes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje” (Romano et al. 2021), con lo cual se ha mejorado el
rendimiento académico, la relaciéon con el docente y los procesos educativos.

Por lo que la realidad aumentada es entendida como un conjunto de tecnologias que
facilitan al estudiante el acceso a la informacién de un objeto, el cual no esta vacio, ni
inerte como en la naturaleza sino al mismo se le agrega informacion y contenido
educativo, el objeto estudiado tiene informacion que se visualiza mediante la utilizacion
de un dispositivo mévil inteligente como indica (Marin & Sampedro-Requena, 2019);

permitiendo mejorar el acceso a la informacién y los contenidos educativos digitales
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inmediatos rompiendo la barrera del espacio temporal presente en la comunicacion
interpersonal (docente — estudiante).

De ahi que es importante destacar la relacion de la educacion con la realidad aumentada
apoyada en la mejora y el enriquecimiento de la experiencia educativa, con la inclusion
de informacion adicional que complementa la percepcioén e interaccion con el mundo real,
sustentada en las mediaciones pedagdgicas y tecnoldgicas que aportan en los procesos
educativos las cuales estan desarrolladas por la aplicacion del “aprendizaje basado en
problemas entendida como una metodologia innovadora en donde el alumno es parte
fundamental y el cual es responsable directo de la construccion de su conocimiento”
(Romano et al. 2021).

Aprendizaje Basado en Problemas ABP

Esta metodologia conocida en sus inicios en la década de los 60" y 70° como
razonamiento hipotético deductivo y denominada por Howard Barrows como Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), en donde su aplicacion se dio en diferentes universidades
en especial a las relacionadas a la rama de la medicina y luego desarrollada y aplicada
en diversas carreras universitarias, ya que se sustenta “en un enfoque innovador, en la
resolucién de problemas, el pensamiento critico y el analisis y resolucion de problemas
complejos del mundo, habilidades para la resolucion de problemas complejos, valores y
actitudes para el trabajo colaborativo” (Morales-Bueno, 2018).

Por lo que mediante la aplicacion del ABP se busca mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje, en donde el estudiante asume su rol activo en el proceso educativo y el
docente es el facilitador que dirige y guia al alumno en su busqueda de conocimiento,
mejoras en sus habilidades de comunicacién, capacidad de llegar a juicios y conclusiones
sustentada, en base al trabajo colaborativo, creatividad e ingenio desarrollado en grupos
se propende a la investigacion y reflexién y por ende estudiantes autonomos, reflexivos
y criticos con miras a mejorar sus desempefios en los diferentes campos profesionales

capaces para enfrentar problemas especificos en situaciones reales y complejas.
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Ademas, es importante tomar en cuenta que el docente debe tener la capacidad de crear
el ambiente apropiado en clase mediante el desarrollo de actividades creativas aplicadas
dentro del aula (Avila, 2015), en donde las mismas se desarrollen sustentadas en la
creatividad, utilizacion de metodologias activas en procura de mantener la atencion de
los estudiantes, evitando que sean repetitivas y carentes de esa interrelacion de los

estudiantes lo cual perjudica su procesos de aprendizaje.

Educacion

Una de las metas mas ambiciosas en la educacion es el uso del conocimiento por parte
de los estudiantes, que comprendan y utilicen el mismo para desarrollar procesos de
resolucién de los problemas, como indica (Wilkerson & Gijselaers, 1996), para que la
ensefianza universitaria sea mucho mas efectiva es importante ensefiar desde diferentes
perspectivas (mdultiples realidades) y en muchas situaciones diferentes para que los
estudiantes desarrollen sus habilidades metacognitivas, en donde el trabajo en equipo
permita al estudiante confrontar ideas, enriquecer sus conocimientos en base al
pensamiento del otro, un alto nivel de comunicacion y capacidad de trabajar en equipo.
En cuanto a Ley Organiza de Educacién Superior (LOES, 2018), determina que el
Sistema de Educacion Superior tiene prioridades en cuanto a la formacion integral del
estudiante, la produccion cientifica, tecnolégica, cultural y artistica, se centra en el ser
humano y debe propender al desarrollo holistico, estimular el sentido critico, el arte y el
desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar; por lo que es preciso
apuntalar a la excelencia académica, el camino es la innovacién en los procesos
educativos fomentando la utilizacién de herramienta digitales actuales que aporten en el
aprendizaje colaborativo y critico.

Por lo cual es importante resaltar que para que los estudiantes sean criticos — creativos,
los docentes tienen que asumir su rol de mediador entre la tecnologia y la educacion, lo
gue permitira que desarrollen capacidades creativas sustentadas en el uso y la aplicacion

de la realidad aumentada y la aplicacion del aprendizaje basado en problemas, entendido
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como un meétodo didactico que apunta a desarrollar estrategias de ensefianza
denominadas como aprendizaje por descubrimiento y construccion de acuerdo a lo que
indica (Restrepo, 2005), permite la innovacion y el aprendizaje colaborativo y el proceso
critico que aportan en el desarrollo de soluciones a un problema determinado.

Por esta razon el objetivo de esta investigacion es conocer el nivel de conocimientos de
los docentes sobre la realidad aumentada, como un recurso de aprendizaje y como se
esta aplicando en la clase dentro del aula, para que los estudiantes alcancen un mejor
nivel educativo basado en el desarrollo de la metodologia del ABP aprendizaje basado

en problemas en la asignatura de disefio de mobiliario.

METODOLOGIA
El presente trabajo de investigacion se realiz6 en la Universidad Catolica de Cuenca de
la ciudad de Cuenca, provincia del Azuay-Ecuador con la debida autorizacion del Decano
de la Unidad Académica de Educacion, Artes y Humanidades, mediante una encuesta
aplicada a la poblacién total de 3 docentes de la carrera de Disefio de Interiores, muestra
que fue tomada para el desarrollo de este estudio.

La presente investigacion esta enfocada en un tipo de metodologia no experimental,
descriptiva, con enfoque cuantitativo de cohorte transversal, se aplico la técnica de
recoleccion de datos mediante el desarrollo de una encuesta, con la finalidad de obtener
informacion relevante a cerca del conocimiento de la realidad aumentada, el manejo y
aplicacion del aprendizaje basado en problemas (ABP) en las diferentes materias de la
carrera por parte de los docentes y el uso de las herramientas digitales utilizadas en la
virtualidad (Gonzalez-Gonzélez et al. 2020).

Se aplico una encuesta a los docentes de la carrera de disefio de interiores la cual consta
de 59 preguntas desarrolladas en un cuestionario con escala de Likert, encuesta que fue
llenada de manera virtual con la ayuda del programa Forms Microsoft, luego de ser
realizada se procedié con una revision en tabla de Excel y mediante la aplicacién de la

base de datos SPSS se procedié con el analisis de fiabilidad contando con un 0,933 de
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acuerdo al alfa de Cronbach, el instrumento definitivo consta con 58 preguntas al

momento de la fiabilidad. Para el analisis de resultados se utilizé el método descriptivo.

RESULTADOS

Luego de haber realizado una revision a la encuesta realizada a los docentes se procede
a la exposicion de los resultados en donde se proyecta esto.

Luego de aplicar las pruebas andlisis de normalidad se indica que de las 58 preguntas
27 son parameétricas

Tabla 1.
Prueba de normalidad a la muestra.

Paramétricos

Pregunta 1 - Pregunta 6
Pregunta 9 - Pregunta 15
Pregunta 17

Pregunta 21 - Pregunta 22
Pregunta 27 - Pregunta 28
Pregunta 30

Pregunta 33

Pregunta 37

Pregunta 45

Pregunta 49

Pregunta 51

Pregunta 52

Pregunta 53

Pregunta 55

Validos 34

PRRPRRPRPRPRPRPRPNNRNO®

Elaboraciéon: Los autores.
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Tabla 2.
Conoce la Realidad Aumentada.

] ] o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Vaélidos Conozco parcialmente 3 100.0 100.0 100.0

Elaboracion: Los autores.

En la tabla 2 se observa que el 100 % de los docentes conoce parcialmente la realidad
Aumentada, con lo cual se demuestra que es una tecnologia nueva potente y actual la
cual seria importante dar a conocer a los docentes sobre su utilidad como herramienta
virtual actual, en base a un adecuado conocimiento de esta y su aporte especifico el

docente podria innovar mejorando los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 3.
Conoce sobre algun caso especifico de la realidad aumentada aplicada a la educacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélidos Desconozco 1 33.3 33.3 33.3
Conozco parcialmente 2 66.7 66.7 100.0
Total 3 100.0 100.0

Elaboraciéon: Los autores.

En la tabla 3 se observa que el 66,7 % de docentes conoce parcialmente un caso
especifico de aplicacion de la realidad aumentada en la educacién y que un 33,3 %
desconoce de su aplicacion en la educacion, lo que demuestra que la realidad aumentada
esta presente en los entornos educativos, evidenciando una posible necesidad de

determinar nuevas estrategias de uso de la realidad aumentada, mediante el desarrollo
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de procesos de capacitacion que permitiria un mejor entendimiento de la misma y su

aplicacion en las diferentes materias.

Tabla 4.
Conoce que es el aprendizaje basado en proyectos (ABP).

. . L Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Validos Conoce 1 33.3 33.3 33.3
Mucho conocimiento 2 66.7 66.7 100.0
Total 3 100.0 100.0

Elaboracion: Los autores.

En la tabla 4 se identifica que el 66,7 % de los docentes tiene mucho conocimiento de la

metodologia del aprendizaje basado en proyectos (ABP), lo que permite identificar que

los procesos académicos estan sustentados en la aplicacién de metodologias actuales y

que seria importante determinar nuevas estrategias para que su conocimiento y posterior

aplicacidon sea conocida a detalle y luego la misma sea desarrollada por el 100 % de la

planta docente de la carrera de Disefio de Interiores, el docente se convierte en un

facilitador — mediador de los contenidos y permite mediante una planificacion adecuada

buscar en el estudiante mejore sus competencias investigativas y por ende constructor

de su conocimiento empoderado de su contexto real educativo.
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Tabla 5.
Aplica frecuentemente el ABP en el desarrollo de sus materias.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Validos Muchas veces 1 33.3 33.3 33.3
Siempre 2 66.7 66.7 100.0

Total 3 100.0 100.0

Elaboracion: Los autores.

En la tabla 5 se determina que el 66,7 % de los docentes aplica siempre y muchas veces
la metodologia del aprendizaje basado en problemas (ABP) aplicado en las diferentes
materias y en el desarrollo de las mismas, lo que demuestra el uso permanente del
aprendizaje basado en problemas y que se podria implementar desarrollar un
procedimiento de estrategias para el constate uso de las mismas, mediante el desarrollo
y combinacion de metodologias colaborativas que refuercen el aprendizaje de los

curriculos.

Tabla 6.
Al aplicar el ABP combinado con la realidad aumentada se mejoraria los conocimientos
de los estudiantes.

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje acumulado
Validos  Normalmente 1 33.3 33.3 33.3
Siempre 2 66.7 66.7 100.0
Total 3 100.0 100.0

Elaboracion: Los autores.
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En la tabla 6 se determina que el 66,7 % se identifica que los docentes indican que
siempre y normalmente mejoraria los conocimientos de los estudiantes al aplicar el
andlisis basado de problemas combinado con la realidad aumentada, lo que evidencia
que seria importante determinar las técnicas de aprendizaje adecuadas a aplicar,
sustentado en la definicion del rol de estudiante sustentado en una adecuada
planificacion que permita dar respuesta y solucion a los problemas dentro del contexto
educativo como un proceso dindmico, efectivo y atractivo.

Ante lo cual es importante que hoy en dia como indican (Pérez-Loaiza et al. 2017), el
docente debe ser innovador, mediante la aplicacion y el uso de las nuevas metodologias
activas y el uso de herramientas digitales que permitan la adopcion y la apropiacion de la

tecnologia por parte de los docentes para la mejora de los procesos de ensefianza.
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Tabla 7
Realidad Aumentada y ABP.

Categorias Subcategoria Elementos
Investigacion
Modelado 3d
Visualizacion 3d
Cédigo QR
Realidad Aumentada Identificacion
Docente - Estudiante Exploracién
Explicacion
Discusion
Elaboracion
Evaluacion
Capacitacién profunda
Manejo de procesos
Diagnéstico
Preparacion
Planificacién previa
Determinacién del problema
ABP Andlisis Basado en proyectos Contexto real educativo
Docente - Estudiante Contenido
Identificacion
Exploracién
Explicacion
Elaboracion
Evaluacion
Cierre

Tecnologia

Metodologia

Aplicacion

Metodologia

Elaboracion: Los autores.

En la Tabla 7 mediante la entrevista a expertos en se determiné la relacion directa y
adecuada entre la realidad aumentada y el ABP dando a conocer sus categorias y los
elementos basicos para poder dar cumplimiento al objetivo principal el mejorar los
procesos de enseflanza — aprendizaje de la materia de disefio de mobiliario, sustentado
en la estrategia metodoldgica ABP, como un proceso de dinamico de las competencias
investigativas del estudiante, buscar que el estudiante desarrolle responsabilidad en el
desarrollo de las diferentes actividades planificadas partiendo del conocimiento claro de
los procesos metodoldgicos y sus elementos: identificacidn-exploracion-explicar-elabora-

evaluar de manera critica - constructiva.
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PROPUESTA

Este estudio se enfoco en dos aspectos claramente determinados: conocimiento del
docente de la realidad aumentada para ser aplicada en el aula y la aplicacion de la
metodologia del ABP en las diferentes materias de la carrera de Disefio de Interiores,
especificamente en la materia de disefio de mobiliario, para mejorar el desempefio en el

aula y los procesos creativos.

Docente

1° ABP 2° Realidad

Disefio de Aumentada
ﬁ interiores

Capacitacion Constante

Capacitacién puntual

Docente Motivador -

Facilitador Herramientas digitales y

Software

Uso adecuado metodologia
J Modelos 3d / Codigos QR

Planificacién: 1) identificar, 2) : .,
explorar, 3) explicar, 4) Experimental — educacion

construir, 5) evaluar .
) Aporte modelos virtuales

Definir roles estudiantes
MATERIA: Disefio de Mobiliario =~ Grupos Focales
Combinacién de métodos .

RAPDI

“Realidad Aumentada aplicada al disefio de mobiliario mediante
desarrollo de proyectos

Figura 1. Propuesta de aplicacion de RA y ABP en |la materia de Disefio de Mobiliario
Elaboracion: Los autores.
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En esta investigacion se ha tomado en cuenta dos ambitos en relacion al analisis
desarrollado:

Conocimiento del ABP, aplicada en el curriculo y materias de la carrera de disefio de
interiores, sustentado en la capacitacion constante adecuada y efectiva de los docentes,
el cual se vera reflejado de manera clara en el desarrollo de procesos organizados y
planificados de las materias y sus contenidos, con un docente como mediador y facilitador
pedagdgico que refuerce el aprendizaje significativo del estudiante, que trabaje en la
solucién de los problemas en el contexto educativo, en procura de desarrollar en el

estudiante las competencias, habilidades y destrezas en los procesos de investigacion.

Realidad aumentada aplicada en el aula, en donde los docentes antes de realizar la
planificacion y el desarrollo de los contenidos de la materias, deben mejorar sus
conocimientos plenos en relacion a la RA como un objetivo fundamental previos, basado
en la directrices la capacitacion puntual, conocer el software apropiado para la creacion
de modelos virtuales mediante la generacion de cédigos QR desarrollar modelos virtuales
que aporten en el entendimiento de: especificaciones, caracteristicas, materiales y
procesos creativos aplicados para desarrollar un mobiliario, los mismos que seran

pensados en grupos focales interdisciplinarios.

CONCLUSIONES

La aplicacion de la Realidad Aumentada en la Educacion hasta el momento no es amplia
y no se ha desarrollado como un proyecto concreto dentro de la carrera de Disefio de
Interiores, se puede indicar un tibio acercamiento a través de las TIC en las actuaciones
de sus docentes, resultado de la adaptacion urgente a la cual se vieron obligados por el
empuje del COVID - 19, por ende, la aplicacion y uso del internet como el medio para
poder comunicar y construir conocimiento en el ambito académico.

Se determind que en el primer momento que la tecnologia es un puntal y apoyo para los

docentes, los cuales por la realidad vivida COVID-19 se convirti6 en una herramienta
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presente en el dia a dia, pero que es importante desarrollar capacitaciones dirigidas a los
docentes sobre la variedad de herramientas caso (Genially, Classroom, etc.), que
aportarian en el desarrollo de las materias y el conocimiento significativo.

En cuanto a la realidad aumentada se ha evidenciado que los profesores en su gran
mayoria conocen de manera general la misma pero no sus capacidades amplias en
cuanto a convertirse en una herramienta potente que aporte en la educacion, en
desarrollo de la construccién de entornos con alto grado de participacion e interactividad
en relacion a las materias de la carrera de Disefio de Interiores, en donde mediante la
relacion con la metodologia del ABP el alumno sea capaz de construir, disefiar, modificar
y por lo tanto participar de una manera mas activa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Asimismo, dentro de los resultados se resalté la importancia del uso adecuado del modelo
pedagdgico del (aprendizaje basado en proyectos) aplicado en las materias y en especial
el disefio de mobiliario, identificar el contenido significativo sobre la misma, potenciar el
protagonismo del estudiante y que el docente tenga claro los elementos esenciales del
método: contenido significativo, necesidad de conocer, docente facilitador, estudiante
critico, potenciar las habilidades del siglo XXI, investigar e innovar, evaluar, revisar y dar
conocer los productos resultantes al publico.

Finalmente, luego de esta investigacién se ha identificado que existen varios proyectos
desarrollados en donde la realidad aumentada se vincula a la educacion, en diferentes
niveles y materias, lo cual demuestra esta relacion inequivoca como una herramienta
potente mediante el desarrollo de los diferentes dispositivos mdviles, tabletas,
computadores personales que son parte de nuestra cotidianidad y que han permitido
disminuir la brecha digital y que mediante la RA se mejoraria la motivacion de los
estudiantes para adquirir nuevos conocimientos y habilidades para analizar, proponer y
crear productos virtuales que den respuesta a problemas educativos en donde la

informacion es extensa y variada, lo cual es importante desarrollar un proceso critico por
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parte del estudiante para construir un conocimiento apropiado en relacion a la realidad

del contexto en el que se desenvuelve.
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