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La Realidad Aumentada o AR por sus siglas en inglés, ha venido tomando cada vez mas fuerza en multiples
areas como la educacion, turismo, salud, marketing, publicidad, entre otras; gracias a la innovadora forma
de interactuar con el usuario. Es por ello que se buscd investigar caracteristicas y componentes que debia
tener una aplicacion de AR, para que sirviese como técnica de aprendizaje al target planteado, asi como
contenidos de mayor relevancia, cromatica, redaccion y lenguaje grafico utilizados en el aula por los nifios.
Para lo cual se realizé una investigacion de tipo no experimental

— transversal sustentada por encuestas, test, entrevistas y observacion del entorno. Obteniendo como
resultado una notable mejora en el nivel cognitivo de los nifios al utilizar nuevas TICs en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

Palabras clave: educacion, innovacion pedagdgica, ensefianza multimedia, aplicacion informatica, disefio
por ordenador

Augmented Reality, or AR, has been taking more and more force in multiple areas such as education,
tourism, health, marketing, advertising, among others, thanks to the innovate way of interacting with the
user. That is why we sought to investigate characteristics and components that should have an application
of AR, to serve as a learning technique to the target, as well as content of greater relevance, chromatic,
writing and graphic language used in the classroom by children. For this purpose, a non- experimental
cross-sectional type of research was carried out, supported by surveys, test, interviews and observation of
the environment. Obtaining as a result a notable improvement in the cognitive level of the children when
using new TICs in the process of teaching-learning.

Keywords: education, pedagogical innovation, multimedia teaching, computer application, computer
design.
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1. INTRODUCCION

La sociedad y el mundo en el que habitamos
sin duda es completamente cambiante, la
tecnologia crece a pasos agigantados y el
analfabetismo digital cada vez es menor.
(INEC, 2017), por tal motivo la innovacion
y adaptacion a nuevos entornos sean
estos virtuales, reales o mixtos ya no es
una opcién, es una necesidad. Partiendo
de esta premisa se realizo la investigacion
y aplicacibn de nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion enfocadas
a la educacién, como es la utilizacién de
Realidad Aumentada (AR), la misma que
toma posicionamiento en la década de los
90 basado principalmente en ordenadores
con procesadores rapidos, técnicas de
render y sistemas de seguimiento de
precision portable. (Basogain, Olabe,
Espinosa, Roueche, & Olabe, 2007).

Pero ¢ Qué es Realidad Aumentada?, para
(Aikenhead, 2018), Realidad Aumentada
es la combinacion entre lo real y lo
virtual, anadiendo informacién digital, con
el proposito de aumentar la captacion
que realizan nuestros sentidos sobre el
entorno. La vinculacion de un disefio de
Secuencia Ensefanza y Aprendizaje (SEA)
y Realidad Aumentada (AR), permite la
interaccion de y gestion de informacion 2D
a 3D, construyendo un aprendizaje basado
en experiencias. (Figura 1)

Ante lo anteriormente expuesto (Kesim &
Ozarslan, 2012) afirman que la Realidad
Aumentada y la Realidad virtual hacen uso
de la misma tecnologia, asi como aparatos
electronicos y animaciones virtuales, la
diferencia se basa en el reemplazo del
entorno real que realiza la Realidad Virtual
mientras que la Realidad Aumentada no
reemplaza este entorno sino mas bien lo
complementa. Pero es necesario nombrar

conjunto de dispositivos que afiaden
informacidn virtual a la informacion
fisica ya existente. Esta es la principal
diferencia con la realidad virtual,
puesto que no sustituye la realidad
fisica, sino que sobreimprime los
datos informaticos al mundo real.
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Figura 1: Concepto de Realidad Aumentada
Fuente: (Bernal & Ballesteros/Ricaurte, 2017) Elaborado
por: Bernal L. & Ballesteros J.

al pionero de estatecnologia, Azuma (1997)
y a sus sucesores como Huang, Liy Fong
(2015), que han generado aplicaciones
en AR trascendentales o que han servido
como base para el desarrollo de nuevas
aplicaciones. (Toledo Morales, Manuel,
Garcia, & Direccién, 2017). Asi mismo,
(BarbaVera, YasacaPucuna, & Vaca, 2015)
consideran que la Realidad Aumentada se
encuentra un paso delante de la Realidad
Virtual, ya que posee ciertas caracteristicas
especificas en su interaccion como por
ejemplo la percepcion de lo que pasa en su
entorno real y al mismo tiempo la fusion de
elementos virtuales en 3D, con la ayuda de
dispositivos electronicos como teléfonos
inteligentes, camaras web o gafas que
permiten la visualizacién de AR.

Para (Teresa & Bedoya, 2015) la Realidad
Aumentada tiene enfoque constructivo ya
que le permite al estudiante la creacion
de su propio entorno y fusionarlo con el
entorno virtual creado por la aplicacién,
diferenciandose @ de la  tradicional
metodologia educativa en donde el
docente era quien generaba conocimiento
y el alumno actuaba como receptor de
informacion.



(Toro, 2012) indica que las aplicaciones de
Realidad Aumentada poseen tres factores
fundamentales:
a) Visualizaciéon.- Utiliza dispositivos
como gafas o casco con cristales
transparentes para la fusién entre lo

real y virtual.
b) Registro de Objetos Virtuales.-
Muestra los objetos de manera

constante en el mundo real, sin
importar la ubicacién del usuario.

c) Interaccion.-  Consiste en la
manipulacion o modificacion de
dichos objetos por parte del usuario.

(Figura 2)
a)
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Figura 2: Métodos: a) Combinacién de vision con objetos
virtuales, b) Método directo, ¢) Método Indirecto
Fuente: Modelo de Contexto para realidad aumentada
Elaborado por: Toro A.

En cuanto a las tareas basicas que realiza
toda aplicacion de Realidad Aumentada
(Moralejo, 2014) nombra especificamente
cuatro:

1) Capturar el escenario
2) ldentificar la escena
3) Fusionar la Realidad con objetos

sintéticos
4) Visualizar la escena aumentada.

Como complemento (Cubillo et al., 2014)
muestran mediante la Tabla 1, algunas
aplicaciones de AR que pueden o no ser
modificadas su contenido.

Abiertas Cerradas

Estaticas | Es posible visualizar y afiadir | Solo es posible visualizar contenidos.

nuevos contenidos. Magic Book. (Billinghurst et al.,

ANDAR:  Android Augmented | 2001).
Reality (AndAR, 2012).

Aumentaty  Autor
Author, 2014).

RA libros de texto para ensefiar Inglés
(Aumentaty | (Stewart Smith, 2012).

Sistema de realidad aumentada
para aprender el interior del cuerpo
humano (Juan et al., 2008).

Dinamicas | Es posible visualizar, afiadir e | Es posible visualizar e interactuar con
interactuar con nuevos contenidos. | el contenido.

Control de un laboratorio remoto | Piano RA (Huang et al., 2011).
empleando la realidad aumentada

(Cubillo et al., 2012). ARISE Augmented Reality in School

Environments (Pemberton & Winter,
Aplicacion de realidad aumentada | 2009).

para ensefiar energias renovables
(Martin et al., 2012).

Tabla 1: Clasificacion de las Aplicaciones de Realidad
Aumentada Fuente: Recursos Digitales Autbnomos
Mediante Realidad Aumentada Elaborado por: Cubillo et
al., 2014.

Los dispositivos mas comunes pararealizar
una aplicacién en AR son los Smartphone,
los mismos que vienen instalados o se
puede descargar un App que permita tener
en nuestro dispositivo dicha tecnologia
y por otro lado las PC o computadoras
portatiles con el software de AR y unos
marcadores o patrones que serviran para
el reconocimiento. (Telefonica, 2011)

Al mismo tiempo (Bonilla, Gabriela, Zoila,
& Ruiz Chavez, 2018), amplian los tipos de
AR subdividiéndolos en base a:

Marcadores:
- Cddigos QR
- Markerless NFT
- Marcadores



Localizacion:
- GPS
- Brujula
- Acelerometro

Por su parte (Fracchia, Alonso De Armifo,
& Martins, 2015) dividen a las aplicaciones
por su conexion en: OnLine como por
ejemplo Anatomia y LearnAR, mientras
que OffLine se encuentra iSkull AR,
Anatomy 4d, HeartCam para smartphone,
Corinth Anatomy, Aumentaty Autor, BuildAr
y Librerias ARToolKit para PC.

Dentro de ese marco la utilizacion de la
tecnologia en el ambito educativo muestra
tres areas: a) Aprendizaje del contenido, b)
Ensefianza del contenido e c) Interaccion del
contenido, las mismas que afianzan el proceso
pedagodgico de educacion. (Badia, Campos,
Vargas, Uniam, & Suarez Diaz, 2016)

La ensenanza de las distintas asignaturas
que se imparte en el aula a nifios de seis
anos no es nada sencillo, en especial la
asignatura de Lenguaje y Comunicacion, ya
que los nifos pese a tener un vocabulario
fluido, tienen un conocimiento minimo del
abecedario, pero no de la morfologia o
estructura y fonemas de cada una de las
letras que conforman el mismo, he ahi la
importancia de utilizar esta herramienta ya
que nos permitié aprovechar la vitalidad,
el interés de explorar nuevas formas de
ensefianza y aprendizaje por parte de
maestros y estudiantes.

Sobre las bases de las ideas expuestas
(José & Olivencia, 2015) hace referencia al
rol que debe cumplir el maestro asi como
el alumno, en cuanto al maestro indica que
en la actualidad ya no solo se necesita que
domine el contenido de la materia, sino

también actue como guia, facilitador del
proceso de ensefanza constructivo, por
otra parte el alumno asevera que vienen de
una cultura audiovisual y tecnologica, asi
pues el rol a desempanar seria el de crear,
reflexionar, colaborar, construir su propio
conocimiento, siendo las TICS el medio
por el cual docente y estudiante puedan
lograr un aprendizaje mas efectiva.

En base a esta investigacion se crea un
instrumento didactico utilizando Realidad
Aumentada, el mismo que ayuda al
mejoramiento del nivel cognitivo de los nifios
de seis anos del Colegio “Jr. College”, en la
asignatura de Lenguaje y Comunicacion.

El principal objetivo es la investigacion de
caracteristicas y componentes que debe
tener la realidad aumentada para que sirva
como técnica de aprendizaje, asi como
también el determinar los contenidos vy
metodologias de mayor relevancia que
se utiliza en el proceso educativo, con el
proposito de poder elaborar unametodologia
basada en componentes y procesos
empleados en el disefio de aplicaciones con
Realidad Aumentada. Otra de las aristas
importantes es la investigacion del lenguaje
grafico, analisis cromatico, tipografico y
de ilustracién que se realiza para que la
aplicacién tenga la aceptacion, significacion
y funcionalidad en los nifios.

2. MATERIALES Y METODOS

La metodologia utilizada en la investigacion
fue de tipo no experimental basada en
un diseno transversal la misma que fue
sustentada por medio de encuestas, test,
entrevistas y observaciéon del entorno,
siendo estos datos fundamentales para
la creacion y aplicacion de la nueva
propuesta.



Se empezé entonces analizando la
metodologia utilizada por la maestra en
los estudiantes de segundo ano, siendo
una metodologia vivencial es decir ellos
experimentan lo que aprenden, otra
metodologia era el teatro, la musica o
el movimiento, cumpliendo un papel
muy importante la actitud que tenga el
docente para impartir la clase. Entre las
técnicas de ensefanza utilizadas estaba
la creacion de historias que consiste en la
visualizacion de graficos que no contienen
texto simplemente el nifio arma, observa y
describe su contenido. La lluvia de ideas
otra de las técnicas, en donde el niho
describe su contenido. Para ello hacia uso
de recursos o materiales como el libro de
Lengua y Literatura Il, carteles de lectura,
cuentos ilustrados, y material para colorear.

Una vez y teniendo como punto de partida
las metodologias y técnicas utilizadas por
la maestra anteriormente, se planted la
idea de generar mayor interactividad en
la actividad con menor participaciéon de
los estudiantes, en este caso los cuentos
infantiles. Para lo cual se realizé una lista
con los cuentos utilizados en el aula, con el
proposito de saber cual de las lecturas era
de mas agrado.

De la misma manera se procedio al analisis
del lenguaje grafico, empezamos con la
tipografia y la seleccion mas adecuada
que en su debido momento podran
facilitar tanto el aprendizaje como fluidez y
comprension en la lectura del alumno. En
cuanto a los dialogos se utilizé como base
el cuento que existia en la biblioteca del
colegio, el mismo constaba de 16 paginas,
tomandose la decision de resumirlo ya que
por parte de la maestra nos manifest6 que
los nifios tienden a aburrirse o pierden
interés y no concluyen con la actividad

indicada. Uno de los aspectos mas
importantes para capturar la atencion
de los niflos es definitivamente la paleta
de color. Al disefiar algun material para
ninos se emplean casi siempre colores
llamativos como fucsia, verde, cyan, rojo,
azul, amarillo, etc. El contraste entre los
colores utilizados en la paleta de color es
lo que hace que no pasen desapercibidos
por los nifios, ya que generalmente estos
colores los asocian a cosas como felicidad,
energia, lo cual hace que los nifios lo veany
les llame la atencion. Para el escogimiento
de los colores con los que se va a trabajar,
se realiz6 una encuesta. La cual se utilizo
también para la seleccion de las nuevas
ilustraciones de los personajes, con el fin
de no causar ningun tipo de molestia en
los nifios, ya que fueron sometidos a varias
encuestas anteriores, presentandoles
propuestas de ilustraciones existentes y
creadas con diferente cromatica en lo que
se refiere a escenarios.

En cuanto a personajes y la decision de
rasgos de los mismos, se investigaron
cuales eran las actividades mas comunes
que realizan los nifios de seis afos de la
institucion educativa Jr. College, para esto
se realizd una encuesta de manera oral,
tomando nota de cada respuesta que nos
brindéelalumno, enlaque seindagdatodos
y cada uno de los nifios para saber cuales
son sus actividades preferidas, al igual que
sus caricaturas, sus personajes favoritos
y el gusto por los mismos, sirviéndonos
como guia de inicio para la creacion o
presentacion de nuevas ilustraciones.
Para el proceso de disefo y diagramacion
se cred un storyboard que contenga las
posibles escenas, asi como los dialogos
todo esto organizado por medio de una
reticula modular con el propdésito de crear
mayor descanso visual en los nifilos y un
ambiente agradable y tranquilo en el nuevo
cuento. Para la fabricaciéon del cuento se



utilizaron varios materiales como carton
ilustracion para el soporte de las paginas,
cartulina marfil lisa, carton cartulina, cinta
adhesiva magnética, la misma que servira
para mantener pegados los patrones o
makers AR en cada una de las paginas a
ser animadas, goma, estilete y regla.

Una vez terminada la creacion del cuento
en soporte fisico se empezd con la etapa
virtual, la creacidbn de personajes en
3D mediante el software de modelado
y animacion 3D Max con licencia para
estudiante. El proceso de modelado
de personajes y escenarios se realizo
mediante vistas tanto lateral y frontal,
las mismas que sirven como guia para
el modelado, guardando asi los rasgos
caracteristicos de las ilustraciones en 2D,
cabe recalcar que esta técnica se utilizo
para modelar todos y cada uno de los
personajes asi como escenarios.

En cuanto a la animacion se utilizé un
biped para cada personaje, esto consiste
en un esqueleto predisefado el cual esta
compuesto por huesos que nos permitiran
dar movilidad a los modelados. Una vez
modificado el biped y vinculado al personaje
en 3D se procedié con la animacién. Las
animaciones varian dependiendo de la
escena y el verbo escogido para cada
accién del personaje. Para poder guardar
todo el trabajo realizado se instalo el
pluging OPEN COLLADA (*.DAE) el mismo
que tiene compatibilidad para que las
animaciones puedan ser leidas.

Para la creacion de realidad aumentada
se necesitd tener descargadas la libreria
FLARToolKit, al igual que los ocho markers,
los cuales se tuvieron que cargar en un
software libre llamado Marker Generator
Online, para posteriormente ser guardados
con un nombre especifico que nos indicaria el

marcador de cada escena. Cabe mencionar
que los marcadores o patrones tuvieron
que ser diferentes, asimétricos y con una
extension de archivo (*.PAT). Posterior
a eso se cred el archivo AR en un editor
de cddigo multiplataforma, el mismo que
utilizé un lenguaje de programacion llamado
ActionScript 3.0. Se empaquetaron los
archivos obteniendo un instalador que nos
sirvio para poder dotar de esta aplicacion
a todas las maquinas del laboratorio
de cémputo. Finalmente se diseid una
metodologia para realizar paso a paso una
aplicacién basica de realidad aumentada.

3. RESULTADOS

Luego de realizar la encuesta a los
alumnos se determin6 que los nifios y las
nifias prefieren el cuento: Los tres cerditos,
siendo un total de cincuenta y cuatro votos,
las encuestas se realizaron a 10 nifas y
17 nifos dando un total de 27 alumnos.
La grafica a continuacibn muestra los
resultados obtenidos.

5votos
6 votos 9,26% 19 votos
111% 35,19%

0 Lostres cerditos
M El patito feo

B Caperucita roja
u Pinocho

W Laliebre y laToruga

W Ellednyelratén

6 votos
11,11%

8votos

10 votos

14,81%

18.52%

Gréfico 1: Anélisis de encuestas, cuento favorito
Fuente: Encuestas para seleccionar el cuento o fabula
con mas agrado en nifios de 2do EGB Elaborado por:

Los autores

En cuanto al lenguaje grafico - Tipografia,
la grafica a continuacion muestra los
resultados obtenidos.
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77.77%
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Gréfico 2: Analisis de encuestas, tipografia adecuada
Fuente: Encuestas para seleccionar la tipografia mas
adecuada en nifios de 2do EGB Elaborado por: Los
autores

Lenguaje Grafico — Personajes, después
de tabular las respuestas de las encuestas
realizadas a los alumnos de 2do EDG
en cuanto a los nuevos rasgos de los
personajes y juntando las palabras claves
por sus sindnimos como por ejemplo
valiente, amigable, gracioso, inteligente,
fuerte, grande y pequefio, llegamos a los
siguientes resultados:

T~ :
L 9 48.15 %
§// ?Ssvoiss A) x 13 votos ?
SeR) 25.93% || RS ‘?3 29.63 %
‘ votos votos
Q 18.52 % % 14.82 %
5 votos 4 votos
-
‘T- fi 0.00 % @ 7.40 %
0 votos 2 votos
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Grafico 3: Analisis de encuestas, personajes preferidos.
Fuente: Encuestas para seleccionar nuevos personajes
del cuento los tres cerditos para nifios de 2do EGB
Elaborado por: Los autores

El resultado final en cuanto a los rasgos
utilizados para el nuevo cuento infantil
asi como su prototipo se muestra a
continuacion en el siguiente grafico:

Gréafico 4: llustracion y prototipo 3D de cuento infantil
Fuente: llustracion final de personajes y prototipo digital
3D del cuento infantil Los tres cerditos para los nifios de

2do EGB Elaborado por: Los autores

Una aplicacion de Realidad Aumentada
apropiada para nifos de seis anos, debe
cumplir con caracteristicas, técnicas en
cuanto a software y procesos de disefio, de
legibilidad, de significacién y empatia, las
mismas que se aplicaron en el desarrollo
del cuento escogido por los nifos.

La muestra para la validacion, fueron los
nifios de 6 afos del colegio “Jr. College” y
su maestra de Lengua y Literatura, quienes
a su vez constituyeron la muestra para el
desarrollo de la investigacion.

Como primera actividad, la maestra evalu6
los conocimientos de los nifos en torno a
temas que el material didactico pretendia
reforzar, utilizando un método deductivo, el
cual se basd en determinar el porcentaje
de informacién retenida por el alumno,
valiéndose para ello de preguntas orales
acerca del tema. El resultado de esta
evaluacion fue que el 31% de los alumnos
pudo retener la informaciéon del cuento
anteriormente utilizado, el cual se basaba
solamente en la lectura del material,
mientras que el 69% de los alumnos
recordaban solo ciertas frases o escenas
del cuento.



M Retencion maxima de
informacion

Retencion minima de
informacion

Grafico 5: Analisis Material Didactico Antiguo
Fuente: Anélisis de material didactico utilizado
anteriormente en nifos de 2do EGB Elaborado por: Los

autores
Posteriormente, se aplico el material
disefiado, para luego realizar una

evaluacion similar a la anterior, obteniendo
como resultado que el 70% de los alumnos
estaban en la capacidad de narrar un
pequeio resumen de todo el cuento y el
30% de los alumnos tan solo olvidaron
ciertas partes del mismo.

B Retencion maxima de
informacion

M Retencion de
informacion

Grafico 6: Analisis Nuevo Material Didactico
Fuente: Analisis de nuevo material didactico utilizado en
nifios de 2do EGB Elaborado por: Los autores

4. CONCLUSIONES

- Allograr que el alumno dialogue sobre
el tema, ademas de que interactue
con los conceptos que el profesor
intenta  transmiti, se  consiguid
incrementar al maximo el porcentaje
de informacion retenida. Sin dejar de

lado la motivacion para que preste
mayor interés a la asignatura a tratar.

- La metodologia utilizada en los nifios
de seis anos de la institucion fue OFF-
line, con el propdsito de no dependerde
conexidn a internet para su ejecucion,
minimizando costos y haciéndole mas
factible el momento de su ejecucion, el
cual puede ser instalado en cualquier
PC con caracteristicas basicas
actuales.

- En cuanto tiene que ver al lenguaje
grafico y tipografico, se manejaron
personajes, cromatica al igual que
tipografias basadas en una serie de
encuestas previamente realizadas y
escogidas por los alumnos, con el fin
de que ellos sean de cierta manera los
autores de su nuevo material didactico.

- Al disefar una aplicacién de realidad
aumentada debemos definir el target
y la interactividad que va a tener la
misma, ya que de esto depende el
costo y su realizacion. En este caso se
tuvo que realizar una aplicacion que
se sujete al equipamiento tecnoldgico
asi como también las capacidades
de los equipos, siendo esto un dato
primordial para el disefio y creacion de
nuestro proyecto presentado.
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