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1. Introduccion

1.1. Incorporacion de TIC a los procesos de ensefianza y aprendizaje

Inmersos en la sociedad de la informacién, los jovenes de los distintos
niveles educativos se desenvuelven en su vida cotidiana en escenarios
cambiantes y heterogéneos, caracterizados por habitos culturales que en la
mayoria de los casos estan vinculados a las tecnologias digitales (Internet, redes
sociales, dispositivos méviles). Sin embargo las instituciones educativas y los
docentes, no siempre se encuentran preparados para el desafio que esto
implica, produciéndose tensiones entre un entorno que es tecno-cultural, y sus
actores que navegan de manera desigual (Chachagua, 2019 y Novomisky et al.,
2019).

En este marco, Mariana Maggio (2020) afirma que necesitamos estar
digitalmente incluidos para poder acceder a la educacion contemporanea.
Educar en los tiempos que corren implica cambiar los métodos tradicionales de
ensefianza por metodologias mas funcionales que permitan a los estudiantes

acercarse a su entorno cotidiano, por medio de la inclusion tecnoldgica.

Para promover innovaciones pedagoégicas significativas mediadas por
Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC), es importante que
docentes y estudiantes reflexionemos sobre la cultura digital, contemplando la
posibilidad de crear nuevos espacios y nuevas formas de acceder a los

conocimientos.

En este sentido, es preciso considerar que una tecnologia aplicada a la
educacion no es poderosa sélo porque genera nuevos dispositivos para la
transmision o distribucion de la comunicacion, sino porque al hacerlo modifica
las condiciones de accesibilidad, las formas de produccion y organizacién, los
espacios de interaccién y las representaciones simbodlicas de las practicas

educativas.

En el marco de la Educacién Superior, la incorporacién de las TIC a los
procesos de enseflanza y aprendizaje es compleja, pues abarca multiples
dimensiones, en las cuales se interrelacionan la cultura tecnoldgica existente en



las universidades, las decisiones que toman las autoridades, las acciones de los
docentes y el contexto fisico y tecnoldgico con el cual interactian.

1.2. Situacion problematica que da inicio a la investigacion

El acceso a las carreras de grado de la Universidad Nacional del Litoral
(UNL) ha sido uno de los temas centrales abordados por esta institucién
educativa, durante estos ultimos afnos. A partir de estrategias desarrolladas por
la UNL tales como difusion de informacion, orientacion y recepcién de los
ingresantes, e implementacién de cursos de articulacion general y disciplinares,
se ha procurado generar propuestas que promuevan la igualdad de
oportunidades en el contexto de acceso a dicha universidad.

Entre las acciones senaladas se encuentra la centralizacion del ingreso a
la UNL mediante la implementacion de cursos para todas las carreras, los
denominados: “Cursos de Articulacion Disciplinar” y “Cursos de Articulacién
General” (UNL, 2016).

Los “Cursos de Articulacién Disciplinar’ de la UNL, proponen vincular las
tematicas universitarias con los contenidos del nivel secundario, poniendo
especial énfasis en aquellos conocimientos previos que, de acuerdo con la
carrera elegida, son necesarios para el inicio del cursado de las asignaturas de

la formacion basica.

Para tal fin, se brindan cursos comunes segun areas disciplinares que

permiten la movilidad e integracion académica hacia el interior de la universidad.

Los “Cursos de Articulacion General’, por su parte buscan introducir a los
ingresantes en las problematicas de la vida y del pensamiento propio de la
institucién universitaria, promoviendo practicas que den cuenta del caracter
provisional y controversial del conocimiento, el impacto de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) en los estudios superiores y el rol de los

estudiantes universitarios en tanto ciudadanos criticos.

Estos cursos son comunes para todas las carreras de la Universidad
Nacional del Litoral. En la actualidad comprenden dos areas generales:
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“Problematica Universitaria” y “Ciencia, Arte y Conocimiento”. Los mismos se

brindan cada ano, en tres instancias:

e Diciembre del afo previo al ingreso a la universidad: estan destinados a
alumnos del ultimo ano de la escuela media que desean cursarlos al finalizar
sus estudios secundarios.

e Febrero-Marzo: obligatorios para todos aquellos estudiantes que deseen
cursar una carrera de la UNL y que no los hayan realizado en diciembre del
ano previo.

e Mayo-Junio (llamados también “remediales”) para los alumnos que no hayan

logrado aprobarlos en las instancias previas.

En el modulo “Ciencia, Arte y Conocimiento” del “Curso de Articulacion
General” se aborda la interaccién entre la ciencia, la tecnologia y el arte en la
produccién del conocimiento y su contribucién a la mejora de la sociedad. Para
ello se estudian los desarrollos cientificos que inciden en nuestra vida cotidiana,
proponiendo algunos recorridos por una serie de problematicas
contemporaneas, cuyo analisis demanda comprender multiples aspectos de
nuestra sociedad y de nuestra cultura.

La estrategia didactica que se emplea para el abordaje de dicho médulo es
fundamentalmente la realizacién de actividades a partir de bibliografia impresa.
Teniendo en cuenta las potencialidades que tienen las TIC para generar
aprendizajes significativos, consideramos oportuno proponer nuevos recursos

tecnoldgicos para el trabajo en el aula.

Inmersos en la sociedad de la informacion, y atentos a los cambios
socioculturales y econémicos frutos del desarrollo tecnolégico, se reporta en
informes internacionales y en la literatura cientifica, la necesidad de formar a los
estudiantes para el uso significativo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). En consecuencia, si los alumnos estan inmersos en una
sociedad donde el desarrollo tecnoldgico y sus aplicaciones son una realidad
que cada dia estd mas presente en sus vidas, tendremos que dotar a los
alumnos de conocimientos y capacidades que les permitan situarse ante esa
realidad con autonomia y capacidad critica.

9



Acordando con lo planteado por Area Moreira (2016), Maggio (2020) y
Cabero Almenara y Valencia Ortiz (2021) quienes sostienen que una persona
que no utiliza las herramientas tecnoldgicas para la busqueda, analisis de
informacion y produccién de conocimiento, quedara marginado de la sociedad
de la informacion y el conocimiento; y convencidos de que esta forma de
analfabetismo provocara mayores dificultades para el acceso y promocién en el
mercado laboral e indefension y vulnerabilidad para la utilizacion de los recursos
digitales de forma significativa, es que se propone incorporar recursos
tecnologicos para el abordaje del médulo “Ciencia, arte y conocimiento” e

investigar su contribucién a la formacion de los estudiantes ingresantes.

Para ello, se planteé una intervencion didactica a los fines de que los
estudiantes ingresantes a la Universidad Nacional del Litoral, durante el cursado
del médulo “Ciencia, arte y conocimiento” lleven a cabo diferentes actividades
mediante aplicaciones de Realidad Aumentada y cddigos QR, utilizando para su
implementacién, dispositivos moviles. Para analizar los alcances de la propuesta
presentada se planificé una investigacidn que indaga, mediante diversos
instrumentos, la contribucidn de la incorporacion de estas tecnologias al aula, a

partir de los objetivos que se enuncian a continuacion.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

Analizar los aportes de una intervencion didactica desarrollada mediante
aplicaciones de Realidad Aumentada y codigos QR (ejecutadas por los alumnos
mediante stmarphones) durante el cursado del médulo “Ciencia, arte y
conocimiento” del “Curso de Articulacion General” de ingreso a la Universidad

Nacional del Litoral.

1.3.2. Objetivos especificos

e Capacitar a los alumnos para la utilizacién de las aplicaciones: Realidad
Aumentada y lector de Cddigos QR a través del software “QR Code

Generator”.
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e Proponer actividades para que los estudiantes lleven a cabo mediante las
mencionadas aplicaciones, para el abordaje multidimensional de la teméatica
Ciencia, Tecnologia y Sociedad, dentro del médulo de ingreso “Ciencia, arte
y conocimiento”.

e Identificar las dificultades, intereses o motivaciones que surgen en los
estudiantes durante el desarrollo de estas actividades mediadas por
tecnologias.

e Investigar mediante diferentes instrumentos (cuali y cuantitativos) los aportes

de la intervencion didactica llevada a cabo.
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2.1 Repensar la ensehanza y los aprendizajes a partir de la llegada de las
TIC

Hoy como ayer, el dominio del conocimiento suele ir acompanado por un
cumulo importante de desigualdades, exclusiones y conflictos sociales. Durante
mucho tiempo el conocimiento fue monopolizado por circulos de sabios o
ilustrados. El principio rector de estas sociedades del conocimiento era el
secreto. Con el transcurso del tiempo y con las reformas politicas y sociales, el
conocimiento fue alcanzando mayor masividad. Sumado a esta evolucion
histérica, los avances tecnoldgicos favorecieron la propagacion del
conocimiento, primero por medio de papiros, pergaminos y manuscritos, y luego
de la invencién de la imprenta, por medio de los libros. Contribuyeron también a
la expansién del conocimiento, la universalizacion de la escuela y el

advenimiento de las universidades.

Ya llegado el siglo XXI la ciencia y la tecnologia han conquistado los
distintos @mbitos de la vida, transformando el modo de pensar, de sentir y de
actuar, el acceso a la informacién y la construccion del conocimiento. Producto
de estas transformaciones, la educacién del siglo XXI también esta
reconfigurandose, poniendo especial énfasis en la necesidad de repensar los
objetivos de la ensenanza para adaptarlos a espacios, escenarios y recursos
heterogéneos y en permanente cambio.

Al mismo tiempo estos escenarios cambiantes nos desafian a
reconceptualizar los aprendizajes para concebirlos como el resultado de la
construccion activa del sujeto, con el fin de promover la formacion de estudiantes
autbnomos, que sean capaces de seguir aprendiendo durante toda la vida,
procurando fortalecerlos en las competencias necesarias para evitar que sean
excluidos de los ambitos sociales, educativos, laborales, entre otros, en los

cuales las TIC tienen cada vez mayor alcance.

En lo especifico, estos escenarios cambiantes también impactan en las
universidades y han sentado las bases para un cambio profundo, sobre todo en
lo referente a la organizacion, a los roles de docentes y estudiantes y a los
recursos, alentandonos a replantear la dimension individual y colectiva de los

procesos de ensefianza y de aprendizaje, las nuevas formas de estructurar la
13



informacion, y las tareas y competencias de docentes y alumnos para la
construccién del conocimiento, un conocimiento que desborda las aulas y se
expresa en la virtualidad, pudiendo llegar cada vez mas a sitios lejanos y a mayor
namero de personas. Sin embargo este ideal de conseguir un ambito publico del
conocimiento no puede considerarse aun como un logro definitivo, y aun
persisten desigualdades en el acceso y apropiacibn de los recursos
tecnoldgicos.

Para contribuir a disminuir esta brecha digital y poder concretar en los
hechos la evolucion de la “sociedad de la informacién” a la “sociedad del
conocimiento”, es preciso desarrollar una alfabetizacion multiple, de caracter
critico-reflexivo que trascienda lo puramente instrumental y tenga como objetivo
prioritario la capacitacion, para convertir la informaciéon en conocimiento, y hacer
del conocimiento un elemento de colaboracion para la transformacién de la
sociedad (Gutiérrez Martin, 2003)

Sin embargo, mas alla de los promisorios discursos que interpelan a
hombres y mujeres del globo como “consumidores y usuarios de un mundo
tecnologizado”, la integraciéon de las TIC en los distintos paises, regiones
geograficas y grupos sociales no se da de manera uniforme. Sunkel et al. (2014),
Vacchieri, (2013) y Tedesco (2017) advierten acerca de las desigualdades en el
acceso a tecnologias para la educacion en América Latina.

Asimismo existen tensiones entre las posiciones docentes, que por un lado
expresan valoraciones positivas acerca de las herramientas digitales para la
ensefanza, pero al mismo tiempo contindan ensefiando de manera tradicional,
desestimando la necesidad de actualizar los formatos y metodologias (Fabro,
2015; Adrogué y Orlicki, 2020).

Como senala Mariana Maggio (2012, a), es trascendental el lugar que
ocupan hoy las TIC en relacion con los modos en que se produce y difunde el
conocimiento, y por ende es importante pensar propuestas que posibiliten su
inclusién en el aula. Sostiene también que las tecnologias de la informacion y la
comunicacién, entramadas con la cultura y el conocimiento, generan hoy mas
que nunca posibilidades ricas y diversas para la ensefianza comprensiva.

Enseflar aprovechando estas enormes oportunidades implica pensar,
14



principalmente en su sentido didactico, de modo tal de acercarnos a la creacion

de propuestas originales clase a clase (Maggio, 2012, b).

La misma autora expresa que “interpelar el modelo de la ensefianza
universitaria tradicional implica reconocer e interpretar los modos en que se
pueden disenar clases diferentes, someterlas a consideracion de la comunidad
académica y avanzar hacia matrices que ofrezcan un marco no aplicativo que

inspire la creacion de practicas de nuevo tipo” (Maggio, 2020).

Puede hipotetizarse que, frente a una dinamica de difusion e
incorporacion de las TIC en la sociedad de forma veloz y descentralizada, las
instituciones educativas parecieran quedar rezagadas respecto a las nuevas
realidades que el mercado es capaz de difundir. AUn no se sabe con precisidén
como las tecnologias se integran progresivamente en las instituciones
educativas. El contexto actual pareceria indicar un aumento de la presencia de
las TIC en el mundo escolar a corto plazo, sin embargo la literatura disponible
refleja visiones distintas acerca de los beneficios de la presencia de las TIC en
las escuelas. En las optimistas y entusiastas se aprecia la potencialidad de
distribuir contenidos y dispositivos de formacion, facilitar la formacion de redes
de intercambio, la promocién del trabajo colaborativo, los beneficios de la
motivacion, etc. Estas posiciones resaltan que las TIC y las redes ayudan a las
personas a adquirir nuevos conocimientos, a desarrollar nuevos métodos de
ensefianza y a estimular la comunicacion multicultural entre estudiantes y

profesores de diversos paises.

Durante 2020, 2021 y lo que va de 2022, los acontecimientos globales
con impacto sistémico se constituyeron en dinamizadores de tendencias ya
existentes (Morales Torres et al.; 2021). La pandemia causada por el nuevo virus
SARS-CoV-2 alter6 los estilos de vida, las formas de trabajo, de recreacion, de
deporte, generandose un sinfin de transformaciones. El mundo se enfrent6 en el
2020 a una crisis sanitaria, econdmica, social e institucional sin precedentes que
provoco la también reconfiguracion de nuestra manera de ensefar y aprender.
Las condiciones excepcionales que provocé el contexto de pandemia por Covid
19 precipitaron la transformacion de los modelos de ensefanza y aprendizaje

clasicos hacia modelos sustentados en tecnologias. Fruto de ello, las TIC han
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tomado una centralidad indiscutible, sobre todo como instrumentos al servicio de

la educacion y de la capacitacion profesional.

En este contexto nos queda el desafio de aprovechar al maximo las
tecnologias de la informacién y la comunicacién, que hemos aplicado durante
estos anos de pandemia en el campo de la educaciéon, maximizando su utilidad
y potenciando el caracter innovador de los nuevos recursos puestos a

disposicion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Una nueva encuesta global realizada en 2020 para el Foro Econémico
Mundial revela que siete de cada diez adultos a nivel mundial (72%) piensan
que, dentro de cinco anos, la educacion superior en su pais se desarrollara tanto
bajo la modalidad en linea como presencial (modalidad mixta), en tanto que casi
una cuarta parte de los adultos a nivel mundial (23%) cree que en cinco anos, la
educacion superior en su pais se llevara a cabo en su totalidad o en su mayoria
en linea, en tanto que solo un bajo porcentaje de la poblacion (5%) sostiene que
solo se continuara ensefiando y aprendiendo en forma presencial (Foro
Econémico Mundial, 2020).

2.2 Las TIC como mediadoras de aprendizajes comprensivos

Las actividades de comprension implican diferentes desafios cognitivos, es
por eso que es preciso enfatizar que no todas las actividades que se desarrollan
en el aula mediadas por TIC son actividades de comprension. Existen muchas
tareas y actividades que no necesariamente estimulan o construyen
comprensién, pero que igualmente son muy importantes para aprender, por
ejemplo desarrollar habilidades, aplicar férmulas, recordar las reglas de la
ortografia y de la sintaxis para escribir, entre otras. También en el campo de las
ciencias experimentales hay que desarrollar ciertas habilidades procedimentales
como medir, pesar, mirar al microscopio, entre otras. Sin embargo, las
actividades de comprensiéon son mucho mas que ello: exigen al estudiante
profundizar en la informacion e ir mas alla de ella, buscando reconfigurar, ampliar
y aplicar los conocimientos incorporados, con el fin de reconstruirlos y producir

nuevos conocimientos.
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David Perkis en su libro “La escuela inteligente” (1995:89) plantea cuatro

niveles de comprension:

e Nivel de contenido: conocimiento y practica en relacién con datos y
procedimientos rutinarios. En este nivel los estudiantes son capaces de
realizar actividades de reproduccidn, tales como repetir, parafrasear, realizar
procedimientos rutinarios. No se trata de verdaderas actividades de
comprensién. La ensenanza tradicional alimenta fundamentalmente este

nivel.

¢ Nivel de la resolucion de problemas: conocimiento y practica en relacién con
enfrentar problemas rutinarios, mas o menos complejos, de tipo convergente
y encontrar soluciones uUnicas. Las actividades de comprension estan
centradas en la ejemplificacion y la aplicacion. La ensefianza tradicional
brinda la oportunidad de practicar mucho este tipo de situaciones, pero
raramente se ensenan y/o se promueve la reflexion sobre las estrategias de

resolucion.

e Nivel epistémico: conocimiento y practica en relacion con la justificacion de
la asignatura. Las actividades de comprension estan centradas en generar
interpretaciones y justificaciones de los hechos, datos, fendmenos que se
estudian. En la ensefanza tradicional suele darsele poca relevancia a este

tipo de actividades.

¢ Nivel de investigacidén: conocimiento y practica en relaciéon con el modo de
construccién de conocimientos en la asignatura y la discusion de resultados.
Las actividades de comprensién se centran en el planteo y discusion de
hipétesis, critica al conocimiento establecido, elaboracion de conclusiones,

etc.

Para disefnar actividades de comprension y organizarlas de modo que los
estudiantes puedan desarrollar una buena base de informacion y de
procedimientos que les permitan acceder gradualmente a niveles de

comprensién cada vez mas complejos, es preciso tener en cuenta estos niveles
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propuestos por Perkins (1995). Asimismo las TIC pueden constituirse en aliadas
para el desarrollo de actividades de comprension.

Sobre el tema, Edith Litwin (1998), entiende que para que la ensefianza
sea comprensiva, deberia favorecer al desarrollo de procesos reflexivos, el
reconocimiento de analogias y contradicciones que permanentemente recorren
al nivel de andlisis epistemoldgico. En este sentido podemos decir que la
dinamica de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la actualidad, debe ser
revisada considerando el actual contexto social, cientifico y tecnolégico en que
vivimos, y la velocidad con la que informaciones y conocimiento son vehiculados
en diferentes soportes textuales y virtuales. Por tanto, la did4ctica de la sala de
clase necesita ser una didactica del aprender a pensar, posibilitando
aprendizajes multiples y diversificados, que inspire a los alumnos a pensar de

forma reflexiva y comprensiva.

Sin duda, podemos decir que hoy vivimos una verdadera revolucion de la
tecnologia de la informacién y la comunicacién. Los complejos cambios en la
sociedad del conocimiento y del desarrollo tecnoldgico, vienen alterando los
paradigmas de la educacion, en las areas del conocimiento y sus practicas. Al
tratar esto, nos surgen muchos interrogantes: ;como planificamos clases
motivadoras mediadas por tecnologias? ¢ De qué manera ayudamos a nuestros
estudiantes a conocer, desarrollar y aplicar tecnologias para favorecer sus
aprendizajes? ;Como promovemos como docentes el desarrollo de

competencias digitales en nuestros estudiantes?

Para encontrar respuestas a estos interrogantes y dado el complejo
entramado que implica incorporar TIC a las aulas, es preciso recuperar los
referentes teoricos en relacion con la utilizacion de TIC para la ensefanza

comprensiva.

Para Mishra y Koehler (2006) en el origen de una buena préactica educativa
con TIC existen tres componentes de conocimiento basicos: contenido curricular
(CK — Content Knowledge), pedagogia (PK — Pedagogical Knowledge) y
tecnologia (TK — Tecnological Knowledge), y las relaciones que se establecen
entre ellos. Estas tres bases de conocimiento (CK, PK y TK) forman el ndcleo
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del modelo TPCK. Este enfoque es coherente con otras investigaciones y
propuestas tedricas que han intentado ampliar la idea de Shulman sobre PCK
(Pedagogical Content Knowledge) al dominio de la tecnologia educativa.

El modelo TPCK esta construido sobre las aportaciones de Shulman (1987)

y en concreto, basado en su constructo PCK (Pedagogical Content Knowledge)

al que se anade el concepto de “Tecnologia”. Las categorias en las que, segun

Shulman (1987), se agrupan los conocimientos que un profesor debe

contemplar, son las siguientes:

o Conocimiento del contenido curricular;

o Conocimiento didactico general, teniendo en cuenta especialmente
aquellos principios y estrategias generales de gestidén y organizacién de
la clase que trascienden el ambito de la asignatura;

o Conocimiento del curriculo, con un especial dominio de los materiales y
de los programas que sirven como “herramientas para el oficio del
docente’;

o Conocimiento didactico del contenido, que constituye el conjunto entre
materia y pedagogia y manifiesta su forma personal de comprension

profesional;
o Conocimiento de los alumnos y de sus caracteristicas;
o Conocimiento de los contextos educativos, que abarcan desde el

funcionamiento del grupo o de la clase, la gestion y financiacion de los
distritos escolares, hasta el caracter de las comunidades y culturas.
o Conocimiento de los objetivos, las finalidades y los valores educativos,

asi como de sus fundamentos filoséficos e histéricos.

Las fuentes principales del conocimiento de los profesores son, para
Shulman (1987), la formacién académica en la disciplina a ensefiar; los
materiales y el contexto del proceso educativo institucionalizado (por ejemplo,
los disefos curriculares, los libros de texto, la administracion, organizacién y
gestidn escolar o la estructura de la profesion docente); la investigacion sobre la
escolarizacion, las organizaciones sociales, el aprendizaje humano, la
ensefanza y los demas fendmenos socioculturales que influyen en el quehacer
de los profesores y la propia practica docente.

19



Para Shulman (2005, 19), “ensefiar es, en primer lugar, comprender”. Pero
no basta con la comprension, el profesor debe orientar su conocimiento hacia la
“‘interseccion de la asignatura y la didactica” y desarrollar capacidades para
“transformar su conocimiento en formas que sean didacticamente impactantes y
adaptarlos a la variedad que presentan sus alumnos en cuanto a habilidades y
bagajes” (Shulman, 2005, 21). Su modelo de accion y razonamiento pedagdgico
es un ciclo que se compone de actividades de comprension, transformacién,

ensefianza, evaluacion y reflexién.

El modelo TPCK entonces suma a las categorias propuestas por Shulman,
la necesidad de que los docentes incorporen el conocimiento tecnolégico.

Berges (2018), también nos ayuda a encontrar algunas respuestas a los
interrogantes planteados, apuntando a la necesidad de repensar las practicas
de la ensefnanza y la formacion docente de profesores de la educacion superior.

El autor sostiene que esta etapa de la historia “nos enfrenta a un mundo
caracterizado por la globalizacion econémica, el desarrollo de las sociedades de
la informacién, el auge de las redes sociales que impacta en todas las areas del
conocimiento. Especialmente en el campo de la educacion, estas
transformaciones plantean no solo nuevos problemas de investigacion, sino
también la necesidad de reflexionar acerca de las tematicas pedagdgico
didacticas que surgen como consecuencia. Hoy las nuevas tecnologias
provocan cambios epistemolégicos, cientificos y culturales, de modo tal que es
preciso repensar las practicas de la ensefianza y planificar nuevos espacios de

formacion para los docentes” (Berges, 2018, p. 40).

Esta realidad implica necesariamente un desafio para los docentes de los
diferentes niveles y areas del conocimiento. De esta forma no seria diferente
para los docentes de educacion del nivel superior que se encuentran en esta
paradoja entre lo viejo y lo nuevo, en el debate entre continuar con las viejas
practicas o abrirse a nuevas formas de acceder al conocimiento, resignificar sus
practicas y adecuarlas a los nuevos paradigmas de la educacién y, sobretodo

salir de la condicién de duenios del saber y ensefiar a los estudiantes a aprender
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y a tener autonomia intelectual, deconstruyendo la concepcion del profesor como

Unica fuente de conocimiento.

Otra cuestidon que constituye un desafio a los propios docentes, es la
condicion de aprender a aprender continuamente, ya sea para utilizar las
tecnologias de la informacién y comunicacion y percibirlas como herramientas
aliadas al proceso educativo, como a continuar aprendiendo continuamente

sobre los campos disciplinares en continuo avance.

Si bien en los tiempos actuales, ya no es novedosa la incorporaciéon de TIC
a las aulas, aun son fuente de conflictos y controversias, como lo fueron en la

antigliedad la invencién de la escritura y mas tarde de la imprenta.

En la actualidad en este escenario heterogéneo que transitamos, al
emplear TIC en el aula se producen diferentes situaciones: en funcién de las
necesidades, preferencias y conocimientos, profesores y alumnos utilizan las
tecnologias de distinta forma y adoptan actitudes diversas hacia ellas, desde
posiciones tecnocraticas hasta rechazo de las mismas (Larraburu, 2018;
Venezia et al., 2018).

Podriamos aducir diferentes razones por las que la introduccién de las TIC
en los procesos de ensefianza y aprendizaje afiade aun mas complejidad al
fenébmeno educativo. Por una parte, encontramos a grupos sociales y
organismos institucionales que, por diversos motivos, no apoyan
suficientemente los esfuerzos de los profesores para integrar las tecnologias en
su actividad docente. Por otro lado, es aun muy frecuente encontrar a profesores
que no poseen la formacion adecuada para llevar a cabo esta dificil tarea de
integracion de las TIC en su actividad diaria. A todas estas dificultades se afade
la diversidad de contextos de ensefianza y aprendizaje que nos muestran cémo
no existe una “dnica via” para llevar a cabo el proceso de integracién de las TIC

en las aulas (Valverde Berracoso et al., 2010).
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Capitulo 3
Estado del arte:
Mobile learning: Ensenanza mediada por

Realidad Aumentada y codigos QR
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3.1. Incorporacion de los teléfonos celulares a los aprendizajes (mobile-
learning).

El término mobile-learning aparece en Europa y Estados Unidos a finales
de la década de los '90. En Europa en el afno 2001 se inici6 el proyecto m-
learning (http://www.m-learning.org/) con la intencién de apoyar a jovenes que
habian abandonado los estudios, para mejorar habilidades matematicas y de
lectura, que les fueran utiles en su vida en general e impulsar asi el desarrollo
de materiales abiertos para la educacién para toda la vida. Hoy en dia este
programa sigue vigente y se ha extendido a otros grupos interesados en recibir
educacion no formal, tales como adultos mayores, adolescentes embarazadas y

adultos desempleados.

En los ultimos afnos se ha producido una vertiginosa difusion de las
tecnologias moéviles (por ejemplo los teléfonos celulares) en todo el mundo, y su
introduccién en casi todos los contextos sociales, produciendo numerosos
cambios en la vida cotidiana. Sin embargo, aun son escasas las propuestas que

introducen las tecnologias moviles como recursos educativos.

Organismos Internacionales como la UNESCO (2013), sostienen que se
esta generando el desarrollo de un aula sin muros como consecuencia del
aprendizaje mdévil, sefalandolo como una tendencia educativa interesante,
debido a que en la actualidad, cualquier estudiante, en momentos y lugares
distintos puede participar de procesos significativos de aprendizaje, mediante el

uso de dispositivos moviles.

En sentido profundo, la UNESCO (2013) sefala que las tecnologias
mdéviles agrupan hardwares, sistemas operativos, redes y softwares incluyendo
contenidos, plataformas de aprendizaje y aplicaciones, haciendo especial
hincapié en que el debate actual se encuentra centrado en la potencialidad de
los teléfonos moviles, dado que es la modalidad TIC mas utilizada por los

jovenes.

Los dispositivos moviles combinan herramientas y servicios a los que se
puede acceder en cualquier momento y en cualquier lugar. Debido a esta ventaja

se ha intentado integrarlos a los procesos de ensefanza y aprendizaje,
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proponiendo un aprendizaje moévil (mobile-learning) a través del cual los
estudiantes pueden realizar las tareas en diferentes momentos y lugares
(Traxler, 2009). Las tecnologias méviles propician que el estudiante pueda estar
en cualquier sitio y lugar para aprender y constituyen un paso hacia el
aprendizaje ubicuo.

Nicholas C. Burbules (2009), destaca diferentes aspectos del m-learning:

Ubicuidad espacial: acceso constante a Internet, no sélo mediante

computadoras fijas, sino también mediante dispositivos moviles.

Portabilidad: Los dispositivos méviles se pueden trasladar facilmente.

Interconexion: las tecnologias moéviles permiten constantemente estar
conectados no s6lo a la informacion en Internet, sino también a otras personas
que tienen conocimientos y habilidades diferentes. Esto crea una red de

conocimiento que transforma los modelos tradicionales de ensefiar y aprender.

Ubicuidad practica: los dispositivos moviles posibilitan realizar diferentes
actividades: trabajo, juego, aprendizaje, entretenimiento, acceso a informacion,
creacion, compartir informacién (publica y privada) muchas veces casi al mismo

tiempo.

Ubicuidad temporal: el aprendizaje puede ser programado en torno a los
habitos de vida y preferencias de cada usuario. Esto también significa un cambio

en la percepcién y en la interaccion con el tiempo.

Las facilidades tecnolégicas que aporta un teléfono inteligente
(smartphone) de tan reducido tamafno son numerosas. Los docentes
acostumbrados a lidiar con aulas de informatica o con grandes pizarras digitales,
conexiones inalambricas y demas aplicaciones, a veces no son capaces de ver
las posibilidades que puede brindar un objeto tan al alcance de todos y tan
conocido por todos. Los smartphones dejaron hace tiempo de ser meras
tecnologias de comunicacion, para transformarse en fuentes de informacién,
comunicacion, registro y edicion de audiovisuales, depdsito de recursos,
contenidos, etc.
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Estas tecnologias pueden favorecer los procesos de ensefianza vy
aprendizaje y estan al alcance tanto de profesores como de alumnos, con la
ventaja del conocimiento y habilidad para su manejo por parte de ambos. Por
consiguiente, los dispositivos mdviles tienen grandes posibilidades educativas,
ya que su uso en el aula podria fomentar, impulsar y favorecer el desarrollo de
competencias basicas para la busqueda de informacion, la produccién de
conocimiento y el desarrollo de destrezas y habilidades tecnoldgicas.

El potencial de los dispositivos méviles, plantea su especial interés para el
ambito educativo. La superacion de las fronteras espacio-temporales de la
ensefanza tradicional, y la necesidad de aplicar nuevas metodologias surge en

consonancia con estos nuevos soportes.

No obstante, si bien la expansion de los dispositivos méviles es cada dia
mayor, aun se reflexiona poco en relacién a cédmo y para qué se los usa en
educacion, pero sin duda este salto tecnoldgico tiene caracteristicas arrolladoras

en cuanto a su velocidad y tasa de crecimiento (Dussel, 2011).

Una sociedad que se mueve con gran rapidez, exige a los estudiantes un
proceso de aprendizaje continuo, no solo para su trabajo profesional, sino para
el pleno progreso de su vida cotidiana. Los estudiantes se ven obligados a
adaptarse a situaciones cambiantes en todos los ambitos de actuacién humana
y a adoptar nuevos conocimientos y competencias para hacer frente a dichos

cambios.

En definitiva, se trata de una sociedad del conocimiento que exige a los
estudiantes gran capacidad de aprendizaje, adaptabilidad y flexibilidad. Los
avances tecnoldgicos dan respuesta a las necesidades que plantea esta
sociedad.

Asi, en una sociedad en movimiento surgen las tecnologias moviles para
dar respuesta a las necesidades constantes de acceso a la informacion y de

comunicacion.
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La utilizacion de las tecnologias mdviles, comienza a generalizarse a
principios del siglo XXI, cuando los teléfonos y computadoras (que dependian
de cables, y que dificultaban la movilidad) comienzan a ser sustituidos por sus

homélogos inalambricos.

Pero estas tecnologias no solo se han limitado a dar respuestas en el
campo de las comunicaciones, sino que su uso extendido ha revolucionado la
forma de entender otras areas, como la educacién. En este sentido, Castells
(2007) plantea que el advenimiento de las tecnologias moviles conlleva una serie
de interrogantes acerca de los efectos de la generalizacion de las mismas sobre

los procesos de ensenanza y aprendizaje.

La aparicion de los dispositivos méviles, disefiados en un principio para la
comunicacién, ha introducido un cambio de paradigma en la educacion en
general. Un instrumento, concebido inicialmente para la comunicaciéon, se ha
reinventado para utilizarse en la ensefianza como una herramienta didactica,
reconceptualizando y recontextualizando términos hasta ahora poco discutidos

en educacion, como la distancia y la movilidad.

Este nuevo paradigma se fundamenta principalmente en el
aprovechamiento de las tecnologias moviles como base de los procesos de
ensefanza y aprendizaje. Por lo tanto, estos procesos comienzan a
desarrollarse en distintos contextos (virtuales o fisicos) y/o haciendo uso de

tecnologias fijas 0 moviles.

El aprendizaje mévil (m-learning) ofrece métodos modernos de apoyo a los
procesos de aprendizaje, mediante el uso de instrumentos méviles como las
computadoras portatiles y las tabletas informaticas, los lectores MP3, los
teléfonos inteligentes (smartphones) y los teléfonos méviles (UNESCO, 2013).

Fernandez Arias et al. (2021), quienes han realizado una investigacidn
bibliografica, localizando los textos cientificos publicados en el periodo
comprendido entre el afo 2015 y el afio 2019, acerca de la implementacion
del m-learning en el ambito de la educacion primaria y secundaria esparnola,
concluyen que el m-learning fomenta la motivacion del alumnado, las
competencias transversales y especificas, asi como también permite una mejor
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atencion a la diversidad. Del mismo modo, sostienen que el m-learning tiene el
potencial suficiente para convertirse en un método de aprendizaje eficiente que

consiga mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

Dafonte Gomez et al. (2021) en Argentina, destacan el rol fundamental del
m-learning sosteniendo que el alumnado cuenta con los medios técnicos, con el
conocimiento y con la capacidad de aprendizaje necesaria para adoptar modelos
basados en los dispositivos méviles. Entienden que esta familiaridad con el uso
de los dispositivos mdviles es una ventana de oportunidad, siempre que los
docentes sepan aprovechar su capacidad de influencia mediante practicas ya
asumidas por el alumnado en otras esferas no académicas o informales.
Asimismo, sostienen que el m-learning constituye una metodologia de
aprendizaje ludico, que favorece la ampliacion de conocimientos de una manera

menos dirigida.

Si bien el uso de los dispositivos moviles se ha generalizado en nuestro
pais, son exiguas las propuestas educativas que los incorporan a los procesos
de ensefianza y aprendizaje, por el contrario, para muchos profesores el uso de
estos dispositivos en las clases puede ser considerado como un problema y

solicitan apagarlos.

Sin embargo estos dispositivos pueden constituir una herramienta muy
motivante para los procesos de ensefianza y aprendizaje. Conociendo que en la
actualidad, durante los cursos de ingreso a la Universidad Nacional del Litoral,
la mayoria de los alumnos posee un dispositivo movil (teléfono, mp3, etc.), es
posible aprovechar estos recursos e incorporarlos a las clases con el fin de

generar aprendizajes significativos.

3.2. Modelo m-learning en el aula: Aplicaciones de Realidad Aumentada
(RA) y codigos QR.

La creciente incorporacion de las TIC en las aulas, sumado al incremento
sin precedentes de los dispositivos méviles en el conjunto de la poblacion, sitta
a la RA en una posicion destacada.
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En el ambito educativo la RA constituye una plataforma tecnoldgica
especialmente eficaz en educacién en relacion con la forma en que los
estudiantes perciben la realidad fisica, puesto que permite desglosarla en sus
distintas dimensiones, con el objeto de facilitar la captaciéon de sus diversas
particularidades, en ocasiones, imperceptibles para los sentidos (Andujar et al.,
2011).

El término Realidad Aumentada fue acufiado en 1992 por Tom Claudell y
David Mizell, investigadores de la compania aérea Boing, quienes idearon el
primer sistema formal de RA para dicha empresa.

La Realidad Aumentada trata de incluir informacién generada por un
soporte virtual sobre el mundo real. Esta definicion difiere de la Realidad Virtual
(RV), pues en la RV hay exclusivamente informacién virtual. Ambos campos se
centran en proporcionar al usuario un entorno tridimensional inmersivo, aunque
la RV se centra en proporcionar un entorno virtual para el usuario y la RA en

complementar el mundo real con informacién virtual.

El contexto que nos rodea es complejo y nos brinda informacién abundante
que es dificil de interpretar y simular, es por ello que los ambientes creados con
Realidad Virtual pueden llegar a ser demasiado simples e incompletos en
relacion con el entorno que pretenden modelar. Al respecto, una ventaja de la
Realidad Aumentada sobre la Realidad Virtual es que ese entorno rico en
informacion no se altera, y en lugar de ello se amplia con conocimientos que

retroalimentan la escena que se pretende representar.

La RA es una tecnologia utilizada en distintos contextos. Encontramos
ejemplos de su uso en el ambito militar, en la medicina, en el disefio, en
ingenieria, en la robdtica, en aplicaciones de fabricacion, en el mantenimiento y
reparacibn de equipamientos, en el entretenimiento, en tratamientos

psicolégicos, entre otros (Azuma, 1997; Azuma, 2001).

Los usos mas frecuentes de la RA se situan en el sector publicitario, del
consumo o del ocio. A medida que las herramientas para crear aplicaciones de

RA se vuelven mas faciles de usar, emergen nuevos empleos. En este sentido,
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una caracteristica clave de la RA es su capacidad para responder a las acciones

del usuario.

Existen varias definiciones de RA y todas aportan algo interesante a la
caracterizacion de este tipo de tecnologia. En el informe de Durlach y Mavor
(1995) se habla de RA como sistemas en los cuales entornos reales y virtuales

se combinan.

Tal como ejemplifica Reinoso (2013), si pensamos en el pronostico del
tiempo que se ofrece en la television todos los dias: ;es RA ese mapa sobre el
que el presentador senala el tiempo que va a hacer en cada regién del pais? La
respuesta es que no, aunque podria caber en la definiciéon que proponen Durlach
y Mavor (1995).

Hay ocasiones en que la Realidad Aumentada se confunde con la Realidad
Virtual, con quien comparte algunas particularidades. Sin embargo, la primera
diferencia entre ambas radica en que la Realidad Aumentada no sustituye el
mundo real, como en el caso de la Realidad Virtual, sino que conserva lo que

percibe el usuario, completandolo con informacién virtual.

Segun Tapia (2008), la Realidad Aumentada lleva la informacion dentro del
mundo real del usuario, en vez de llevar al usuario dentro del mundo virtual de
la computadora. Al area comprendida entre los dos extremos, donde se combina

lo real y lo virtual, se denomina Realidad Mezclada o Mixta.

De Pedro (2011) sehala que la RA es “capaz de complementar la
percepcidn e interacciéon con el mundo real, brindando al usuario un escenario
real aumentado con informacion adicional generada por la computadora. De este
modo, la realidad fisica se combina con elementos virtuales disponiéndose de

una realidad mixta en tiempo real’.
Algunas caracteristicas de las aplicaciones de Realidad Aumentada son:

+ Combina lo real y lo virtual: la informacién digital es combinada con la
realidad.

* Funciona en tiempo real: la combinacién de lo real y lo virtual se realiza en
tiempo real.
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* Registra en tres dimensiones: en general la informacion aumentada se
localiza o registra en el espacio. Para conservar la ilusién de ubicacion real
y virtual, esta ultima tiende a conservar su ubicacién o a moverse respecto
de un punto de referencia en el mundo real (Fabregat, 2012).

La superposicién real-virtual se logra ver por medio de una pantalla donde
se mezcla la informacién en video que capta una camara, con la informacién
virtual creada previamente, sincronizada a través de marcas o patrones. Los
patrones son imagenes que le indican al sistema a través de la cdmara, la

ubicacion y perspectiva desde donde debe desplegarse la informacién virtual.

Debido a que la Realidad Aumentada mantiene el mundo real que ve el
usuario, complementandolo con informacion virtual superpuesta a dicho mundo
real, el usuario nunca pierde el contacto con lo concreto que tiene al alcance de
su vista y al mismo tiempo puede interactuar con la informacion virtual

superpuesta (Basogain, Olabe, Espinosa, Rouéche y Olabe, 2006).

3.2.1. Categorizacion de los soportes de Realidad Aumentada

Existen tres formas de presentar la tecnologia de Realidad Aumentada:
mediante la computadora tradicional, mediante teléfonos celulares inteligentes
(smartphones) y mediante equipos especificos de Realidad Aumentada.

e Gestion de Realidad Aumentada mediante computadora tradicional
Consiste en la incorporacién de una camara fotografica conectada a un
equipo informatico que digitaliza la imagen captada, a la que se le incorporan

capas con otros datos, imagenes fijas 0 en movimiento, textos y/o sonidos.

Estos datos se afnaden a partir de una aplicacidn o software que selecciona
documentos especificos de una base de datos propia o0 de acceso a los datos
de la red Internet.

La pantalla de la computadora presenta una integraciéon, muestra de forma
sincronizada las imagenes reales captadas, junto al resto de datos
superpuestos, sincronizados en tamano, posicion y en tiempo real. Se intenta
que los elementos virtuales estén coordinados en su posicion con los objetos
reales.
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e Gestion de Realidad Aumentada mediante teléfonos moviles

Se trata de dispositivos moviles inteligentes que incorporan camaras de
captura de imagenes moéviles. Con ellos se puede reproducir el efecto de
Realidad Aumentada, y presentar en la pantalla del dispositivo el resultado de la
aplicacién.

e Gestion de Realidad Aumentada mediante equipos especificos

Consiste en utilizar dispositivos especificos de captura que se integran en
unos anteojos especiales y permiten al usuario ver la realidad a través de la lente
y superponer y mostrar otra informacion grafica. A estos equipos portatiles se
les puede afnadir informacién de los sistemas de posicionamiento geogréfico
GPS, necesarios para poder localizar con precision la situacién del usuario. La
Realidad Aumentada es capaz de revelar al usuario una representacion realista
del entorno que se ha agregado virtualmente, por ello es importante determinar

la orientacién y posicion exacta del usuario.

Categorizacion de las tecnologias desarrolladas para Realidad Aumentada.

La Realidad Aumentada funciona en base a la integracion de informacién
sobre la realidad a partir de tres recursos tecnolégicos basicos, que en ocasiones
se complementan entre si: los patrones de disparo del software, la

geolocalizacién y la interaccion con Internet.

* Patrones de disparo del software:

Determinadas imagenes pueden ser el disparador digital que genere el
funcionamiento de una aplicacion sobre esa misma imagen. Esto puede ser una
marca, un dibujo o una imagen especifica. Un cddigo digital (Code o Semacode,
QR Quick Response) puede ser el desencadenante de la imagen, video, texto,
sonido y/o enlace a Internet, incorporado a la imagen captada.

* Geolocalizacion:

El sistema de deteccidn geografica - Global Position Sistem (GPS) - en los
dispositivos portatiles moviles puede situar al usuario en cualquier lugar de la
Tierra. Asi, por medio del célculo de la distancia relativa a los satélites
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geoestacionarios, una imagen captada puede ser ubicada con precision de
escasos metros en determinada altura, sentido de direccidn, longitud y latitud.
Conocido el lugar se superpone una referencia espacial a la imagen: norte, sur,
este y oeste, que puede relacionarse con un mapa almacenado e indicar lugares

cercanos.

* Interaccion con Internet:

Se realiza mediante aplicaciones que relacionan las imagenes captadas
con otras similares existentes en las bases de datos de Internet. El equipo busca
los elementos esenciales de la imagen real y superpone los hipervinculos con

informacion.

3.2.2. Realidad Aumentada basada en la aplicacién “Aurasma”

La aplicacion Aurasma Studio, es una app! mévil que permite crear de
forma sencilla y rapida escenarios de RA a partir de cualquier fotografia que

actle como marcador.

Los creadores de la aplicacidon han puesto a disposicion de los usuarios
una plataforma web (Studio Aurasma) a través de la cual se puede realizar una
gran variedad de acciones, como crear auras 2 con modelos 3D para
posteriormente importarlas a los dispositivos méviles. También permite editar las

auras ya creadas y anadir mas de una capa virtual a una imagen.

Aurasma ofrece una amplia galeria de objetos virtuales y tridimensionales
animados, y ademas posibilita utilizar cualquier fotografia, imagen u objeto del
mundo real, lo que permite “aumentarla” sin necesidad de imprimir ningun

marcador o imagen.

! Se denomina aplicacion moévil o app a toda aplicacion informatica disefiada para ser
ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos méviles. Por lo general se
encuentran disponibles a través de plataformas de distribucion, operadas por las
compafias propietarias de los sistemas operativos méviles como Android, iOS, BlackBerry
OS y Windows Phone, entre otros.

2 Auras: Escenas creadas mediante Realidad Aumentada.
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Ademas, crea en pocos minutos escenas de RA anadiendo capas virtuales
de imagen, video, animaciones 0 modelos 3D, con posibilidad de compartirlas

publicamente al instante.

De esta forma, cualquier persona, siguiendo el canal publico de la
aplicacion, podra ver desde su dispositivo moévil las “auras” o escenas de RA.
Inclusive, esas auras o imagenes creadas, se pueden geolocalizar, de tal forma
que aunque fuesen publicas sblo se verian desde una zona geografica

determinada.

Esta aplicacién basa su funcionamiento en la deteccién de una marca que
proporciona informacién sobre la orientacion y ubicacién del objeto digital que

representara.

Aurasma (2016), es una plataforma de Realidad Aumentada que fue
creada en Cambridge por la compania Autonomy y la primera demostracion de
esta aplicacion tuvo lugar en el afio 2010, mientras que en el afio 2011 tuvo lugar
el lanzamiento oficial de su version para iPhone. Actualmente Aurasma es

desarrollada por HP Autonomy,

HP Autonomy, es una compafia especializada en softwares de
procesamiento de informacién y ha desarrollado Aurasma, la nueva version de
esta plataforma de Realidad Aumentada que ahora se ha optimizado para
manejar grandes volimenes de datos y contenidos en la nube3. A continuacion

se citan algunas de las grandes ventajas de esta aplicacion.

e Cualquier fotografia, imagen u objeto del mundo real puede actuar como
marcador de Realidad Aumentada. Esto permite “aumentar” cualquier

elemento sin necesidad de imprimir ningun marcador.

3 Se trata de una nueva tendencia de software, en la cual todos los servicios

prestados a la computadora se hacen directamente desde Internet, por lo tanto, ya no se
tendra que instalar una enorme cantidad de archivos en la computadora, ya que el
programa que se desea utilizar se ejecutara directamente desde el servidor del proveedor

de software, aliviando a los discos duros.
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e Permite crear escenas de Realidad Aumentada afadiendo capas virtuales de
imagen, video, animaciones o modelos 3D en pocos minutos y compartirlas
publicamente. De esta forma, cualquier persona siguiendo el canal publico de
otro usuario, puede ver desde su dispositivo movil las auras de dicho usuario,
es decir, las escenas de RA que ese usuario ha creado.

e Permite geolocalizar los objetos de tal forma que, aunque fuese publica, sélo
podria verse desde una localizacion geogréafica determinada. Si por ejemplo,
una persona “aumenta” un péster colgado en una de las paredes de su aula,
puede hacerlo publico y geolocalizarlo para que cualquier miembro de su
comunidad educativa pueda verlo, donde lo hubiese geolocalizado.

Caracteristicas operativas de la aplicacion “Aurasma” para desarrollar

experiencias de Realidad Aumentada.

. Software: Aurasma
. Patrones y/o capas GPS: Admite geolocalizacién basica.

. Plataforma: |0S*/Android

. No se necesita de conocimientos de programacion.

. Proceso sencillo para crear auras.

. Brinda amplia documentacion y videotutoriales.

. Objetos a representar: videos, imagenes y objetos 3D, también 3D

animado (incompatibles con algunos formatos).

. Dispone de librerias y codigos para programar aplicaciones propias por

ejemplo Set Development kit (SDK).
Posee licencia de libre uso.

3.2.3. Cadigos QR (Quick Response).

* Es un sistema operativo moévil de la multinacional Apple Inc. Originalmente

desarrollado para el iPhone (iPhone OS), posteriormente se ha utilizado en dispositivos como

el iPod touch y el iPad.
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Un cdédigo QR es un sistema para almacenar informacion y ofrecerla de
forma rapida, a las personas que lo visualizan. Las siglas QR responden,
precisamente, al acrénimo Quick Response, en clara referencia a la inmediatez

de la respuesta.

Los cédigos QR se originan mediante una aplicacion generalmente on line
(también hay aplicaciones de escritorio), para ser posteriormente impresos y
leidos desde un dispositivo mévil con un decodificador o escaner. Un codigo QR
es unaimagen que lleva informacion, que es interpretada por un dispositivo mévil

como un hipervinculo.

Esta es una de las causas de su rapida expansiéon y de que, en la
actualidad, exista una gran variedad de lectores y de generadores de cddigos
QR. El tipo de informacidn que se obtiene a partir de los cddigos QR puede ser

estatica o dinamica:

« Informacién estatica: el coédigo QR generado siempre ofrece la misma
informacion (un texto o un enlace) por ejemplo QuickMark. Si se quiere

cambiar la informacion, es necesario cambiar el cédigo.

* Informacién dinamica: el autor del cédigo puede cambiar la informacion
ofrecida de manera que se puede reutilizar el cédigo (UQR.me). El codigo QR
enlaza con la base de datos del generador que, a su vez, enlaza con el

contenido que el autor del cédigo haya escogido.

La imagen ofrecida por el cédigo QR puede ser leida por cualquier
dispositivo que tenga una camara y un pequeno software que ejerza como lector-

traductor del codigo.

Este software utiliza pequefios cuadrados de tres de las esquinas de los
cédigos para orientarlo correctamente y poder interpretarlo. La cuarta esquina la
ocupa un cuadrado aun menor que hace la funcién de alineacién del cédigo. En
otras zonas se almacena la informacién referente a la version, al formato y a la

correccién de errores y, por supuesto, los patrones de puntos acogen los datos
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especificos de cada cédigo (Estebanell Minguell, Ferrés Font, Cornelld Canals y
Codina Regas, 2012).

Los codigos QR son una evolucién de los cédigos de barras tradicionales
que almacenan informacion de forma unidimensional (se representan con lineas
rectas). (QR code.com, 2016).

En cambio los codigos QR son matrices bidimensionales de cuadrados que
pueden albergar mucha informacién (hasta 7.089 caracteres numéricos o0 4.269

caracteres alfanuméricos). (Figura N° 1).

[=];

F

Figura N°1. Cédigo QR para enlazar al

sitio web de la Universidad Nacional del Litoral (a modo de ejemplo).

Las ideas a explorar mediante los cédigos QR son muy variadas, en torno
a la posibilidad de, por ejemplo, enriquecer el papel con contenidos multimedia
o complementar la informacién del entorno fisico enlazandolo con contenidos on

line (por ejemplo mediante aplicaciones de Realidad Aumentada).

Por otro lado, los cddigos QR pueden usarse en actividades tanto de lectura
como de escritura: pueden llevar a material de ampliacién (videos, podcasts,
websites) o a una web en la que el alumno introduzca informacion (formularios,

documentos, archivos etc.).
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Los cédigos QR son utilizados en muchos ambitos. Actualmente es comudn
encontrarlos en etiquetas de productos alimenticios y farmacéuticos, en el

embalaje de muebles, en el campo del arte o del comercio electrénico.

Dentro de los lectores de cédigos QR podemos destacar QuickMark >
porque ofrece versiones para Android, iPhone, Windows Phone, Mac OS X y
Windows. Ademas, existe una extensiéon para el navegador Google Chrome.
Ambos son, ademas, generadores de cddigos QR. La inmensa mayoria de
generadores de cédigos QR se encuentran online y son gratuitos.

3.2.4. Realidad aumentada y cédigos QR: Su aplicaciéon para la ensehanza
y los aprendizajes

Tanto la RA como los cédigos QR tienen un gran potencial y facilidad para
su uso en educacion. Combinados con videos, blogs, formularios, wikis por
ejemplo, abren un mundo interesante lleno de posibilidades para los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Por lo sefialado, la Realidad Aumentada se
presenta como una potente herramienta que muestra su versatilidad en una
amplia gama de aplicaciones en diferentes areas del conocimiento. Una de ellas
es el campo educativo, al cual brinda grandes posibilidades para el conocimiento
y expansion de contenidos que se pueden presentar de una forma atractiva y
pedagdgica al mismo tiempo (Ruiz, 2011).

En Educacién, la Realidad Aumentada (RA) se comienza a utilizar como
una tecnologia emergente para dotar a la realidad de contenidos digitales
interactivos y, por otro lado, permite la utilizacién de los dispositivos méviles
(teléfonos celulares, por ejemplo) como herramienta para la visualizacion e

interaccién con estos contenidos digitales.

Diversos estudios dan cuenta de la importancia de la incorporacion de
Realidad Aumentada para el aprendizaje de las ciencias experimentales y
sociales. En la Universidad Catdlica de Manizales (Colombia), por ejemplo,
las aplicaciones moviles de Realidad Aumentada mejoraron el rol activo de

S http://www.quickmark.com.tw/En/basic/index.asp
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los estudiantes y facilitaron el aprendizaje sobre las superficies en los cursos

de Ingenieria (Carmona-Ramirez y Henao-Céspedes, 2021).

Cabero Almenara y Palmero (2017) analiza una experiencia de innovacion
universitaria con Realidad Aumentada con 117 estudiantes que cursan
asignaturas de Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion en la
Universidad Pablo de Olavide de Sevilla (Espana). Aplicando una metodologia
de investigacion cualitativa mediante el disefio de un cuestionario demuestran
que la Realidad Aumentada es una tecnologia emergente con amplias
posibilidades formativas. Sin embargo, consideran que se precisa de una

formacién e inversion econémica para garantizar su éxito en las aulas.

Pérez et al. (2021) investigaron los aportes de la aplicacion de Realidad
Aumentada en dos universidades espafolas: en la Universidad de Sevilla, en la
asignatura de Tecnologia Educativa del grado de Pedagogia; y en la Universidad
de Barcelona, en las materias de Teoria y Practica de la Escuela Inclusiva y
Educacién. Los resultados resaltan el caracter innovador, interesante y ludico
que presenta la RA como recurso en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
donde el estudiantado genera una serie de competencias y pasa a ser
prosumidor y no consumidor de sus propios objetos digitales. Ademas, pone de
relieve la importancia que alcanza la capacitacion tecnoldgica y pedagoégica de
los futuros profesionales de la educacién.

Investigaciones realizadas en distintas partes del mundo como Leiva y
Moreno, 2015; Adams y Ruiz Garcia, 2017; Cabero y Fernandez, 2018; Morita
Alexander et al., 2019, sefnalan que la RA constituye un recurso emergente que
posibilita nuevas formas de aprender en el alumnado, atendiendo a la diversidad
de intereses y competencias de los estudiantes.

Otras investigaciones como las de Almutairi y Al-Megren, 2017; Cascales-
Martinez, 2017; Marin, 2017, sostienen que la RA posibilita aprendizajes por
descubrimiento y experimentacidn, siendo muy relevantes por ejemplo para la

educacion inclusiva.

Por lo senalado, estas aplicaciones deben estar al servicio de propuestas
que promuevan aprendizajes significativos en los alumnos. No se trata de
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entretener al alumnado con herramientas deslumbrantes o novedosas, sino de
crear posibilidades para que los estudiantes aprendan de manera constructiva y
productiva.

Por eso, es preciso reflexionar sobre el uso de estas tecnologias en
educacion y sobre el valor anadido que aportan: Qué se puede hacer con este
tipo de tecnologias en el aula, que no se pueda hacer sin ellas? ;Qué tipo de
aprendizaje se espera que esta tecnologia ayude a impulsar?, asimismo ¢ el
entorno de aprendizaje que se disefa y gestiona, se centra en la tecnologia o en
las necesidades y motivaciones del alumnado?
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Capitulo 4

Metodologia de la investigacion
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4. Metodologia de la investigacion:
4.1. Perspectiva metodoldgica:

La investigacion se llevo a cabo en el mes de febrero del afio 2016, durante
el cursado del médulo “Ciencia, arte y conocimiento” del “Curso de Articulacién
General” de ingreso a la Universidad Nacional del Litoral. Como fundamento
metodoldgico de la investigacion se eligioé el enfoque mixto, es decir se analizé

la realidad investigada desde una mirada cualitativa y cuantitativa.

“Para el investigador es importante reconocer que los métodos, tanto
cualitativos como cuantitativos, pueden usarse conjuntamente con el argumento
de que el uso combinado de técnicas de recoleccion y analisis de informacion
diferentes aumenta su validez, concepto no exclusivo de la investigacion
tradicional, y contribuye ademas a la solucion de problemas cuando se trata de
una investigacion orientada a la transformacion de la realidad” (Cook vy
Reichardt, 1995).

Los dos tipos de técnicas (cualitativas y cuantitativas) se necesitan
mutuamente en la mayoria de las investigaciones, si bien cabe distinguir que las
técnicas cualitativas sirven para responder un tipo de preguntas y las
cuantitativas para otras, autores como Cerda Gutiérrez (1993) proponen la
superacidbn de esta falsa dicotomia: metodologias cuantitativas versus
cualitativas, a partir de principios como los de complementariedad, complejidad,

consistencia y triangulacion.

De acuerdo con Chen (2006), el enfoque mixto de investigacién es la
combinacion sistematica del enfoque cuantitativo y del enfoque cualitativo para
obtener un panorama mas completo del fendbmeno que se esta estudiando. El
enfoque mixto se puede abordar manteniendo los procedimientos propios de
cada enfoque (cualitativo y cuantitativo), o el investigador puede ajustarlos,
adecuarlos, o adaptarlos para llevar a cabo su estudio.

La investigacion mixta se apropia de las fortalezas de los métodos
cualitativos y cuantitativos para indagar las diferentes aristas surgidas, en algun
estadio del proceso investigativo. Creswell (2002) expone que el enfoque mixto
supone mayor riqueza para el abordaje del problema.
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Anguera (2010) afirma que “el empleo conjunto de los enfoques cualitativo
y cuantitativo, potencia la vigorizacion mutua de los dos tipos de procedimientos,
y facilita la triangulacion a través de operaciones convergentes”. Delgado (2014)
refuerza esta idea, sefialando que cuando se combina el rigor formal de la
metodologia cuantitativa y la creatividad y plasticidad de la metodologia
cualitativa, no se logra una yuxtaposicion, sino una combinacion flexible en las

diferentes etapas de la investigacidon de los componentes cuali-cuantitativos.

La recoleccion de datos y el analisis cuali-cuantitativo tienen por objeto
integrar resultados y hacer una discusion conjunta que permita realizar
inferencias (metainferencias) para comprender mejor y tener una vision mas
amplia del fendbmeno estudiado. Delgado (2014) también sostiene que las
ciencias sociales, entre ellas la educacion, necesitan de estudios cuantitativos
que posibiliten la dimensién causal/correlacional y de estudios cualitativos que
permitan comprender mejor los tipos de intercambio de significados.

Al respecto, Delgado (2014) describe las ventajas de los enfoques mixtos
(cuali-cuantitativos):
» Triangulacién: Permite la corroboracion cuali-cuantitativa.
+ Complementacion: Posibilita la integracion de los resultados de un
método complementandolos con de los del otro.
» Vision holistica: Facilita un abordaje completo e integral.

« Desarrollo: Permite obtener resultados mediante diferentes
instrumentos (encuestas, observaciones no participativas, analisis de

tareas, relevamiento de datos).

* Iniciacién: Posibilita descubrir contradicciones, nuevos marcos de
referencia, modificar planteamientos originales en base a aspectos

cualitativos y cuantitativos.

+ Expansion: Permite que cada método amplie el conocimiento obtenido

por el otro.
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« Compensaciéon: Admite que las debilidades de un método puedan ser
subsanadas por el otro.

« Diversidad: Ofrece distintas visiones del problema.

» Claridad: Posibilita visualizar elementos no detectados por un solo
método.

+ Credibilidad y mejora: Permite reforzar argumentaciones, resultados y

procedimientos provenientes de ambos métodos.

4.2. Muestra:

La muestra en estudio estuvo compuesta por dos comisiones de
estudiantes (cada una de ellas conformada por cuarenta y tres alumnos, en total
ochenta y seis alumnos) ingresantes a distintas carreras de la Facultad de
Bioquimica y Ciencias Biologicas de la Universidad Nacional del Litoral
(Bioquimica, Licenciatura en Nutricion y Licenciatura en Terapia Ocupacional),
que cursaron el médulo “Ciencia, arte y conocimiento” del “Curso de Articulacién

General’ de ingreso a dicha universidad en el afio 2016.

El docente a cargo de tales comisiones es el autor de la presente tesis, y
la observacion no participante fue realizada por un pasante en docencia de la
Facultad de Bioquimica y Ciencias Bioldgicas de la Universidad Nacional del
Litoral, quien tomo registros narrados sobre las actividades realizadas por el

docente y los estudiantes participantes y fotografias del trabajo en el aula.
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4.3. Diseno del trabajo de campo:
El trabajo de campo se organiz6 en varias etapas:

Primera etapa: Formulacién de encuestas a los estudiantes (en forma previa a
la intervencion didactica mediada por tecnologias) destinadas a indagar acerca
del conocimiento que los mismos poseen para la utilizacién de TIC para sus

aprendizajes.

Segunda etapa:

Intervencidén didactica (primera parte).

Capacitacion a los alumnos para el empleo de los softwares de codigos QR y
Realidad Aumentada, mediante la utilizacion de sus smartphones.

Tercera etapa:

Intervencién didactica (segunda parte).

Realizacion por parte de los estudiantes de diferentes actividades, empleando
cédigos QR y Realidad Aumentada.

Registro de datos para la investigacion mediante observacion no participativa de
las clases.

Cuarta etapa: Formulacién de encuestas y entrevistas a los estudiantes (en
forma posterior a la experiencia mediada por TIC) sobre los aportes de la

intervencion didactica realizada.

Quinta etapa: Andlisis de las producciones realizadas por los alumnos mediante
Realidad Aumentada y codigos QR.

4.4. Instrumentos para la recoleccion de datos.

El propdsito del disefio de una investigacidn consiste en proporcionar,
dentro de una metodologia apropiada, las respuestas mas validas a las
preguntas que se plantean, por tal motivo es muy importante la correspondencia

entre el disefio de la investigacion y los objetivos de la misma.

Para poder llevar a cabo los objetivos propuestos en la presente
investigacién se disefiaron instrumentos para recabar datos de tipo cuali-

cualitativo.
44



Dichos instrumentos consisten en:

- Encuestas para aplicar a los estudiantes en forma previa y en forma

posterior al desarrollo de la intervencidn didactica.

- Registro del trabajo aulico mediante observacion no participante de las
clases.

- Entrevistas semiestructuradas a los alumnos participantes, aplicadas en

forma posterior al desarrollo de la intervencion didactica.

- Analisis de las producciones realizadas por los estudiantes mediante

aplicaciones de Realidad Aumentada y codigos QR.

4.4.1. Encuestas: Se aplicaron encuestas a los estudiantes en forma previa,

durante, y en forma posterior a la intervencién didactica.

» Encuestas aplicadas en forma previa a la intervencion didactica
desarrollada mediante aplicaciones de Realidad Aumentada y
codigos QR:

Respecto de la edad y género de los estudiantes

1. Edad

2. Género

Respecto de la utilizacion del smartphone (teléfono inteligente) como
herramienta para los aprendizajes

3.a) ¢ Tienes smartphone? Si No

3.b). En caso de tener smartphone ¢ Cudl/es son las aplicaciones que
mas utilizas?

Navegador Camara de foto Descargar
web imagenes

Editor de Descargar videos Enviar mails

fotos
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4.a) ¢ Utilizas aplicaciones informaticas en tu rol Si No

de estudiante?

4. b) En caso de ser afirmativa tu respuesta,
explica el uso que le has dado.

Respecto de la utilizacion de Internet como herramienta para los
aprendizajes

5. ¢ Utilizas con frecuencia internet? Si No

6. ¢ Cuantas horas/semanales dedicas al uso Horas
de internet?

7. a) ¢ Utilizas internet para tus aprendizajes? Si No

7. b) En caso de ser afirmativa tu respuesta,
explica el uso que le has dado.

Respecto de la realizacion de operaciones basicas con el smartphone

8. ¢ Sabes como descargar y guardar una Si No
imagen en tu smartphone?

9. ¢ Sabes como descargar y guardar un video en Si No
tu smartphone?

10. ¢ Sabes como instalar una aplicacion en tu Si No
smartphone?
11. a) ¢ Utilizas el smartphone para tus Si No

aprendizajes? 11. b) En caso de ser afirmativa tu

respuesta, explica el uso que le has dado.

» Encuestas aplicadas en forma posterior a la intervencion didactica
desarrollada mediante aplicaciones de Realidad Aumentada y
codigos QR:

Respecto de las aplicaciones utilizadas
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12. ¢Pudiste instalar el software de Realidad
Aumentada en tu smartphone?

Si

No

13. a) ¢La instalacion del software de Realidad
Aumentada te resulté sencilla?

13. b) Si no lo fue, explica sintéticamente las
dificultades.

Si

No

14. ; Pudiste obtener el codigo QR en tu
smartphone?

Si

No

15. a) ¢ El programa para obtener el cédigo QR
te resultd sencillo?

15. b) Si no lo fue, explica sintéticamente las
dificultades.

Si

No

16. a) ¢ Pudiste desarrollar una produccién
original mediante el software de Realidad Aumentada
con tu smartphone?

16. b) Si no lo lograste explica sintéticamente
las dificultades.

Si

No

17. a) ¢ Pudiste desarrollar el cédigo QR para
presentar tu produccién original?

17. b) Si no lo lograste explica sintéticamente
las dificultades.

Si

No

Respecto de los aportes de la experiencia.

18.a) De todas las actividades que desarrollaste
durante el médulo ;cual o cuales consideras que mas
favoreci6 tu aprendizaje en relacibn con la
comprensién de la tematica “Ciencia, arte vy

conocimiento”?

18.b) ¢ Por qué?
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19.a) De todas las actividades que desarrollaste
durante el médulo ¢cudl o cuales consideras que mas
te ayudé a darle utilidad para aprender, a tu
smartphone?

19.b) ¢ Por qué?

20. De acuerdo a tu experiencia en la propuesta
¢cual consideras que es la principal competencia que
has desarrollado a partir de la utilizacién de estos
programas? (utilizar softwares, crear, disenar,
interpretar en dos dimensiones, interpretar en tres

dimensiones, ensefar a tus comparneros, etc.)

21. a) ¢Consideras que la experiencia mediada
&

por tecnologias que desarrollaste aumenté tu
motivacion por aprender acerca de la tematica

“Ciencia, arte y conocimiento”?

21.b) ¢Por quée?

4.4.2. Observacion no participante de las clases:

Durante toda la experiencia se realizé la observacion no participante de las
clases a los fines de registrar datos en relacién con los objetivos propuestos.

4.4.3. Entrevistas semiestructuradas a los alumnos participantes:
Al finalizar la intervencidon didactica se realizaron entrevistas
semiestructuradas a veinticuatro alumnos, destinadas a conocer la valoracion

qgue los mismos realizan de la intervencién didactica implementada.
4.4.4. Analisis de las producciones realizadas por los alumnos mediante
codigos QR y Realidad Aumentada:

Posteriormente se procedi6 a analizar las producciones realizadas por los
alumnos, a los fines de obtener evidencias relacionadas con los objetivos

propuestos.
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Capitulo 5

Trabajo de campo



5. Trabajo de campo:

La investigacion consistié en recabar datos en forma previa, durante y en
forma posterior al desarrollo de una intervencion didactica mediada por TIC
durante el abordaje del médulo “Ciencia, Arte y Conocimiento” del “Curso de

Articulacion General” de ingreso a la Universidad Nacional del Litoral.

La investigacién se llevdé a cabo en enero de 2016, participando de la
misma una muestra de ochenta y seis alumnos ingresantes a la Facultad de
Bioquimica y Ciencias Biolégicas de la Universidad Nacional del Litoral (divididos
en dos comisiones: N2 9 y N® 11, de cuarenta y tres alumnos cada una). El
namero total de ingresantes a la Facultad de Bioquimica y Ciencias Bioldgicas
en el afno 2016 fue de 709 alumnos (546 mujeres y 163 varones).

El curso fue desarrollado en aulas de la mencionada Facultad y fue
coordinado por un docente por cada comisiéon. EI médulo “Ciencia, arte y
conocimiento” estuvo compuesto por cinco clases semanales de cuatro horas

cada una, con el propdsito de trabajar las diferentes tematicas del programa.

Las dos comisiones estudiadas estuvieron a cargo del autor de esta tesis,
y las observaciones no participantes fueron realizadas por un pasante en
docencia de la Facultad de Bioquimica y Ciencias Biolégicas.

En ese ambito, el desarrollo del trabajo de campo se llevd a cabo en varias
etapas:

Primera etapa: Formulacion de encuestas a los estudiantes (en forma
previa a la intervencion didactica) sobre la utilizacion de dispositivos
moviles para el aprendizaje.

En esta primera etapa se procedié a formular encuestas a los alumnos
participantes, a los fines de conocer si utilizan o no dispositivos moviles e Internet

para sus aprendizajes.

Segunda etapa:

Intervencion didactica (primera parte).
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Capacitacion a los alumnos para el empleo de los softwares de cédigos QR
y Realidad Aumentada:

En esta instancia se capacito a los alumnos ingresantes en forma teérica
y practica acerca de las aplicaciones: codigos de respuesta rapida (QR) y
Realidad Aumentada. Para ello, se brindd una explicacién acerca del origen de
los cédigos QR, sus caracteristicas visuales, la evoluciéon de su uso genérico y
sus principales aplicaciones.

Asimismo se capacité en forma tedrico-practica a los alumnos acerca de
cémo se pueden generar cédigos QR en plataformas como QR Stuff, en funcion

de la informacidn que se quiere trabajar.

Mediante estas actividades se busc6 que los alumnos aprendan a utilizar
los programas para la generacion de cédigos QR y las aplicaciones de Realidad
Aumentada, tanto en sus aspectos técnicos, como en los fundamentos tedricos
de sus aplicaciones. Se capacitdé también a los alumnos para la correcta
instalacién de diferentes aplicaciones para el desarrollo de las producciones de

Realidad Aumentada mediante dispositivos moviles.

Tercera Etapa:

Intervencién didactica (segunda parte).

Realizacion de actividades por parte de los alumnos, empleando cédigos
QR y Realidad Aumentada. Registro de datos para la investigacion.

En esta etapa los alumnos realizaron actividades para abordar los
contenidos del médulo “Ciencia, arte y conocimiento” mediante los programas
cédigos QR y Realidad Aumentada. La tarea llevada a cabo por los alumnos fue
la eleccién de un tema que ejemplifique de manera concreta la relacién entre
“Ciencia, arte y conocimiento”. Para elegir la tematica los estudiantes
consultaron la bibliografia provista por el médulo del curso de ingreso. Una vez
elegida la tematica los alumnos comenzaron a redactar en forma grupal, durante
el desarrollo de las clases, una monografia a partir de los materiales provistos
por el curso, consultando bibliografia de la biblioteca de la Facultad de
Bioguimica y Ciencias Bioldgicas y sitios web. Este trabajo monogréfico fue
complementado con la elaboracion de producciones audiovisuales realizadas
mediante sus stmarphones, a través de las aplicaciones: Realidad Aumentada y
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cédigos QR. Dado la laboriosidad y complejidad de los trabajos elaborados, las
actividades fueron realizadas durante las clases presenciales, pero requirieron

también del trabajo fuera de los horarios de clases.

Cuarta etapa: Formulacion de encuestas y entrevistas a los estudiantes (en
forma posterior al desarrollo de la intervencion didactica mediada por
aplicaciones de cédigos QR y Realidad Aumentada).

En esta etapa se averigu6 mediante encuestas (formuladas a todos los
alumnos participantes de la experiencia) y entrevistas (realizadas a una muestra
de veinticuatro alumnos) la valoracién que los estudiantes realizan de la

intervencién didactica implementada.
Quinta etapa: Analisis de las producciones realizadas por los alumnos
mediante codigos QR y Realidad Aumentada:

Al finalizar la experiencia se procedi6 a analizar las producciones
realizadas por los alumnos, a los fines de obtener evidencias en torno a los

objetivos planteados en la investigacion.
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Capitulo 6
Resultados y discusion



En este capitulo se analizaran y discutiran los aportes de la intervencion
didactica desarrollada mediante las aplicaciones de Realidad Aumentada vy
cédigos QR, ejecutadas por medio de smartphones. Para tal fin se presentaran
y analizaran los principales resultados obtenidos y se contrastaran los mismos
con el marco tedrico. Los datos detallados de los resultados obtenidos se
presentan los Anexos de pagina 92.

Resultados de la encuesta realizada a los estudiantes en forma previa a la

intervencion didactica:

6.1. Caracterizacion de los alumnos encuestados y disponibilidad de

smartphones como herramienta para los aprendizajes

Se observé que la muestra de ochenta y seis alumnos ingresantes a la
Facultad de Bioguimica y Ciencias Biolégicas en el afio 2016, tienen en su
mayoria entre diecisiete y dieciocho afos de edad (61%), observandose un 49%
de estudiantes cuyas edades oscilan entre diecinueve afnos y veintiséis anos. En
cuanto al género, la mayoria de los alumnos ingresantes son mujeres (71%) y

un 29% son varones.

De esta muestra de estudiantes, el 89% senala que poseen smartphones,
mientras que el 11% manifiesta no poseerlo. Estos resultados coinciden con los
aportados por Jaume Vila Rosa (2008) quien sostiene que en numerosos paises
del mundo la mayoria de los jovenes, a partir de los quince afos posee un
teléfono movil, y que con el paso del tiempo, no sélo aumenta este porcentaje,

sino que disminuye la edad en la que lo poseen por primera vez.

En Espafa por ejemplo, el 70% de los adolescentes que tienen una edad
comprendida entre 13 y 17 anos ya utilizan smartphones En el grupo de jovenes
con edades comprendidas entre 18 y 24 anos, el porcentaje de usuarios que

tiene en propiedad un smartphone es del 79%.

En Estados Unidos el proceso escala a un ritmo vertiginoso; asi, en 2011
la cifra de adolescentes americanos que poseian smartphones era del 36% y en
2012 del 64%. Por lo tanto, se esta viendo un crecimiento progresivo y sélido en

este sentido (Comscore, 2013; Nielsen, 2013). En el mundo hay mas de 3.200
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millones de usuarios registrados de teléfonos moviles, lo que hace de estos
dispositivos la modalidad de TIC mas utilizada en el planeta (UNESCO, 2013).

En nuestra investigacion los estudiantes responden (en la encuesta previa
a la intervencion didactica) que utilizan los smartphones para buscar
informacion, para abrir el correo electrénico y para conectarse a las redes
sociales (65%). En menor medida (35%) sostienen que lo utilizan para usar la
calculadora, para buscar significados de palabras desconocidas, para traducir

palabras y para averiguar cuestiones administrativas.

Estos resultados coinciden con los obtenidos por Rodriguez, Restrepo, y
Garcia, de la Universidad del Norte de Colombia (2017), quienes sefialan que
los alumnos universitarios utilizan los smartphones para navegar en Internet y
revisar el correo electrénico, sin haberse hallado diferencia estadistica entre

sexos, tipo de universidad o nivel socioeconémico.

Asimismo nuestros resultados también son congruentes con los obtenidos
por Gonzalez Rodriguez (2017) de la Universidad de Nueva Ledn, México, quien
expresa que los estudiantes utilizan sus smartphones principalmente para
interactuar en las paginas de redes sociales (51 %) y para enviar mensajes o
correos electronicos a sus amigos (37%).

Maccagno y Bologna (2014), por su parte, de la Universidad Nacional de
Cérdoba (Argentina) sostienen que los estudiantes utilizan principalmente
Internet para participar en las redes sociales (72%), usar el correo electrdnico
(71%), para navegar en la Web (67%), para escuchar/descargar/subir musica-
videos (44%), y finalmente para la lectura de publicaciones (43%). Sobre el
mismo aspecto Oliva, Narvaez y Moraga (2013), sostienen que en Argentina, los
estudiantes utilizan los smartphones principalmente para comunicarse, y en

menor medida con finalidad de aprendizaje.

Si sumamos a ello el hecho de que en el ambito de la Provincia de Santa

Fe, por ley provincial nimero 12686/2006° se prohibe el uso de celulares en

6la ley 12686/2006 en su articulo primero sostiene que “se prohibe el uso de
aparatos de telefonia celular o equipos similares cualquiera sea su tecnologia por parte del
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ambitos educativos es entendible que los alumnos ingresantes a la Universidad
Nacional del Litoral en el afio 2016, no hayan adquirido aun el habito de utilizarlos

en el ambito educativo.

Sobre este tema, De¢man (2015) considera a la educacién previa como el
factor clave que puede incidir en la utilizacion de este tipo de tecnologias por
parte de los estudiantes para sus tareas escolares, por cuanto el uso efectivo
del mobile-learning, segun estos autores, requiere del apoyo educativo en
habilidades digitales para orientar el uso del teléfono celular como una
herramienta de soporte para la innovacion pedagogica.

Nuestros resultados coinciden con otros investigadores de Argentina como
Chachagua, 2019; Novomisky et al.,, 2019, quienes sostienen que si bien los
estudiantes utilizan los smartphones para conectarse socialmente, en el campo
de la educacion presentan competencias y desempefos de manera
heterogénea.

6.2. Utilizacion de Internet como herramienta para los aprendizajes

Con respecto a la utilizacidn de Internet, el 95% de la muestra responde en
forma afirmativa, mientras que solo el 5% sefala que no utiliza con frecuencia
Internet. En cuanto a las horas semanales que dedican a conectarse a Internet,
un 62% de los estudiantes sefala que lo hace hasta treinta horas semanales,
mientras que un 38% afirma conectarse a Internet mas de treinta horas

semanales.

Estos resultados se corresponden con los obtenidos por Maccagno vy
Bologna (2014) de la Universidad Nacional de Cordoba, quienes hallaron que el
96% de los estudiantes universitarios manifesté que se conecta habitualmente a
Internet y el 88% lo hace todos los dias. Solamente un 2% sefiala hacerlo una

vVezZ por semana 0 menos.

personal docente, no docente y alumnos en los establecimientos escolares dependientes

del Ministerio de Educacion de la Provincia durante los horarios de dictado de clases”.
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Asimismo al ser consultada la muestra en estudio acerca de si utilizan
Internet para sus aprendizajes, el porcentaje disminuye un 10%: de 95% que
sefalan que se conectan a Internet, a 85% que senalan que utilizan Internet para

sus aprendizajes.

En cuanto a los usos que les dan los estudiantes a Internet para aprender
expresan que la utilizan para buscar informacion, para buscar videos, para
descargar material de estudio, para hacer trabajos, para buscar imagenes,

significados de palabras, libros, tutoriales y leer noticias.

Estos resultados demuestran que los estudiantes se conectan con
frecuencia a Internet mediante los teléfonos celulares. A estos jévenes
hiperconectados Garcia y Monferrer (2009) los definen como la generacion de
lo inmediato. Segun los autores, para ellos el smartphone ha dejado de ser un
simple teléfono para pasar a ser una pequefia computadora conectada a Internet
las veinticuatro horas del dia, satisfaciendo las demandas de inmediatez de los
jovenes: hablan, envian mensajes, se relacionan, contactan, disfrutan de
informacion multimedia en el mismo momento en el que desean hacerlo. En este
contexto multimediatico Sharples, Arnedillo Sanchez, Milrad y Vavoula (2009)
sostienen que es conveniente insistir en la necesidad de desarrollar programas
educativos que favorezcan el uso educativo de estas innovaciones tecnolégicas.
Por su parte Area Moreira et al. (2016), Maggio (2020) y Cabero Almenara y
Valencia (2021) también insisten en generar experiencias en las aulas mediadas
por tecnologias, porque sostienen que una persona que no utiliza las
herramientas tecnolégicas para la busqueda, analisis de informacion y
produccién de conocimiento, quedard marginado de la sociedad de la
informacién y el conocimiento; generando una nueva forma de analfabetismo
que provocara mayores dificultades para el acceso y promocién en el mercado
laboral e indefensién y vulnerabilidad para la utilizacién de los recursos digitales

de forma significativa.

6.3. Realizacion de operaciones basicas con el smartphone

A partir del estudio realizado se observa que el 99% de la muestra de
estudiantes menciona que sabe cémo descargar y guardar una imagen en su

teléfono mévil, mientras que el 1% expresa que no sabe cdmo hacerlo.
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Al consultarles acerca de si saben como descargar y guardar un video en
su smartphone, el 93% expresa afirmativamente, mientras que el 7% de la

muestra expresa que desconoce cémo realizar la tarea.

Asimismo el 98% de la muestra, menciona que sabe cémo instalar una
aplicacion en su smartphone, mientras que el 2 %, expresa que no sabe como

hacerlo.

Lo expresado en los parrafos precedentes demuestra un adecuado
conocimiento de la mayoria de los alumnos acerca de las posibilidades que
brindan los stmarphones para el procesamiento de la informacién.

Estos resultados concuerdan con los de Calpa y Urbano (2021) quienes
sefnalan que en este contexto eminentemente tecnolégico, un smartphone ofrece
multiples posibilidades: una agenda electrénica, una calculadora, un reloj, un
despertador, un calendario, un conversor de unidades, un reproductor de
musica, videos y television, una consola de juegos, una camara o videocamara
digital, una agenda electronica, un dlbum de musica, fotos, videos y mensajes,
un contestador automatico, un GPS o localizador, y una terminal de navegacion

por Internet, ademas de un teléfono.

Es decir el smartphone es un instrumento multiuso de comunicacion,
expresion, ocio e informacion, dotado de un elevado componente de autonomia
que cada cual utiliza y configura en funcion de sus intereses, objetivos y
necesidades puntuales. Permite estar localizado, hablar, jugar y recrearse en
sus funciones cuando se quiera, con quien se quiera y donde se quiera, siempre
que se disponga -en funcién del uso- de bateria, cobertura o saldo. Cumple, por
tanto, con varias funciones: comunicativa ludico-expresiva, educativa,
generando el desafio de los que los profesores podamos hacer un uso

significativo de las potencialidades que posee.

6.4. Usos que le dan los estudiantes al smartphone para los aprendizajes
En este punto se observa que el 65 % de los estudiantes sefala que utiliza
el smartphone para sus aprendizajes, mientras que el 35% manifiesta que no

hacen uso de esta tecnologia para aprender.
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En cuanto a los usos que le dan al smartphone para aprender, sefalan
principalmente: para conectarse a Internet para buscar informacion, para usar la
calculadora, para descargar pdf, para buscar significados de palabras, para
resolver ejercicios, para traducir palabras.

Estos resultados coinciden con los obtenidos por Mansilla, Celeste y Ariel,
(2013). Los autores expresan que los aportes de los teléfonos moviles como
herramientas pedagdgicas tienen que ver principalmente con la basqueda de
informacién; por su parte Cheon, Lee, Crooks y Song (2012), senalan que
favorecen el acceso a informacion y la organizacibn mediante calendarios,
posibilitan compartir informacién y verificacion de asistencia a clases, por
ejemplo; Clunie y Crespo (2012) manifiestan que favorecen la incorporacion de
metodologias de trabajo colaborativo (creacién de oportunidades para la
interaccién de contenidos y su difusion); y Nikou y Economides (2017) sostienen

que facilitan la realizacién de evaluaciones del aprendizaje.

Resultados obtenidos a partir de las observaciones de clases durante la

intervencion didactica

6.5. Desempeiios puestos de manifiesto por los estudiantes durante el
desarrollo de la intervencion didactica

Durante la intervencién didactica se fomentd el uso del teléfono celular para
la realizacién de las actividades propuestas mediante las diferentes aplicaciones,
asi como también para realizar lecturas y discusiones grupales sobre materiales
complementarios para las clases (como por ejemplo videos sobre las teméaticas

abordadas).

Se observd que los estudiantes trabajaron los temas correspondientes al
mddulo “Ciencia, arte y conocimiento” buscando informacién en la web mediante
sus smartphones y procesando esa informacién por medio de diferentes
aplicaciones (cddigos QR y Realidad Aumentada) al tiempo que pudieron
aprender a guardar los archivos creados en cada clase en diferentes dispositivos
de almacenamiento, por ejemplo el disco duro de su dispositivo mévil, memorias
externas o en sitios de almacenamiento on line (One drive, Google drive, etc.).
Estas actividades realizadas por los estudiantes constituyeron la base del trabajo
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final integrador que terminaron de elaborar en sus hogares y que presentaron

durante la tltima clase.

Por consiguiente se observa que la intervencion didactica posibilité una
adecuada busqueda de materiales en la web, que se realizd con rapidez y
eficiencia pues la mayoria de los estudiantes participantes poseia stmarphones
y al disponer de WiFi en las aulas lograron conectarse rapidamente a Internet.
Este resultado es congruente con lo obtenido por Gulbahar y Guven (2008)
quienes senalan que el uso de dispositivos digitales moviles para el alumnado
implica mejoras en la eficiencia, rapidez, productividad, rendimiento y calidad en
las actividades que realizan dentro de los centros educativos.

Sin embargo se observé que la muestra de los estudiantes que ingresan a
la universidad no esta capacitada adecuadamente para seleccionar fuentes de
consulta (paginas web, libros electrénicos o sitios) donde la informacién sea
confiable. En este punto el docente debia orientarlos permanentemente para que
logren acceder a informacién fidedigna.

Este resultado se corresponde con lo argumentado por Cohen y
Loewenberg (2006) en cuanto a que las instituciones educativas o sistemas
escolares estarian ofreciendo poco o ningun estimulo a los estudiantes para el
trabajo con Internet en el aula para la busqueda de informacién, por lo cual los
estudiantes no estan lo suficientemente preparados para una adecuada
busqueda de informacion.

Asimismo como resultado de nuestra investigacion, se observa que el
docente propicia el trabajo en clase con dispositivos méviles, y conoce el
funcionamiento técnico y las posibilidades pedagoégicas que ofrecen los mismos,
lo que posibilita un adecuado trabajo en el aula.

Sobre este tema, tal como lo sefala la UNESCO (2005) en su informe de
Bangok los docentes altamente capacitados que utilizan la didactica movil son
pocos, por lo que la formacion permanente es siempre un objetivo a mantener a
largo plazo, si lo que se busca es lograr un nivel éptimo de incursion de las TIC
en educacion. Sin embargo, un alto niumero de docentes en todo el mundo estan
desarrollando una didactica sobre la base de los dispositivos moviles sin
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formacion especifica en algunos casos, lo que indicaria que el uso de éstos se
basa en la autoformacion del profesorado. Se hace cada vez mas imperiosa,
entonces, la capacitacion de los docentes, de manera que ellos se apropien de
las nuevas tecnologias de la comunicacién y la informatica aplicadas a la
educacion (Tapscott, 2009).

Durante toda la intervencion didactica se observd que el docente propicid
el trabajo con distintas aplicaciones informaticas, en un clima de interés y
atencion por parte de los alumnos, los que se sintieron motivados expresando
qgue desean continuar aplicando estos recursos en las materias especificas,
luego de su ingreso a la universidad.

6.6. Desempeiios puestos de manifiesto por los estudiantes durante la
presentacion de los trabajos finales integradores

En la dltima clase del modulo, los alumnos expusieron en forma oral, con
la ayuda de los teléfonos celulares, los trabajos realizados en los que
incorporaron aplicaciones de Realidad Aumentada y codigos QR.

Los trabajos presentados dieron cuenta de una significativa busqueda
bibliografica y webgrafia, asi como también de la pertinencia de las tematicas
elegidas con los temas trabajados en el modulo.

Los estudiantes imprimieron los trabajos y utilizaron sus smartphones para
presentarlos mediante recursos digitales; esto facilitd la presentacién de la

informacion y posterior discusion sobre el tema.

Asimismo dieron cuenta de la adquisicion de destrezas informaticas, dada
la adecuada utilizacion de las aplicaciones y sefialaron que es indispensable
cambiar e innovar para realizar los trabajos finales, asi como también expresaron
la importancia de consolidar el aprendizaje compartido entre estudiantes y

docentes, con el objetivo de fomentar el conocimiento constante y actualizado.

Al respecto la bibliografia consultada sefiala que los stmarphones
favorecen la utilizacién con fines educativos de las apps (por ejemplo Aurasma
para Realidad Aumentada y Quick Response para codigos QR). Estas
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aplicaciones proveen acceso instantaneo a un contenido sin tener que buscarlo
en Internet y, una vez instaladas, generalmente se puede acceder a ellas sin
necesidad de una conexion a la red. Sobre el tema Lutes y Shanklin, (2012)
expresan que recientemente se han desarrollado aplicaciones que permiten
utilizar apps de manera sencilla, con escasos conocimientos informaticos.

6.7. Utilidad para los aprendizajes de las aplicaciones utilizadas (Realidad
Aumentada y codigos QR).

En este punto se observé que la mayoria de los estudiantes pudieron
desarrollar con facilidad la descarga e instalacion de las apps, lo que demuestra
que poseen habilidades digitales adecuadas para el trabajo propuesto con sus

smartphones.

Quienes no pudieron no pudieron hacerlo explicaron que no lo lograron por
problemas operativos en el celular y porque el programa estaba en inglés. Estos

alumnos trabajaron en forma grupal con sus comparieros.

En cuanto al trabajo con cdédigos QR se observa que el 92% de los
encuestados menciona que pudo desarrollar una produccion original mediante
la aplicacion cédigos QR con su teléfono mévil, mientras que el 8 %, expresa
que no lograron realizar la actividad por si solos y debieron trabajar con sus

companeros.

Quienes no pudieron desarrollar una produccion original mediante cddigos

QR, explicaron que se debibé a que no consiguieron descargar la app.

6. 8. Aportes de la intervencion didactica
6. 8. a) Aportes obtenidos a partir del analisis de las respuestas de las

encuestas

De acuerdo a la valoracion de los estudiantes expresada en las encuestas
formuladas, de todas las actividades desarrolladas durante el médulo, las que
mas favorecieron los aprendizajes fueron en un 53% la utilizacion de Aurasma 'y
codigos QR, en un 15% la realizacién del trabajo final, en un 12% relacionar
ciencia, tecnologia y arte, en un 7% la utilizacién de los recursos de la ciencia

para el aprendizaje, en un 5% el aprendizaje de nuevos conceptos, en un 3%
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conocer nuevas formas de presentar la informacion, en un 3% la utilizacion del
celular para los aprendizajes y en un 2% el aprendizaje de diferentes

dimensiones del curso de ingreso.

Al preguntarles a los estudiantes por qué la utilizacion de Realidad
Aumentada y cédigos QR favorecieron la comprension de la tematica Ciencia,

Arte y conocimiento sefialan que:

En un 56% porque los videos y auras creadas con Realidad Aumentada y
codigos QR permiten entender, explicar y comprender mejor. Un 19% porque
permiten mejorar la presentacion del trabajo final, un 16% por que hacen las
clases mas didacticas, un 3% porque son actividades innovadoras, un 3%
porque ayudan a relacionar los temas y un 3% porque permiten obtener

informacion de formatos variados.

De acuerdo también a la valoracién de los estudiantes, las actividades que
mas ayudaron a darle utilidad al smartphone fueron las siguientes:

En un 76% las actividades realizadas con Realidad Aumentada, un 15% la
utilizacién del teléfono como herramienta de estudio; un 3% el aprendizaje
interactivo, un 3% la utilizacién de tecnologia y un 2% la realizacion del trabajo

final.

De acuerdo a la valoracion de los estudiantes, las aplicaciones de Realidad

Aumentada y cédigos QR pemitieron utilizar el celular para aprender:

En un 71% porque aprendieron nuevas utilidades y aplicaciones, un 16%
porque permite obtener informacion y acceder a paginas web; un 10% porque
es una plataforma de interés y novedosa y un 3% porque optimiza el tiempo en

los trabajos.

Asimismo se observa que de acuerdo a la valoracién de los estudiantes, la
principal competencia desarrollada durante la intervencion did4ctica fue:

En un 49% aprender a utilizar Aurasma y codigos QR, un 20% utilizar
softwares para comprender las dimensiones desarrolladas en el curso, un 13%
para disefiar y crear, un 8% para ayudar y explicar su utilizacion al resto de los
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comparieros, un 7% para aprender a darle nuevas utilidades al celular y un 3%

para incorporar nuevos conocimientos a través de la tecnologia.

El 97% de los alumnos consider6 que la experiencia mediada por
tecnologias aument6 su motivacion por aprender acerca de la tematica “Ciencia,
arte y conocimiento”, mientras que el 3% opind que la experiencia mediada por

tecnologias no aumentd su motivacion por aprender la tematica.

Estos resultados coinciden con las conclusiones a las que arriban
Redondo, Fonseca, Sanchez y Navarro (2014) en relacion con que la aplicacién
de Realidad Aumentada en las clases aumenta la motivacién de los alumnos. En
el mismo sentido Reinoso (2012) sefala que el uso de tecnologia como Realidad
Aumentada y codigos QR aumenta la motivacion de los estudiantes en las
clases.

Ademas, en algunos casos en los que se ha podido comparar un grupo
experimental con un grupo de control, se observa que el trabajo con tecnologias
produce una mejora en el rendimiento y las calificaciones académicas (Redondo,

Fonseca, Sanchez y Navarro, 2014).

Las publicaciones de Reinoso (2012) y el analisis de Cubillo Arribas, Martin
Gutiérrez, Castro Gil y Colmenar Santos (2014) sobre las aplicaciones de RA
explican que estas tecnologias forman parte activa en el ambito educativo y es
necesario promover el uso de estas herramientas para facilitar la creacion de
contenidos aumentados. Los autores sefalan que desde este contexto se
desarrollan nuevas formas de aprendizaje, relacionadas con nuevas
metodologias, formas y artefactos, los cuales se despliegan en conjunto desde
un contexto multitematico, sumamente flexible y adaptable a los contextos
educativos.

Como exponen Reig (2012) y Vilchez (2013), son muchas las instancias
que prevén el uso y la incorporacion de dispositivos y aplicaciones en el ambito
educativo como factor de calidad con un caracter innovador. Prendes Espinosa
(2015), sefiala que los nuevos desarrollos de Realidad Aumentada llevaran a
una nueva generacién de aplicaciones en los entornos educativos que
desplegaran mucho mas el potencial de la Realidad Aumentada.
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En cuanto a algunas de las potencialidades de la Realidad Aumentada en
el ambito de la educacién, Prendes Espinosa (2015) subraya por ejemplo que el
reconocimiento de objetos 3D desde cualquier &ngulo y perspectiva, la busqueda
visual y el uso de interfaces HMD wearables del tipo de Google glass
aumentaran el valor de los sistemas de RA. Otras mejoras vendran de la mano
de aplicaciones que permitan la interaccidén entre los propios marcadores, (por
ejemplo, ARChemistry de Paradox). Asimismo la empresa Aumentaty ha
desarrollado una versién gratuita de su software Aumentaty Author que posibilita
el trabajo de los estudiantes y docentes para la creacién de recursos educativos
con Realidad Aumentada.

La Realidad Aumentada es una de las tecnologias que esta llamada a
quedarse instalada en nuestras vidas. Uno de los objetivos de los miembros del
sitio Web http://augmentedworldexpo.com/augmentedrealityorg es conseguir mil
millones de usuarios de RA en 2020. Practicamente todos los dias surgen
aplicaciones nuevas y nuevas ideas para ser implementadas y esta fuerza
innovadora crecera con los dispositivos wearables. Por ejemplo, una busqueda
en el repositorio de aplicaciones del sistema Android de Google (playStore) del

término augmented reality devuelve mas de doscientas aplicaciones diferentes.

Es indiscutible que, cada vez mas, Internet y las nuevas aplicaciones son
los contextos en los cuales se dan las interacciones que combinan y entrecruzan
las actividades de indagacion, comunicacion, construccion y expresion en el
ambito de la ensefianza y los aprendizajes (Cabero Almenara y Valencia, 2021,
Area Moreira et al., 2020).

6. 8. b) Aportes obtenidos a partir del analisis de las respuestas de las
entrevistas

En cuanto a los resultados encontrados a partir de las opiniones de los
estudiantes, recabadas durante las entrevistas realizadas a veinticuatro alumnos
elegidos al azar se observa que la mayoria no conocia las aplicaciones de
Realidad Aumentada y codigos QR. Si bien algunos de ellos sefialan haberlos
vistos en publicidades, el 100% de la muestra de veinticuatro alumnos
entrevistados expresa que no trabajaron nunca con aplicaciones de Realidad
Aumentada y codigos QR en entornos de ensenanza.

65



Con respecto a la valoracién de la intervencién didactica el 100% de los
alumnos entrevistados manifiesta que fue positiva, argumentando que el trabajo
con Realidad Aumentada y cédigos QR fue novedoso, interesante, original,
innovador, motivador, y que logrd captar su atencién. Asimismo destacan que la
intervencién didactica realizada posibilit6 darle utilidad a los celulares para
aprender, dispositivos que segun los estudiantes entrevistados “son mal vistos

por los docentes” porque distraen a los alumnos.

Asimismo los alumnos entrevistados sefialan que desean continuar
aplicando estos recursos en los sucesivos trabajos que tengan que realizar en
las asignaturas de las carreras que han elegido.

Estos resultados coinciden con lo expresado por Cubillo Arribas (2014)
quien expresa que la RA “facilita, motiva y hace mas agradable la explicacion y
asimilacion de los contenidos tanto para los profesores como para los alumnos,
estimula y motiva el aprendizaje cumpliendo de este modo con uno de los
objetivos de la ensefianza que es provocar el interés que llevara a los alumnos
a investigar, profundizar, analizar e invertir tiempo en aquello que les ha

despertado dudas, e interrogantes”.

Por su parte Di Serio, Ibariez y Kloos (2013) sefalan que estas nuevas
actividades educativas como la Realidad Aumentada aportan inmediatez en la
busqueda de informacidén, la rapida asimilacion de procedimientos de
aprendizaje, el incremento de la motivacion intrinseca y la busqueda de

respuestas pedagdgicas multiples y creativas.

Otros autores como Leiva Olivencia y Moreno Martinez (2015), Almutairi y
Al megren (2017), Cabero Almenara y Fernandez Robles (2018) expresan que
dichas aplicaciones generan un impacto positivo en la motivacion de los
estudiantes y favorecen la utilizacion de las potencialidades de los smartphones

como recursos para los aprendizajes.

6. 8. c) Aportes obtenidos a partir del analisis de los trabajos integradores
realizados por los alumnos
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Del andlisis de los trabajos presentados por los alumnos se observa que
los estudiantes lograron integrar las tematicas abordadas de una manera amena
y multimedial (pues presentaban informacién impresa, videos y animaciones
mediante las “auras” creadas por medio de las aplicaciones descargadas a sus
smarthphones).

El utilizar aplicaciones de cddigos QR y Realidad Aumentada, posibilitd
observar videos y animaciones en el aula, asimismo generd que los estudiantes
prestaran atencion a las tematicas elegidas por sus companeros, porque los
temas expuestos fueron ilustrados con imagenes en movimiento y audiovisuales.
Permiti6 también comprender mejor las problematicas estudiadas porque los
estudiantes indagaron en diversas fuentes y complementaron los trabajos con

videos y animaciones presentados mediante codigos QR y RA.

Acerca de estos resultados Cabero Almenara y Llorente Cejudo (2008)
sostienen que la ampliacion de la informacién y los recursos que se pueden
poner a disposicion de los alumnos “no solo se da de forma cuantitativa, sino
tambien, y ello puede ser lo verdaderamente importante, de manera cualitativa,
brindandonos la posibilidad de interaccionar con la informacion de modo distinto
al tradicional verbal-lineal: entornos audiovisuales multimedia, codigos
audiovisuales, animaciones en 3D, simulacion de fenomenos mediante técnicas

digitales, o la navegacion hipertextual e hipermedia.”

Sin embargo, pese a que el docente los orientaba permanentemente para
la busqueda de informacidén en paginas web de universidades y bibliotecas on
line, en algunos casos los trabajos presentados dan cuenta de consulta a sitios
0 paginas de informacidén poco confiables. Sobre este tema Daniel Cassany y
Gilmar Ayala (2008) sostienen que los nativos digitales “son buenos en las
cuestiones mas superficiales y mecanicas (qué teclas hay que apretar, como se
instala un programa, etc.), pero carecen de conocimientos mas especializados

para navegar y procesar informacion de manera mas estratégica’.

También se observé que para la realizacién de los trabajos integradores
los estudiantes se consultaban permanentemente y compartian materiales entre

si y con el docente desde sus hogares, dando cuenta de lo que Zapata-Ros
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(2012) caracteriza como el aprendizaje movil o ubicuo por ser el que utiliza
dispositivos que las personas utilizan y llevan a todas partes. Entiende que el
llamado aprendizaje ubicuo pone énfasis en las posibilidades de acceder e

interoperar con recursos y personas en todos los sitios.

Dunleavy y Dede (2014) sostienen que la basqueda de escenarios mas
interactivos de ensefanza y aprendizaje esta en la raiz y esencia del proceso
educativo con RA, donde es muy significativo que el aprendizaje se pueda
construir complementado con recursos emergentes, de forma reflexiva y

creativa.

Ello parte de situar al alumno en el centro del proceso educativo,
convirtiéndolo en un actor clave para la autorregulacién y autoorganizacion de
su aprendizaje (Cabero Almenara y Lépez Meneses, 2009, Dafonte y Gémez
2018).

El trabajo realizado da cuenta de que los recursos tecnolégicos emergentes
son aliados y herramientas que juegan un papel importante para enriquecer
creativamente los procesos de ensenanza y aprendizaje. Area Moreira et al.
(2020) senalan que estos recursos generan amplias posibilidades para promover
que los estudiantes sean productores de informacidén y no solo consumidores.
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7. Conclusiones:

La investigacion realizada posibilité obtener numerosas evidencias acerca
de los aportes de una intervencion didactica mediada por aplicaciones de
Realidad Aumentada y cddigos QR desarrollada durante las clases del médulo
“Ciencia, arte y conocimiento” del curso de ingreso a la Universidad Nacional del

Litoral, en el afio 2016.

A partir del estudio, se observo que un alto porcentaje de los estudiantes
posee smartphones. En forma previa a la intervencién didactica los estudiantes
sefalan que utilizaban principalmente sus smartphones para buscar informacion
en Internet, para consultar su correo electrénico y para conectarse a las redes

sociales.

Como resultado de la intervencién didactica, se observé que los
estudiantes lograron el dominio de nuevas y diferentes habilidades tecnolégicas,
mediante los smartphones (como descarga de aplicaciones, videos vy
animaciones) y produccidén de trabajos mediante diversas plataformas como
“Aurasma” para Realidad Aumentada y “QR Code Generator” para cédigos QR.
Se aprecié también que los estudiantes, en algunos casos aprendieron y en otros
reforzaron las habilidades necesarias para guardar archivos en diferentes sitios

de almacenamiento en la nube (como Google Drive; One Drive, etc.).

Asimismo, dado que las aplicaciones utilizadas son gratuitas y debido a la
sencillez de su descarga y utilizacion, los estudiantes pudieron utilizarlas sin
problemas, incluso aquellos alumnos que no tenian conocimientos informaticos

previos.

Se pudo observar también que la intervencion didactica realizada mediante
estas aplicaciones facilité el trabajo de busqueda y procesamiento de la
informacion, debido a que estas herramientas (que se basan en las
denominadas interfaces tangibles de usuario) posibilitaron la interaccidn entre el
usuario y el objeto virtual sin ningun tipo de hardware adicional que medie en la
relacion contenido-dispositivo.
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Durante el trabajo en clase se aprecio que los estudiantes mostraron una
posicion relevante y activa en el proceso de aprendizaje, apropidndose de la
informaciéon y construyendo conocimiento a partir de ella por medio de la
elaboracién de producciones multimediales, comprometiéndose
responsablemente con sus propios procesos de aprendizaje.

Los trabajos realizados por los estudiantes mediante estas tecnologias
permitieron complementar la informacién impresa con materiales multimediales
que se “materializaban” mediante las “auras” creadas por los alumnos, con el
fin de ofrecer una vision mas completa de las tematicas abordadas, puesto
que se apreciaban en forma multisensorial (a través de la vista y del oido) por
tratarse de videos y animaciones, presentando ademas una configuracion
novedosa y atractiva que captd la atencién de los estudiantes y aumenté su

motivacion.

El trabajo con estas aplicaciones y con los stmarphones también
incremento la posibilidad de interactuar entre los miembros del grupo, mejorando
la comunicacion docente-alumno y alumnos-alumnos, lo que enriquecid el

trabajo colaborativo.

Con respecto a la valoracion de la intervencion didactica por parte de los
estudiantes el 100% de los alumnos entrevistados manifiesta que fue positiva,
argumentando que el trabajo con Realidad Aumentada y codigos QR fue
novedoso, interesante, original, innovador, motivador, y que logrd captar la
atencién de los jévenes. De igual manera destacan que la intervencién didactica
realizada posibilitdé darle utilidad a los celulares para aprender, dispositivos que

segun los estudiantes no siempre son bien vistos por los docentes.

Asimismo los alumnos entrevistados sefalan que desean continuar
aplicando estos recursos en los sucesivos trabajos que tengan que realizar, en

las asignaturas de las carreras que han elegido.

A partir de la investigacidbn realizada se puede expresar que la
incorporacion de recursos como las aplicaciones de Realidad Aumentada y
codigos QR posibilitd enriquecer el cursado del médulo “Ciencia, arte y

conocimiento” del “Curso de articulacién general de ingreso a la Universidad”,
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en relacién con el desarrollo de nuevas habilidades digitales, trabajo activo y
colaborativo, y aumento de la motivacion de los estudiantes.

Se puede concluir que la utilizacion de estas tecnologias en el marco de
una propuesta pedagdgica creativa posibilita el desarrollo de habilidades
digitales y de procesamiento de informacion y el aumento de la motivacion de
los estudiantes. Podemos afirmar que las TIC son herramientas y algo mas:
constituyen un entorno en expansién en el que, en el marco de una propuesta
pedagogica bien planificada y desafiante pueden pasar de ser simples soportes
a ser mediadoras de trabajos activos, participativos y motivadores.

Perspectivas a futuro: Aplicacion de los aportes de la investigacion
realizada a la ensefianza y los aprendizajes de nuevas cohortes de alumnos
y planteo de nuevas lineas de investigacion:

Las conclusiones de la investigacion realizada posibilitaron el trabajo con
estas aplicaciones en nuevas cohortes de estudiantes, tanto en el marco del
“Curso de articulacién general de ingreso a la Universidad”, como en el marco
de la asignatura “Moédulo de Comunicacién Electronica de Comunicacién
Técnica I” de todas las carreras de la Facultad de Ingenieria y Ciencias Hidricas
de la Universidad Nacional del Litoral, en las que me desempeiio como docente:
Ingenieria Ambiental, Ingenieria en Recursos Hidricos, Ingenieria en

Informética, Agrimensura y Topografia.

Asimismo el trabajo presentado, moviliza mi interés para continuar
planificando nuevas lineas de investigacién, para explorar los aportes de estas
aplicaciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las diferentes
disciplinas especificas en las que me desempefio como docente.
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6.1. Resultados de la primera etapa de la investigacion

En la primera etapa del trabajo de campo (es decir en forma previa a la
intervencion didactica mediada por aplicaciones de Realidad Aumentada y
cédigos QR), se formularon encuestas a la muestra de ochenta y seis
estudiantes ingresantes, acerca de edad, género y utilizacién de dispositivos
moviles para el aprendizaje, a los fines de realizar un diagndstico inicial acerca
de que para qué utilizan los alumnos ingresantes las diferentes tecnologias de
la informacidn y la comunicacion (TIC) y los teléfonos inteligentes (smartphones).

Resultados de la encuesta aplicada a los alumnos ingresantes en forma
previa a la intervencion didactica mediada por aplicaciones de RA y
codigos QR (numero de alumnos encuestados: 86)

O Respecto de la edad y género de los estudiantes:

TABLA N2 1: Edad de la muestra de estudiantes (n=86 alumnos)

INDICADOR (edad en N2 DE RESPUESTAS PORCENTAJE
anos)
17 22 26%
18 30 35%
19 13 15%
20 11 13%
21 2 2%
22 2 2%
24 2 2%
26 2 2%
27 2 2 %

GRAFICO N2 1: Edad de la muestra de estudiantes (n=86 alumnos)
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En el grafico N°1 se muestra la distribucion de la edad de los alumnos. La
edad de la muestra oscila entre 17 y 26 anos. Se observa que el 26% de los
estudiantes tiene diecisiete anos, el 35% dieciocho anos, el 15% diecinueve
anos, el 13% veinte afos, el 2% veintiun anos, el 2% veintidos anos, el 2%
veinticuatro anos, el 2% veintiséis anos y otro 2% veintisiete anos.

TABLA N2 2: Género de la muestra de estudiantes (n=86 alumnos)

INDICADOR (género) N2 DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Femenino 68 79 %
Masculino 18 21%

GRAFICO N2 2: Género de la muestra de estudiantes (n=86 alumnos)
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En el grafico N°2 se observa que de la muestra de ochenta y seis alumnos
ingresantes a la Facultad de Bioquimica y Ciencias Biologicas de la Universidad
Nacional del Litoral en el afno 2016, el 79 % son mujeres y el 21% son hombres.

O Respecto de la utilizacion del smartphone como herramienta para

los aprendizajes:

TABLA N2 3. a): ¢ Tienes smartphone? (n=86 alumnos)

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 77 89 %
NO 9 11%

GRAFICO N2 3. a): ¢ Tienes smartphone? (n=86 alumnos)

¢Tienes smartphone?
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En el grafico N°3 a) se observa que el 89 % de la muestra posee un
smartphone, mientras que 11% de estos alumnos no posee esta tecnologia.

TABLA N2 3. b): En caso de tener smartphone ¢Cual/es son las
aplicaciones que mas utilizas? (n=77 alumnos)
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INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Navegador web. 72
Céamara de foto. 50
Editor de fotos. 29
Descargar imagenes. 25
Enviar mails. 11
Descargar videos. 9

93%

65%

38%

32%

14%

12%

GRAFICO Ne 3. b): En caso de smartphone ¢ Cual/es son las aplicaciones
que mas utilizas? (n=77 alumnos)
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Esta pregunta reveld que de todos los estudiantes que tienen smartphones

el 93% lo usa para navegar en la web, el 65% utiliza la camara de fotos, el 38%

utiliza el editor de fotos, el 32% lo utiliza para descargar imagenes, el 14% para

mandar mails y el 12% para descargar videos.

O TABLA N2 4. a): ¢Utilizas aplicaciones informaticas en tu rol de
estudiante? (n=86 alumnos)
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INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Si 42 49%
NO 44 51%

GRAFICO Ne¢ 4. a): ¢Utilizas aplicaciones informaticas en tu rol de
estudiante? (n=86 alumnos)

¢Utilizas aplicaciones informaticas en tu rol de
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En el Grafico N°4.a) se observa que un 49% de los alumnos encuestados,
utiliza aplicaciones en su rol de estudiantes y quienes no utilizan estos recursos

representan un 51%.

Se les solicité a los estudiantes, que en el caso de ser afirmativa su
respuesta, explicaran el uso que le han dado. A continuacidén se presentan los
porcentajes de las categorias de respuestas obtenidas:

TABLA N2 4. b): ¢{Qué aplicaciones informaticas utilizas en tu rol de
estudiante? (n=32 alumnos que responden)

CATEGORIA DE LAS Ne DE PORCENTAJE
RESPUESTAS RESPUESTAS

Utilizo Internet para buscar
informacion. 14 43%

97



Utilizo la calculadora del celular. 8 25%

Utilizo e-mail, Facebook y
Whatsapp para comunicarme

con los compaiieros. 7 22%
Para buscar vocabulario

desconocido. 7 22%
Utilizo distintas aplicaciones

para estudiar distintas materias. 3 9%

Utilizo traductor y pdf en el

celular. 2 6%
Utilizo aplicaciones para
buscar informacion sobre 1 3%

cuestiones administrativas
(cursado, inscripciones).

GRAFICO N2 4. b) ;Qué aplicaciones informaticas utilizas en tu rol de
estudiante? (n=32 alumnos que respondieron)
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En el Grafico N°4.b) se observa que un 43% de los alumnos encuestados,
utiliza Internet principalmente para buscar informacion, un 25% utiliza la
calculadora del celular, un 25% utiliza las redes sociales para consultar dudas
sobre los temas estudiados, un 22% utiliza Internet para buscar vocabulario
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desconocido, un 9% utiliza diferentes aplicaciones para estudiar, un 6% emplea
el traductor de Google y pdf para estudiar y un 3% utiliza aplicaciones para
buscar informacién sobre horarios de cursado, regularidades, etc.

Algunos ejemplos de las respuestas textuales brindadas por los estudiantes son

las siguientes:

* Muchas veces utilizo la aplicacién para buscar alguna informacion que me
esta faltando.

« Eluso que le he dado es para buscar informacion o conceptos de vocabulario
desconocido.

« Utilicé una app para busqueda de informacién en escuelas filoséficas. Muy
practica, para sacarte las dudas.

+ Diccionario, buscador de informacién, mapas.

+ Para buscar significado de palabras que no entiendo.

* Aplicaciones para utilizar en las distintas materias

+ Utilizo Facebook, tenemos un grupo en el que estan todos los estudiantes que
estudiamos esta carrera y colocamos informacion util. También Whatsapp

para comunicarnos.

+ Busqué toda la info para la facultad desde el celular, me inscribi desde el

mismo.

* Muchas veces utilicé Internet para la busqueda de conceptos y contenidos
gue no entiendo, tanto en el celular como en la computadora, en navegador
de Google, o calculadora.

* Muchas veces uso el navegador de Internet para buscar informacién sobre

cosas que desconozco, para estudiar.

+ Para buscar informacién o palabras que no entiendo.

« Gmail, wikis.

+ Utilizo Google para realizar tareas y temas que me interesan.

* Traductor y pdf en el celular. La computadora.

* Uso navegadores, para buscar mis dudas. Whatsapp para comunicarme vy
preguntar.
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+ Utilizo Adobe para bajar archivos.
» Para buscar informacién necesaria para las clases. Es muy util y cémodo.

Respecto de la utilizacion de Internet como herramienta para los
aprendizajes:

TABLA N2 5: ¢ Utilizas con frecuencia Internet? (n=86 alumnos)

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 82 95%
NO 4 5%

GRAFICO N2 5: ¢ Utilizas con frecuencia Internet? (n=86 alumnos)

éUtilizas con frecuencia Internet?
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Frente a la pregunta: ;utilizas con frecuencia Internet?, el 95% de la
muestra responde en forma afirmativa, mientras que sélo el 5% senala que no

utiliza con frecuencia Internet.

TABLA N2 6: ¢Cuantas horas semanales dedicas al uso de Internet?
(n=86 alumnos)

INDICADOR N¢ DE PORCENTAJE
RESPUESTAS
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Hasta 15 horas. 31 36%

Entre 16 y 30 horas. 22 26%
Entre 31 y 48 horas. 21 24%
Entre 49 y 150 horas. 7 8%
No responden. 5 6%

GRAFICO N2 6: ¢ Cuantas horas semanales dedicas al uso de Internet?
(n=86 alumnos)
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En el Grafico N°6 se puede visualizar que un 36% de los estudiantes
destina hasta quince horas semanales para la utilizacion de Internet, un 26% de
los estudiantes dedica entre dieciséis y treinta horas semanales, el 24%
manifiesta que dedica entre treinta y una y cuarenta y ocho horas para la
utilizacién de esta herramienta, y el 8%, indica que dedican mas de cuarenta y

nueve horas semanales para la utilizacion de Internet.

TABLA N2 7.a): ¢ Utilizas Internet para tus aprendizajes? (n=86 alumnos)
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INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Si 73 85%
NO 13 15%

GRAFICO N2 7.a): ¢Utilizas Internet para tus aprendizajes? (n=86
alumnos)
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" si
" NO

El porcentaje de estudiantes que utiliza internet para sus aprendizajes es
del 85%, mientras que el 15% de los estudiantes sefiala que no utiliza internet
para estudiar.

Se les solicité a los estudiantes, que en el caso de ser afirmativa su
respuesta, explicaran el uso que le dan a Internet para estudiar y la experiencia
al respecto. A continuacidén se presentan los porcentajes de las categorias de
respuestas obtenidas:

TABLA N2 7. b): Uso que le das a Internet para estudiar (n=62 alumnos
que respondieron).

i N¢ DE
CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS RESPUESTAS PORCENTAJE
Para buscar informacion. 30 48%
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Para ver videos para estudiar.

11

18%

Para descargar material de estudio y 7 11%
para hacer trabajos.
Para buscar imagenes. 4 6%
ignifi 2 3%
Para buscar significado de palabras.
Para buscar noticias. 2 3%
Para compartir materiales para estudiar
i ; 2 3%
mediante Facebook y e-mail.
Para bajar libros. 2 3%
Para aprender idiomas. 1 2%
1 2%

Para ver tutoriales de Matematica.
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GRAFICO N2 7. b): Uso que le das a Internet para estudiar (n=62 alumnos
que respondieron).
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En el Grafico N°7.b) se observa que un 48% de los alumnos encuestados,
utiliza Internet principalmente para buscar informacién, un 18% para ver videos
para estudiar, un 11% para descargar material de estudio y para hacer trabajos,
un 6% utiliza Internet para buscar imagenes, un 3% para buscar significados de
palabras, un 3% para buscar noticias, un 3% para compartir materiales para
estudiar mediante Facebook y e-mail, un 3% para bajar libros, un 3% para
aprender idiomas y un 3% para ver tutoriales de Matematica.

Las siguientes son algunas de las respuestas textuales de los estudiantes,
acerca de la utilizacién de Internet para sus aprendizajes y su experiencia al

respecto:

+ Para buscar informacién al realizar los trabajos practicos.
* Buscar informacion, descargar material de estudio.

* Uso a modo de busqueda y complemento de informacion.
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Para buscar informaciéon que me pedian en el secundario. En este caso,

buscaba el material de estudio para el ingreso de la universidad.

Buscando informacion para la realizacion de trabajos, investigaciones.

La experiencia fue buena, logré encontrar lo que necesitaba.

Ya sea para trabajos, investigaciones, etc. Mi experiencia fue exitosa.

Lo utilicé para bajar el material de estudio y anotarme en la carrera.

Para sacar dudas que tengo en el momento.

Aprendi aleman, arabe y un poco de ciencias politicas.

Uso el buscador (Google); tuve buenos resultados.

Utilizo mucho Google tanto en el celular como en la computadora para la
busqueda de conocimientos.

Si se me presenta una duda, consulto en Internet. Utilizo con frecuencia el

diccionario.

En la escuela secundaria lo utilizaba para hacer tareas e informarme sobre
cosas que no entendia.

Busco la informacion cuando necesito, para hacer trabajos, horarios del cole,
etc.

Para buscar informacion sobre los temas de estudio. Me sirve para entender
mejor lo que estudio.

Buscar imagenes ilustrativas de contenido para una mejor comprensioén - otras
perspectivas - diccionario.

Utilizo YouTube para problemas de Matematica, entre otros.
Utilizo Internet para conseguir informacion acerca de tareas y realizar

trabajos.

Mi experiencia es satisfactoria, ya que siempre consigo lo que busco. O

Wikipedia y paginas como la RAE para trabajos.

Busco informaciéon (videos, Wikipedia) que necesito. Utilizo para subir
archivos relacionados al tema de estudio.

= Respecto de la realizacion de operaciones basicas con el smartphone.
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TABLA N2 8: ;Sabes como descargar y guardar una imagen en tu
smartphone? (n=86 alumnos).

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 85 99%
NO 1 1%

GRAFICO Ne¢ 8: ¢Sabes como descargar y guardar una imagen en tu
smartphone? (n=86 alumnos)
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Se observa que el 99% de la muestra menciona que sabe como descargar
y guardar una imagen en su teléfono movil, mientras que el 1% expresa que no

sabe como hacerlo.

TABLA N2 9: ;Sabes como descargar y guardar un video en tu
smartphone?
(n=86 alumnos)

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 80 93%
NO 6 7%
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GRAFICO N¢ 9: ;Sabes como descargar y guardar un video en tu
smartphone? (n=86 alumnos)
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Al consultar acerca de si saben cémo descargar y guardar un video en su
smartphone, el 93% expresa afirmativamente, mientras que el 7% de la muestra

expresa que desconocen como realizar la tarea.

TABLA N2 10: ;Sabes como instalar una aplicacién en tu smartphone?
(n=86 alumnos).

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 84 98%
NO 2 2%

GRAFICO N2 10: ¢ Sabes como instalar una aplicacion en tu smartphone?
(n=86 alumnos).
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éSabes como instalar una aplicacion en tu
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El 98% de la muestra, menciona que sabe como instalar una aplicacién en

su smartphone, mientras que el 2 %, expresa que no sabe como hacerlo.

TABLA N2 11. a): ¢ Utilizas el smartphone para tus aprendizajes? (n=86
alumnos).

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 56 65%
NO 30 35%

GRAFICO N2 11.a): ¢ Utilizas el smartphone para tus aprendizajes? (n=86
alumnos).
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En el grafico se observa que el 65 % de los estudiantes manifiesta que

utiliza el smartphone para sus aprendizajes, mientras que el 35% sefala que no

hacen uso de esta tecnologia para aprender.
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Se les solicitdé a los estudiantes que en el caso de ser afirmativa su
respuesta, explicaran el uso que le han dado a su smartphone y su experiencia
al respecto. A continuacién se presentan los porcentajes de las categorias de
respuestas obtenidas.

TABLA N2 11. b): Usos que le das al smartphone para tus aprendizajes
(n= 36 alumnos que respondieron).

[ o
Conectarme a Internet. 10 28%
Buscar informacion. 7 19%
Usar la calculadora. 4 11%
Descargar pdf. 4 11%
Aprendizaje. 1 3%
Buscar significado de palabras. 1 3%
Consultar en redes. 1 3%
Consultar horarios. 1 3%
Correo electronico. 1 3%
Descargar novelas. 1 3%
Facebook. 1 3%
No lo recuerdo pero lo he utilizado. 1 3%
Resolucién de ejercicios. 1 3%
Sacar fotos. 1 3%
1 3%
Traductor de idiomas.
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Grafico N2 11. b): Usos que le das al smartphone para tus aprendizajes
(n= 36 alumnos que respondieron).
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En el Gréafico N°11.b) se observa que un 28% de los alumnos encuestados
utiliza el smartphone principalmente para conectarse a Internet, un 19% para
buscar informacién, un 11% para usar la calculadora, un 11% para descargar
archivos en pdf, un 3% para realizar aprendizajes, un 3% para buscar
significados de palabras, un 3% para consulta en las redes, un 3% para consultar
horarios, un 3% para ver y enviar correos electronicos y un 3% para descargar
novelas, un 3% para consultar Facebook, un 3% no recuerda el uso que le da al
stmarphone para estudiar, un 3% para resolucién de ejercicios, un 3% para sacar

fotos y un 3% para usar el traductor de idiomas.

Las siguientes son algunas de las respuestas textuales de los estudiantes,

acerca de los usos que le han dado a su smartphone:

6.2. Resultados de la segunda y tercera etapa de la investigacion
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La intervencion didactica consistié en dos instancias:

» Durante la segunda etapa del trabajo de campo se realizé la capacitacion a
los alumnos ingresantes para el empleo de los softwares de cdédigos QR y
Realidad Aumentada

* Durante la tercera etapa del trabajo de campo los estudiantes aplicaron los
conocimientos adquiridos para la realizacién de actividades mediadas por
estas tecnologias, durante el desarrollo de las tematicas del médulo “Ciencia,

arte y conocimiento”.

6.2.1. Actividades desarrolladas durante la segunda etapa.
Registros tomados mediante observacion no participante.

Clase N° 1:

Durante esta instancia se realiz6 la capacitacion a los alumnos ingresantes
para el empleo de los softwares de codigos QR y Realidad Aumentada. Para tal
fin el tutor explico a los estudiantes el uso de aplicaciones de Realidad

Aumentada, mediante los smartphones que poseen los alumnos.

Ademas se les explicé que las tematicas a desarrollar durante el modulo,
se abordaran mediante estas tecnologias, a los fines de que los alumnos
aprendan los temas mediante formatos multidimensionales, superando la
tradicional ensefianza mediada por recursos bidimensionales (apuntes, libros

impresos; etc.).

Asimismo durante toda la capacitacion se realizd un proceso de evaluacion
continua en relacién con los aprendizajes teérico-practicos que los alumnos iban

adquiriendo para la utilizacién de estas aplicaciones.

A continuacién se describe sintéticamente el desarrollo de esta clase de
capacitacion en las mencionadas aplicaciones, que tuvo como objetivos preparar
a los estudiantes para la posterior utilizacién de estas herramientas para la
realizacion de un trabajo final integrador (elaborado de manera individual por los

alumnos) sobre los contenidos de la tematica del médulo.
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La clase de capacitacion tuvo un caracter teérico-practico y una duracion
de cuatro horas.

Al comenzar la clase de capacitacion, se analizaron las dificultades,
intereses y motivaciones de los estudiantes en relacién con el desarrollo de
actividades mediadas por tecnologias.

. Posteriormente se comienza la capacitacién formal para el uso de los
programas Aurasma para Realidad Aumentada y Cdédigos QR mediante
explicaciones tedrico-practicas grupales realizadas por el tutor, utilizando los
teléfonos celulares de los alumnos. El aprendizaje de estos programas y el uso
de esta tecnologia posibilitara a los alumnos trabajar con formatos
multidimensionales para el abordaje de la relacién entre la ciencia, el arte y el
conocimiento. Para la capacitacién de los alumnos en estas herramientas, se
parte de los conocimientos previos que los estudiantes tienen sobre estas
tecnologias (obtenidos a partir de los resultados de las encuestas previas
realizadas a los estudiantes).

. En cuanto a infraestructura disponible, se trabajé en las aulas asignadas
para este médulo por la coordinacidn centralizada de la Universidad Nacional del
Litoral. El aula asignada para la Comisién N° 9 fue la numero 2.6 y para la
Comisién N° 11 el aula 2.7 de la Facultad de Bioquimica y Ciencias Bioldgicas
de la UNL, ambas provistas de una computadora, caindn de proyeccion, pantalla
de lona y acceso a Internet por medio de wifi de la Universidad. Dado que, la
mayoria de los estudiantes ingresantes poseian teléfono celular, podian acceder
al servicio de wifi de la Universidad mediante los mismos.

Durante esta clase de capacitacién los alumnos realizaron las siguientes

actividades:

. Investigar y discutir acerca de qué son, cuales son los origenes y qué
utilidades practicas brindan los cédigos QR en educacion.

. Instalar el generador y lectores de codigos QR en sus teléfonos celulares,
tablets y navegadores web.

. Aprender a disefar y generar codigos QR desde su teléfono celular o tablet.
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. Conocer qué son, cuédles son los origenes y qué utilidades practicas
brindan las aplicaciones de Realidad Aumentada en educacion.

. Instalar las aplicaciones de Realidad Aumentada en sus teléfonos
celulares, tablets y navegadores web.

. Crear marcadores con las aplicaciones de Realidad Aumentada.
. Ejemplificar y exponer propuestas de utilizacién de codigos QR y Realidad

Aumentada, para las tematicas abordadas en el médulo “Ciencia, arte y

conocimiento”.

En cuanto a los elementos necesarios para trabajar con codigos QR y
aplicaciones de Realidad Aumentada, los alumnos dispusieron (por grupos de
tres alumnos) de un dispositivo movil (teléfono celular o tablet) con camara de
fotos, con un programa lector de estos cddigos y con conexidn a internet, ya sea
mediante red inalambrica wifi o 3G.

6 .2.2. Actividades desarrolladas durante la tercera etapa.

Aplicacion de los conocimientos adquiridos en la etapa previa para la
realizacion de actividades durante el desarrollo del médulo “Ciencia, arte
y conocimiento”. Registros tomados mediante observacion no
participante.

Durante esta etapa se desarrollaron las clases correspondientes al médulo

“Ciencia, arte y conocimiento”, incorporando cédigos QR y Realidad Aumentada

para el abordaje de las distintas tematicas.

Para la realizacién de dichas actividades los estudiantes trabajaron con
aplicaciones para teléfonos moéviles o tablets. Dichas aplicaciones son de
descarga gratuita y permiten el disefio y produccion de cédigos QR online y
Realidad Aumentada. Las actividades se realizaron en grupos pequefos de

alumnos, de no mas de tres integrantes cada uno.

Los programas que se utilizaron fueron los siguientes:

* Aurasma (https://www.aurasma.com)
* QR Stuff (http://grstuff.com)
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+ Kaywa (http://grcode.kaywa.com)

* uQRme (http://ugr.me/)

* QR Code Generator (http://zxing.appspot.com/generator)
+ Bee Tagg (www.beetagg.com)

* QRstyler (http://grstyler.com)

Durante todo el desarrollo de la experiencia se tomaron registros de las
actividades realizadas por los estudiantes en el aula, mediante observacion no

participante.

Clase N° 2: Abordaje de la dimension ontoldgica de la relacion ciencia,
tecnologia y arte:

El tema a desarrollar es: qué es la ciencia?, qué es la tecnologia? y ;qué es

el arte?

Uno de los objetivos del mdédulo es relacionar la ciencia, el arte y la
tecnologia y conocer los aspectos de la dimensidn ontologica de esta relacion.
Para tal fin, el docente destaca la importancia de analizar los documentos
seleccionados para dicho modulo. El docente analiza los conceptos centrales
del tema y sefala los fundamentos de las relaciones entre ciencia, tecnologia y
arte desde la dimension ontoldgica.

Como en forma previa a estas clases, los alumnos fueron capacitados en
la utilizacién de las aplicaciones de Realidad Aumentada y cédigos QR, el
profesor sefala que deben realizar una actividad en la clase, que profundice
alguna de las tematicas abordadas que sean de interés de cada grupo de
alumnos (de no mas de tres integrantes) mediante la investigacion bibliografica
y la utilizacién de codigos QR.

Los diferentes grupos comienzan a trabajar en ejemplos concretos de la
relacion entre ciencia, tecnologia y arte (por ejemplo eligieron las tematicas:
creacion de autos inteligentes, diseno de paneles solares, formulacién de
cremas para aliviar quemaduras, disefio de proétesis para amputados, el arte
como terapia psicoldgica, entre otros) investigando en diferente bibliografia y

consultando sitios web.
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Asimismo comienzan a preparar la presentacion audiovisual mediante la
generacion de cédigos QR, lo que genera un clima de interés en la clase. Los
alumnos se muestran sorprendidos, y demuestran interés en realizar la actividad.
Esto, los motiva a preguntarse entre ellos, se llaman de un grupo a otro para
escuchar distintas opiniones sobre el trabajo a realizar.

Los alumnos llaman al docente para evacuar algunas dudas. El docente se
desplaza por los distintos grupos de trabajo, colaborando en la realizacién de la
actividad. Los alumnos se muestran contentos y se felicitan cuando logran
comenzar a trabajar con cédigos QR. Posteriormente, los alumnos piden al
docente que les confirme si es correcto el funcionamiento del codigo QR. En
caso de que no lo fuera, el docente los orienta sefialando los errores

encontrados.

Durante toda la clase se fomentd el uso del teléfono celular para la
realizacion de las diferentes actividades, asi como también para realizar lecturas
y discusiones grupales sobre materiales complementarios para las clases (como

por ejemplo buscar informacidn en la web sobre las tematicas abordadas).

Se observé también que los estudiantes que ingresan a la universidad no
estan capacitados adecuadamente para seleccionar como fuentes de consulta
paginas web, o sitios donde la informacién sea confiable. En este punto el
docente los orientaba permanentemente para que logren acceder a la

informacién adecuada.

Asimismo se observa que el docente propicia el trabajo en clase con
dispositivos méviles, y conoce el funcionamiento técnico y las posibilidades
pedagogicas que ofrecen los mismos, lo que posibilita un adecuado trabajo en
el aula. El docente solicitd que cada estudiante guarde los archivos creados en
cada clase en un dispositivo de almacenamiento, sea el disco duro de su
dispositivo mévil, memorias externas o alguna nube. Antes de despedirse el
docente informa a los alumnos acerca de la dimensién que se va a desarrollar

en la siguiente clase y la importancia de la misma.
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Figura N2 2: Los estudiantes generando codigos QR con sus smartphones.

Clase N° 3: Abordaje de las dimensiones humanisticas e institucionales de
la relacion entre ciencia, tecnologia y arte:

Durante el abordaje de la dimensién humanistica, los temas a desarrollar son:

‘La ciencia y su dimensién humanistica”, “La tecnologia y sus alcances

solidarios” y “El arte y la denuncia a la intolerancia”

Durante el desarrollo de la clase, el docente comienza con una instancia
expositiva acerca de los preconceptos que tiene la sociedad en general sobre
estos temas. Se formulan preguntas, generandose una instancia de debate. La
distribucién del tiempo queda a consideracion del docente, segun las
particularidades de los temas y la participacion del grupo de alumnos.

El debate tuvo el proposito de retomar los temas trabajados en la primera
clase, a los fines de que los estudiantes puedan desarrollar un panorama mas
completo de las areas de conocimiento implicadas en el médulo de ingreso de
“Ciencia, Arte y Conocimiento” de la Universidad Nacional del Litoral.

Posteriormente se continda con el abordaje de la dimension institucional de
la relacién entre ciencia, tecnologia y arte. Durante esta instancia los temas a
desarrollar son “La ciencia como trabajo conjunto”, “La tecnologia como creacién
colectiva” y “El arte como productividad social’. Al comenzar la dimension

institucional el docente presenta el tema y explica acerca de los materiales
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disponibles. Formula preguntas escritas que los alumnos en grupo contestan en

quince minutos aproximadamente.

Posteriormente pide a algun alumno que lea en voz alta la respuesta a las
preguntas planteadas y el docente promueve una discusién a los fines de que
los alumnos relacionen la dimension analizada con los contenidos teéricos. Hace
hincapié en la importancia de los preconceptos y de las dimensiones
seleccionadas.

El docente explica nuevamente la utilizacién de la app de Realidad
Aumentada “Aurasma’”. Los alumnos contintian trabajando con el tema elegido
la primera clase, complementando el trabajo realizado mediante cédigos QR con
Realidad Aumentada.

Los estudiantes no tienen inconvenientes en el manejo del smartphone en
lo que en lo que respecta a las aplicaciones de Realidad Aumentada. Todos los
grupos cuentan con al menos un teléfono inteligente para desarrollar la actividad.
Los grupos trabajan ordenadamente, demostrando interés en la actividad

propuesta.

Durante el desarrollo del debate y de la actividad mediada por tecnologia
se observaron distintas miradas de las dimensiones “Humanistica” e
“Institucional”’. La metodologia utilizada por el docente para planificar el

desarrollo de la clase fue similar a la primera clase.

7 Aurasma es la aplicacion de Realidad Aumentada lider en la industria que esta
cambiando la forma en que millones de personas ven e interactian con el mundo. De
hecho, es la Unica aplicacion mévil que permite crear y compartir sus propias experiencias

de Realidad Aumentada.
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i

Figura N 3: Una alumna en el aula probando la aplicaciéon Aurasma.

Figura N2 4: Una alumna en el aula probando la aplicacién Aurasma.
Clase N° 4: Abordaje de la dimension proyectual de la relacion entre
ciencia, tecnologia y arte:

Los temas a desarrollar en esta clase son: “Proyecciones de las
ciencias’,

“Visiones de las tecnologias” y “Mas alla del arte”.

Al comenzar la dimension proyectual, el docente presenta el tema y formula
preguntas disparadoras sobre el mismo, para generar el debate grupal.
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Durante la clase, surgen dudas sobre el tema desarrollado, algunas son
respondidas por el docente pero frente a otras de mayor complejidad, y a los
fines de respectar el horario establecido para desarrollar todas las actividades
propuestas, el docente les indica que las anoten y al final de la clase les propone
una clase de consulta.

Los alumnos contintdan trabajando en la preparacién de la monografia y en
las producciones audiovisuales, mediante las aplicaciones de codigos QR y
Realidad Aumentada de las tematicas elegidas, que deberan presentar durante
la dltima clase. La complejidad y laboriosidad que implica el desarrollo de estas
actividades, hizo que los alumnos tengan que terminar la elaboraciéon de las

producciones audiovisuales en sus hogares, fuera de los horarios de clases.

Clase N2 5: Presentacion del trabajo final.

Durante la ultima clase, los alumnos expusieron en forma oral,
grupalmente, con la ayuda de los teléfonos celulares, los trabajos realizados en
los que incorporaron aplicaciones de Realidad Aumentada y cédigos QR y el

docente les formuld preguntas acerca del mismo.

Como se muestran en las Fotografias N° 5 y N° 6, los estudiantes
imprimieron los trabajos y utilizaron sus smartphones para presentar los recursos
digitales; esto facilité la presentacion de la informacién y posterior discusidon
sobre el tema.

Colocando los stmarphones sobre los marcadores de codigos QR
impresos, los estudiantes complementaron la informacion en soporte impreso
con informacion audiovisual, que “aparecia” sobre sus trabajos impresos en

forma de auras.
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Figura N°5: Materiales realizados por los alumnos mediante la aplicacién
Aurasma.
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Figura N°6: Materiales realizados por los alumnos mediante la aplicacion
Aurasma y cédigos QR.

Los estudiantes se sintieron a gusto con los formatos utilizados y senalaron
que estan de acuerdo en utilizar estas tecnologias para cambiar e innovar las
formas de realizar los trabajos finales, sefialando que desean continuar
trabajando con estas aplicaciones en las materias especificas de sus diferentes
carreras universitarias, asi como también expresaron la importancia de
consolidar el aprendizaje compartido entre estudiantes y docentes, con el

objetivo de fomentar el conocimiento constante y actualizado.
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Los trabajos presentados son analizados en la quinta etapa de la

investigacion.

6.3. Resultados de la cuarta etapa de la investigacion

En la cuarta etapa del trabajo de campo, es decir en forma posterior a la
intervencidén didactica mediada por Realidad Aumentada y cédigos QR, se
formularon encuestas a los estudiantes participantes a los fines de obtener
evidencias acerca de los aportes a los aprendizajes de las mencionadas
tecnologias.

6.3.1. Resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes (en forma
posterior a la intervencion didactica.

Respecto de las aplicaciones utilizadas:

TABLA N2 12: ;Pudiste instalar el software de Realidad Aumentada
(Aurasma) en tu smartphone? n=86 alumnos.

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 60 70%
NO 26 30%

GRAFICO N° 12: ;Pudiste instalar el software de Realidad Aumentada
(Aurasma) en tu smartphone? n=86 alumnos.
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éPudiste instalar el software de Realidad Aumentada
(Aurasma) en tu smartphone?

s
B NO

Sobre un total de ochenta y seis alumnos que realizaron la instalacién del
software Aurasma en su smartphone, el 70% lo instalé satisfactoriamente, y el

30% no logro la instalacion de dicha aplicacion.

TABLA N2 13. a): ¢ La instalacion del software de Realidad Aumentada te
resulto sencilla? n=86 alumnos.

INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 95 64%
NO 31 36%

GRAFICO N2 13. a): ¢ La instalacion del software de Realidad Aumentada
te resulté sencilla?
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élLa instalacion del software de Realidad Aumentada
te resulto sencilla?

Hs|
ENO

Puede observarse que al 64% de los estudiantes le resulté sencilla la
instalacién del software de Realidad Aumentada, en tanto que el 36% no

considero facil su instalacion.

Aquellos estudiantes para quienes la tarea de instalacion del software de

Realidad Aumentada no les resultd sencilla, explicaron las dificultades
encontradas.

TABLA N2 13.b): Dificultades encontradas en la instalacion del software
de Realidad Aumentada (n=31 alumnos).

i )
N RESPUESTAS RESPUESTAS |PORCENTAJE

El sistema operativo del celular no era

compatible. 9 29%
No pude descargar el programa. 8 26%
Problema con la conexion del celular. 4 13%
No entiendo el idioma inglés. 3 10%
Necesité ayuda en la instalacion. 2 6%
No entendi como instalarlo. 2 6%
No tengo smartphone. 2 6%
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No contesta. 1 3%

GRAFICO N2 13.b): Dificultades encontradas en la instalacion del
software de Realidad Aumentada (n=31 alumnos).
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En el Grafico N°13.b) se observa que de los alumnos que tuvieron
dificultades para la instalacion del software de Realidad Aumentada, un 29% fue
por problemas operativos del celular, un 26% porque no pudo descargar el
programa, un 13% porque tuvo problemas de conexién, un 10% porque no sabe
inglés, un 6% porque necesité ayuda, un 6% porque no entendié cémo instalarlo,

un 6% porque no tenia smartphone y un 3% no contesta.

Algunas de las respuestas textuales de los alumnos en relacion con las
dificultades que tuvieron con la instalacion de dicha aplicacién fueron las

siguientes:

« Ultimamente tengo problemas con la sefial de mi teléfono entonces 3G no me
funciona bien.

* No lo pude instalar porque no tenia espacio en la memoria.
* No lo pude instalar porque no tengo Internet y con 3G no se descarga.
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No tengo Smartphone.

No pude instalarlo en mi celular debido a que no me lo permitia.

Tuve que intentar varias veces hasta que me dej6é descargarlo.

No me resulté facil porque no conocia la aplicacion, tuve ayuda.

Porque no lo pude bajar desde mi celular

No tengo memoria y la cdmara no es compatible. No lo pude descargar.

No me lo descarga por almacenamiento. Lo instalé con mi comparera en su

teléfono.

No pude descargarlo.

TABLA N2 14: ;Pudiste obtener el cédigo QR en tu smartphone? n=86
alumnos.

INDICADOR N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 74 86%
NO 12 14%

GRAFICO N2 14: ¢ Pudiste obtener el codigo QR en tu smartphone? n=86
alumnos

¢Pudiste obtener el cédigo QR en tu
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Un 86 % de la muestra menciona que pudo obtener el cédigo QR en su
smartphone, mientras que el 14% expresa que no pudo obtener el cédigo QR en

su teléfono movil.

TABLA N2 15. a): ¢El programa para obtener cédigos QR te resulté
sencillo?
n=86 alumnos.

INDICADOR N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 78 91%
NO 8 9%

GRAFICO N2 15. a): ¢El programa para obtener codigos QR te resulté
sencillo?

¢El programa para obtener codigos QR te resulté
sencillo?
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El 91 % senala que les resultd sencillo el manejo de la aplicacion QR en su
smartphone, mientras que el 9% expresa que no le resultd sencilla la aplicacion.

TABLA N2 15. b): Dificultades encontradas en la instalacion del software
de codigos QR (n= 8 alumnos).

CATEGORIAS N° DE RESPUESTA PORCENTAJE

No contesta. 3 43%
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Problemas con el celular. 2 29%

No entendié la explicacion. 1 14%
Lo hizo por medio de la
computadora. 1 14%

GRAFICO Ne¢ 15. b): Dificultades encontradas en la instalacion del
software de cédigos QR (n= 8 alumnos).
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En el Grafico N°15.b) se observa que de los ocho alumnos que tuvieron
dificultades para la instalacion del software de codigos QR, un 43% no contesto,
un 29% explica que se debid a que que tuvo problemas con el celular, un 14%
senala que se debié a que no entendio la explicacién y un 14% manifiesta que

lo hizo por medio de la computadora.

Algunas de las respuestas textuales de los alumnos fueron las siguientes:
* No, porque mi celular no lo cargaba.

* Lo hice en grupo con el celular de mi companiero.

* No me resulté facil porque no conocia la aplicacion, tuve ayuda.

TABLA N2 16.a): ¢ Pudiste desarrollar una produccion original mediante
el software Aurasma con tu smartphone? (n= 86 alumnos)
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INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Si 47 55%
NO 39 45%

GRAFICO N¢ 16.a): ¢Pudiste desarrollar una produccién original
mediante el software Aurasma con tu smartphone? (n= 86 alumnos)

éPudiste desarrollar una produccion original
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smartphone?

)
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Frente a esta pregunta el 55% de la muestra menciona que pudo
desarrollar una producciéon original mediante el software Aurasma con su
smartphone, mientras que el 45% expresa que no logré hacerlo.

A quienes no pudieron desarrollar una produccién original mediante el
software de Realidad Aumentada, se les solicitd que expliquen sintéticamente

las dificultades que tuvieron, cuyas respuestas se presentan a continuacién

agrupadas en categorias.

TABLA N¢? 16.b): Dificultades para realizar una produccién original
mediante el software Aurasma con tu smartphone (n= 39 alumnos)

CATEGORIAS DE LAS N¢ DE
RESPUESTAS RESPUESTAS PORCENTAJE
No me permitié descargarlo. 7 18%
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No contesta. 7 18%
El programa no respondia. 5 13%
Lentitud de internet. 5 13%
No lo entendi bien. 3 8%
Tengo Windows. 3 8%
Estaba en inglés. 3 8%
No puedo instalarlo. 2 5%
No tengo App. 2 5%
Lo hice con un compariero. 2 5%

GRAFICO N2 16.b): Dificultades para realizar una produccion original
mediante el software Aurasma con tu smartphone (n= 39 alumnos)
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En el Grafico N°16.b) se observa que de los treinta y nueve alumnos que
tuvieron dificultades para la instalacion del software de codigos QR, un 18%
sefala porque no pudo descargarlo, un 18% no contesta, un 13% manifiesta que
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el programa no respondia, un 13% debido a la lentitud de Internet, un 8% porque
no entendid bien las explicaciones, un 8% porque tenia windows, un 8% porque

estaba en inglés, un 5% porque no pudo instalarlo y un 5% porque no tenia la
app.

A continuacidén se presentan algunas de las respuestas textuales de los
estudiantes:

» Porque al tratar de hacerlo no me cargaba, no me andaba la red, asi que no
se si funciona o no y tampoco sé si puedo realizar realidad virtual.

« Mi celular no me permitié descargarlo.
+ Porque quedaba cargando el video y no avanzaba al siguiente paso para
elegir el marcador. Si pude hacerlo con mi computadora.

« Me perdi con todo lo que hay que hacer, esta en inglés y eso te dificulta

mucho.

* Al no poder instalarlo fue mas dificil comprender el paso a paso y poder
lograrlo.

+ El programa no respondia y no terminaba de cargar.
* No pude usarla porque se me tildaba el celular cuando intentaba hacer

Aurasma.

* Porque no podia descargar los videos y el celu se tildaba mucho con el
programa.

* No pude producir ningun aura porque la app esta en inglés.

* Mi mévil es un modelo viejo.

* Me costo6 entender los pasos, porque el programa esta en inglés.

* Debido a la lentitud de Internet no pude desarrollar una produccién con

Aurasma.

* No tengo la App.
* Lo hice con mis compareros desde otro movil, costé bajar el video.

TABLA N2 17. a): ¢Pudiste desarrollar el cédigo QR para presentar tu
produccidn original? (n=86 alumnos)
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INDICADOR Ne DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Si 49 92%
NO 7 8%

GRAFICO N2 17. a): ¢ Pudiste desarrollar el codigo QR para presentar tu

produccidn original? (n=86 alumnos)
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Se observa que el 92% de los encuestados menciona que pudo desarrollar

una produccién original mediante la aplicacion codigo QR con su teléfono movil,

mientras que el 8 %, expresa que no lograron realizar la actividad por si solos y

debieron trabajar con sus comparneros.

A quienes no pudieron desarrollar una produccién original mediante el

software de Realidad Aumentada, se les solicitd que expliquen sintéticamente

las dificultades que tuvieron, cuyas respuestas se presentan a continuacion

agrupadas en categorias.

TABLA N¢ 17. b): Dificultades para realizar una produccion original
mediante el software QR con tu smartphone (n= 7 alumnos)

CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS

N2 DE
RESPUESTAS

PORCENTAJE
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No contesta. 6 86%

No tenia la App. 1 14%

GRAFICO N2 17. b): Dificultades para realizar una produccién original
mediante el software QR con tu smartphone (nh= 7 alumnos)
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El grafico muestra que de los siete estudiantes que no lograron realizar
la produccion mediante codigos QR, seis estudiantes no contestan (es decir
no explican las causas de por qué no lo hicieron) y un estudiante (14%) sefiala

qgue no pudo hacerlo porque no pudo bajar la aplicacién en su smartphone.

Respecto de los aportes de la experiencia a los aprendizajes.

TABLA N2 18. a): De todas las actividades que desarrollaste durante el
modulo, ¢cual o cuales consideras que mas favorecio tu aprendizaje
en relacion con la comprension de la tematica “Ciencia, arte y
conocimiento”? (n= 60 alumnos que respondieron)

: Ne DE
CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS RESPUESTAS PORCENTAJE
Utilizacion de Aurasma y codigos QR 32 53%
La realizacién del trabajo final. 9 15%
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Relacion ciencia y tecnologia con arte. 7 12%

Utilizacidn de la ciencia para el aprendizaje. 4 7%

Aprendizaje de nuevos conceptos. 3 5%

Conocer nuevas forma de presentar y
aprender conceptos. 2 3%

Utilizacidn de celular para aprendizaje. 2 3%

Aprendizaje de diferentes dimensiones del
curso de ingreso. 1 2%

GRAFICO Ne 18. a): De todas las actividades que desarrollaste durante
el médulo ¢ cual o cuales consideras que mas favorecié tu aprendizaje
en relaciéon con la comprension de la tematica “Ciencia, arte y
conocimiento”? (n"= 60 alumnos que respondieron).

Actividades que mas favorecieron la comprensidn de la

tematica Ciencia, arte y conocimiento.

53%
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En el Grafico N°18.a) se observa que de acuerdo a la valoracion de los

estudiantes, de todas las actividades desarrolladas durante el modulo, las que

mas favorecieron los aprendizajes, fue en un 53% la utilizacién de Aurasma y

cédigos QR, en un 15% la realizacion del trabajo final, en un 12% relacionar

ciencia, tecnologia y arte, en un 7% la utilizacién de la ciencia para el

aprendizaje, en un 5% el aprendizaje de nuevos conceptos, en un 3% conocer

nuevas formas de presentar la informacién, en un 3% la utilizacién del celular

para los aprendizajes y en un 2% el aprendizaje de diferentes dimensiones del

curso de ingreso.

Tabla N2 18. b) En relacion con la pregunta anterior ¢Por qué? (n= 32

alumnos)

CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS Ne DE PORCENTAJE
RESPUESTAS

Porque los videos y auras creadas con

Realidad Aumentada y QR permiten

entender, explicar y comprender mejor. 18 56%

Porque permiten mejorar la presentacién

del trabajo final. 6 19%

Porque hacen las clases mas didacticas. 5 16%

Porque son actividades innovadoras. 1 3%

Porque ayudan a relacionar los temas. 1 3%

Porque permiten obtener informacién de

formatos variados. 1 3%

GRAFICO Ne 18. b) Tabla N2 18. b) En relacion con la pregunta anterior

¢Por qué? (n= 32 alumnos)
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¢éPor qué la utilizacion de Realidad Aumentada y cédigos
QR favorecieron la comprension de la tematica Ciencia,
arte y conocimiento?
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En el Grafico N°18.a) se observa que de acuerdo a la valoracién de los
estudiantes, la utilizacion de softwares de Realidad Aumentada y codigos QR
favorecieron la comprension de la tematica Ciencia, Arte y conocimiento porque:
un 56% porque los videos y auras creadas con Realidad Aumentada y QR
permiten entender, explicar y comprender mejor. Un 19% porque permiten
mejorar la presentacion del trabajo final, un 16% por que hacen las clases mas
didacticas, un 3% porque son actividades innovadoras, un 3% porque ayudan a
relacionar los temas y un 3% porque permiten obtener informaciéon de formatos

variados.

A continuacidon se presentan algunas de las respuestas textuales de los
alumnos, acerca de por qué consideraron que estas aplicaciones les permitié

comprender mas sobre la tematica estudiada:

* El Aurasma, porque complement6 el desarrollo de la clase, y en lo
personal, lamé mucho la atencién e hizo mas dinamica la clase.

* Me favorecieron las consignas del trabajo de Realidad Aumentada, me
favorecieron para desarrollar el trabajo final.
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Me ayudo6 mas las App de Aurasma ya que siempre a través de un video

es mucho mas facil comprender y explicar un tema.

Favorecid mas mi aprendizaje Aurasma, porque es una aplicacion
totalmente nueva. Esta buena a la hora de hacer una presentacion oral
de algun trabajo, para explicarlo con fotos, videos

Creo que al usar aplicaciones como el cdédigo QR y el Aurasma, facilitan
y hacen mejor el trabajo. Crear el Aurasma me cost6é un poco pero al

final me sali6 y estuvo bueno.

El aprendizaje que me dieron estas dos aplicaciones, es a trabajar con
celulares para el estudio, descargar videos, manejar el Aurasma y QR.

La del Aurasma, ya que es una nueva forma de trabajar y muy

innovadora. Me aporté ademas, una serie de conocimientos nuevos.

Ayudé a nuestro aprendizaje ya que son cosas muy actuales y que cada

vez estaran mas presentes.

Creo que la utilizacién de la tecnologia fue importante para facilitar y
hacer eficaz la realizacidn del trabajo final, ya que a través de la misma
podiamos instalar aplicaciones que favorezcan la realizacion del

trabajo.

Aurasma me ayudd a comprender de qué se trata la Realidad
Aumentada, que hoy en dia se esta aplicando en varias ciencias, como
ser la medicina, y considero importante saber de qué se trata.

Creo que lo que mas favorecié mi aprendizaje fue el cédigo QR ya que
hoy en dia es una tecnologia muy utilizada y es una buena forma de

sintetizar un trabajo o realizarlo de una forma mas activa.

En cuanto a QR y Aurasma, son aplicaciones muy favorables para
realizar trabajos practicos y estudios. Facilit6 mucho el entendimiento
de las dimensiones.

Creo que ambas consignas, tanto las preguntas del tutor acerca de la
importancia de las tematicas, como la creacion de QR y Aurasma,
fueron buenas herramientas de aprendizaje para comprender cada una

de las dimensiones del ingreso.
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Los codigos QR, porque en tres o cuatro cddigos, podras abrir paginas
y videos sobre el tema que estamos tratando y comprenderlo de una

manera no tan mecanizada.

La experiencia que mas me favorecio fue el cédigo QR, ya que fue la
gue mas entendi, en el sentido de que nos lleva a otra pagina en la que
se detalla mas el tema del que estamos tratando.

Me parece que el uso del cédigo QR y el Aurasma hizo que mi trabajo
final fuera algo mas completo y agradable a la hora de hacerlo.

La Realidad Aumentada si me sirvié para el aprendizaje del ingreso
porque aprendi a utilizar QR y Aurasma.

La que me favorecio el aprendizaje fue la creacion de Aurasma, porque
a través de una aplicacion logramos introducirnos hacia nuevos
conocimientos.

Creo que favorecié mi aprendizaje tanto el Aurasma como el codigo QR,
porque te permiten poner mas informacioén en formatos mas variados,

pero sin sobrecargar el trabajo, lo hace mas llevadero.

TABLA N2 19. a) De todas las actividades que desarrollaste en la
experiencia ¢cual o cuales consideras que mas te ayudé a darle
utilidad para aprender, a tu smartphone? (h=60 alumnos).

CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS N¢ DE PORCENTAJE
RESPUESTAS

Las aplicaciones de RA (Aurasma y QR). 44 74%
Utilizacién del teléfono como herramienta de

estudio. 9 15%

El aprendizaje interactivo. 2 3%

No pude realizar las actividades. 2 3%

La utilizacién de tecnologia. 2 3%

La realizacién del trabajo final. 1 2%
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GRAFICO Ne¢ 19. a) De todas las actividades que desarrollaste en la
experiencia ¢cual o cuales consideras que mas te ayudé a darle

utilidad para aprender, a tu smartphone? (n=60 alumnos).
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En el Grafico N°19.a) se observa que de acuerdo a la valoracion de los

estudiantes, la actividad que mas ayudé a darle utilidad al smartphone fueron las

siguientes:

Un 76% las actividades realizadas con Realidad Aumentada, un 15% la

utilizacién del teléfono como herramienta de estudio; un 3% el aprendizaje

interactivo, un 3% senala que no pudo realizar las actividades, un 3% la

utilizacién de tecnologia y un 2% la realizacién del trabajo final.

TABLA N2 19. b) En relacion con la pregunta anterior: ¢{Por qué? (n=44

alumnos).
CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS Ne DE PORCENTAJE
RESPUESTAS
Aprendi nuevas utilidades y aplicaciones del
celular para estudiar. 31 71%
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Permite obtener informacion y acceder a

paginas webs. 7 16%
Es una plataforma de interés y novedosa. 5 10%
Porque optimizo el tiempo en los trabajos. 1 3%

GRAFICO N2 19. b) En relacion con la pregunta anterior: ¢ Por qué? (n=44
alumnos).

¢ Por qué las aplicaciones de Realidad Aumentada y cédigos QR
te permitieron utilizar el celular para aprender?
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En el Grafico N°19.b) se observa que de acuerdo a la valoracidén de los
estudiantes, las aplicaciones de Realidad Aumentada y cédigos QR permitieron

utilizar el celular para aprender:

Un 71% porque aprendieron nuevas utilidades y aplicaciones, un 16%
porque les permite obtener informacidn y acceder a paginas web; un 10% porque
es una plataforma de interés y novedosa y un 3% porque optimiza el tiempo en
los trabajos.
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A continuacién se presentan algunas de las respuestas textuales de los
alumnos, acerca de por qué las aplicaciones de Realidad Aumentada y cédigos
QR permitieron darle mas utilidad al smartphone:

*+ Ambos (codigos QR y Aurasma), porque las dos permitieron que vea al
teléfono como algo mas que eso, ahora lo veo como una herramienta mas,
que no solo sirve para navegar por las redes sociales, sino que también sirve
para darle a los trabajos otros contenidos (un video que se reproduce a partir
de una imagen, un cédigo que me lleva a una pagina web).

+ Es una manera innovadora de utilizar un smartphone, como herramienta de

estudio que ademas de ser tecnoldgico, puede aportar conocimiento cultural.

* Me ayudd el uso del cédigo QR, porque me parece un medio util y grafico
para transmitir informacién, usando el smartphone.

« Aurasma, porque no sabia que se podia escanear videos y que se
reproduzcan en el celular. Para la gente que no conoce la aplicacion es de un
gran impacto.

+ El cddigo QR me va a poder ayudar en otras cosas de mi carrera, pero mas

me va a ayudar el Aurasma.

+ El codigo QR ya que en un trabajo escrito se realiza una optimizacion del
espacio.

+ Ambas, las dos aplicaciones me ayudaron a darle una nueva utilidad a mi
celular.

* El cédigo QR y el Aurasma ya que me ayudd a aprender cémo utilizar el
teléfono para el estudio.

+ Elcodigo QR fue el mas facil en mi experiencia. Fue el méas facil de aprender.

* El que mas me ayudo6 fue el codigo QR, que es el que pude utilizar e
incorporar en el trabajo con mas facilidad.

+ Me gust6 aprender sobre codigos QR y utilizar Aurasma. Me parecié muy
interesante y ademas me va a servir para futuros trabajos.

+ Elcddigo QR, ya que agregando la info que necesitaba creaba un cédigo para
gue mis demas companeros puedan ver en el momento el trabajo que realicé.
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Me parecié mucho mas util Aurasma, porque no sabia que podia realizar ese
tipo de cosas.

Me gustd mucho la idea del Aurasma, ya que pude presentar un trabajo en el
que no sean todas letras sino también una imagen de la cual se puede
reproducir un video. Es una muy buena utilidad para el celular.

Me gust6 aprender a realizar un cédigo QR y Aurasma, porque es algo
ingenioso para presentar en un trabajo.

Si me sirvio, ya que pocas veces habia utilizado el celular para cosas del
colegio / facultad.

El que mas me ayudé a interactuar con mi celular fue el Aurasma.
Creo que el Aurasma, aunque no lo tengo en mi teléfono. Pero te brinda

informacion de una forma mas divertida y llama mas la atencién.

Creo que ambos, Aurasma y la lectura del cédigo QR fueron enriquecedores,
ya que sin este trabajo no hubiera tenido conocimiento de los mismos y las
posibilidades que nos brindan.

Creo que el Aurasma me ayudoé a darle utilidad para aprender, a mi teléfono.
Es una app muy interesante y sirve mucho.

TABLA N° 20: De acuerdo a tu experiencia en la propuesta ¢cual
consideras que es la principal competencia (utilizar softwares, crear,
disenar, interpretar en dos dimensiones, interpretar en tres dimensiones,
ensenar a tus compareros, etc.) que has desarrollado a partir de la
utilizacion de estos programas? (n= 60 alumnos que respondieron).

Ne DE

CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS | RESPUESTAS [PORCENTAJES
Aprender a utilizar Aurasma y QR. 29 49%
Utilizacién de software para comprender
las dimensiones desarrolladas en el curso. 12 20%
Disefar y crear. 8 13%
Ayudar y explicar su utilizacion al resto de
los companeros. 5 8%
Aprender a darle nuevas utilidades al
celular. 4 7%
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Incorporar nuevos conocimientos a través
de la tecnologia. 2 3%

GRAFICO N2 20: De acuerdo a tu experiencia en la propuesta ¢cual
consideras que es la principal competencia (utilizar softwares, crear,
disenar, interpretar en dos dimensiones, interpretar en tres
dimensiones, ensenar a tus compaiieros, etc.) que has desarrollado a

partir de la utilizacion de estos
programas? (n= 66 alumnos que respondieron).
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En el Gréafico N° 20 se observa que de acuerdo a la valoracion de los
estudiantes, las principales competencias desarrolladas durante la intervencién

didactica fueron:

Un 49% aprender a utilizar Aurasma y codigos QR, un 20% utilizar softwares
para comprender las dimensiones desarrolladas en el curso, un 13% disenar y
crear, un 8% ayudar y explicar su utilizacion al resto de los compaferos, un 7%
para aprender a darle nuevas utilidades al celular y un 3% incorporar nuevos

conocimientos a través de la tecnologia.

TABLA N2 21: a) ¢Consideras que la experiencia mediada por
tecnologias que desarrollaste aumentdé tu motivacion por aprender
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acerca de la tematica “Ciencia, arte y conocimiento”? (n= 60 alumnos

que respondieron).

Ne DE
CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS | RESPUESTAS | PORCENTAJE
S 58 97%
NO 2 3%

GRAFICO N2 21: a) ¢Consideras que la experiencia mediada por
tecnologias que desarrollaste aumenté tu motivacion por aprender

acerca de la tematica “Ciencia, arte y conocimiento”?
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El 97% de los alumnos consider6 que la experiencia mediada por

tecnologias aumenté su motivacion por aprender acerca de la tematica “Ciencia,

arte y conocimiento”, mientras que el 3% opin6 que la experiencia mediada por

tecnologias no aumentd su motivacion por aprender la tematica.

TABLA N2 21:b) ¢ Por qué la experiencia mediada por tecnologia aumentoé

tu motivacion por aprender? (n=60 alumnos)

Ne DE
CATEGORIAS DE LAS RESPUESTAS | RESPUESTAS |PORCENTAJE
Me llamo la atencidn, desperto interés. 22 38%
Conoci algo nuevo. 17 28%
Aprendi nuevas utilidades para el
celular. 8 13%
Logré un aprendizaje mas didactico y
entretenido. 8 13%
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El celular motiva a comunicarnos y a
adquirir conocimientos. 3 5%

No me llamé la atencion. 2 3%

GRAFICO Ne¢ 21: b) ¢Por qué la experiencia mediada por tecnologia
aumento tu motivacion por aprender?
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En el Grafico N° 21 b) se observa que de acuerdo a la valoracion de los

estudiantes, la experiencia mediada por tecnologia aument6 su motivacién por

aprender:

Un 38% porque les llamé la atencién, les desperté interés, un 28% porque
conocieron algo nuevo, un 13% porque aprendieron nuevas utilidades para el
celular, un 13% porque lograron un aprendizaje mas didactico y entretenido, un
5% porque el celular los motiva a comunicarse y a adquirir conocimientos y un

3% senala que no les llamo la atencion.
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A continuacién se presentan algunas de las respuestas textuales de los
alumnos, acerca de por qué las aplicaciones de Realidad Aumentada y cédigos
QR permitié darle mas utilidad al smartphone:

Desarroll6 la motivacién del aprendizaje, porque cotidianamente utilizamos el
celular para otro tipo de cosas muy diferentes al tema estudiantil, eso conlleva
ademas a tener una herramienta que nos motive para comunicarnos y
también para adquirir conocimientos.

Si, porque viendo videos y utilizando programas las clases eran mas
dinamicas e interesantes.

Si, porque la experiencia desarrollada da lugar a otras maneras de hacer
trabajos para aprender.

Al leer las dimensiones parecen complicadas, pero una vez que entendés

podes relacionarlas mas facilmente con la vida cotidiana.

Si, ya que es un tema que nunca habia visto y es muy interesante porque
relaciona muchas cosas.

Si, ya que éstas apuntan a un pensamiento mas subjetivo y a la

desestructuracion de pensamientos incompletos adquiridos en la secundaria.

Creo que si porque las dimensiones vistas abarcan sobre todos los temas que
pueden ser vistos en la facultad, sobre la ciencia, el arte y el conocimiento.

Si, me gustd la experiencia, porque no sabia que podia hacer esas cosas con
el celular.

Si, son temas muy nombrados, y de gran contenido teérico. Con ayuda de las
tecnologias todo fue mas facil y entretenido, mas didactico.

Si, ya que fue un aporte super interesante donde me deja ver las diferentes

dimensiones que antes no conocia.

Si, porque creo que hay muchas otras cosas importantes e interesantes que
pueden ayudarme en ciertas practicas.

Si, ya que aunque se complicé al principio, a medida que fuimos avanzando

las clases fueron mas llevaderas.
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Si, me motivé porque no conocia el programa y me llamé la atencién. Ademas

se puede usar para otras oportunidades.

Si, creo que jugd bastante a favor de la motivacién para el estudio y
aprendizaje porque es algo innovador, dinamico y hasta entretenido.

Si, ya que hoy por hoy la tecnologia es muy novedosa y necesaria para los
avances en la sociedad.
No, porque a pesar de que tenia temas importantes, no me llamo la atencion

para profundizar.

Es un tema interesante a tratar y desarrollar debido a la amplia variedad de
informacién, investigaciones, etc. que se muestran en enciclopedias e

internet.

De los temas o dimensiones desarrolladas depende el mundo y eso es
justificacion suficiente para despertar interés en ellos.

Si, aumenté mi motivacion por aprender, porque fue mi primer paso en

investigar, cumplir un horario, coordinar con un grupo para los trabajos, etc.

Motivd mis ganas de aprender acerca de estas dimensiones, porque son

nuevos conocimientos adquiridos.

Aurasma mas que codigo QR, porque el hecho de buscar un video corto, para
demostrar las dimensiones hace que busques muchisimo, muchisimo y te dan

ganas de buscar un video lindo.

Si, aumentd mi motivacidn, porque con la ciencia, la tecnologia y el arte pude
aprender mucho y estan muy relacionados con la vida cotidiana.

Considero que la experiencia utilizada para aprender, motivd mucho mas el
interés por saber acerca de lo trabajado.

Si, porque vimos otras formas de entender las dimensiones, y no solo

tedéricamente. Fue una forma divertida.

Si, considero que esta experiencia aument6é mi motivacion por aprender sobre

cualquier cosa, no solo en el ingreso.

Si, porque me motivé a querer agregarle a todos los trabajos, codigos QR o
Aurasma, ademas que cada vez que veo un codigo lo quiero leer por medio

del celular.
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En si si, me gustaria contar con un teléfono en el cual pueda desarrollar

actividades con los programas utilizados en clases.

Aprendi acerca de las dimensiones del ingreso. Fue mi primera experiencia
en la facultad. Al principio fui timida, un poco cerrada, pero después me
acostumbré y conoci a mis comparieros.

6.3.2. Principales resultados de las entrevistas realizadas a los estudiantes
en forma posterior a la intervencién didactica.

Alumno N°1:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

-Yo no los conocia.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?
-Yo creo que fue positiva, porque nos muestra otra manera de presentar un video

o algun material audiovisual, o una foto.

Alumno N°2:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Conocia los codigos QR a través de multinacionales que lo han
publicitado mucho, lo han publicado mucho en las etiquetas y demas, pero no
en el &mbito educativo, ni conocia el sentido educativo, ni la forma de aplicarlos

para hacer un trabajo por ejemplo.

2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Me parecio todo muy bueno. Fue positivo porque fue de manera didactica
y es una manera novedosa; en otras ocasiones teniamos que poner un link,
que por ahi no llama tanto la atencion. El hecho de tener que trabajar con

aplicaciones y con el teléfono es mas llamativo y capta mas al joven.

Alumno N°3:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?
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- No, no los conocia.

2-¢,Qué opinidn te merece la intervencion didactica realizada?

- A mi me gustd porque es algo que no conocia y esta bueno para transmitir
mas informacion a un trabajo de una manera practica.

Alumno N°4:
1- ¢Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No, no conocia esos softwares. Cuando trabajamos con el cddigo QR al
principio nos sorprendimos un poco porque en mi experiencia nunca habia
trabajado con eso, pero me parece una buena opcién para trabajar en el
espacio de la facultad.

2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Me parecié todo muy bueno. Al trabajo en si aporté bastante, porque
aprendimos mucho sobre el cédigo QR, cosas que creiamos que no existian
pudimos hacerlo dentro de ese cédigo.

Alumno N°5:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No, no conocia estas aplicaciones.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Primero parecia que era complicado lo que teniamos que hacer pero
después resulté ser facil y también me parece que es una buena técnica. El
uso de estas aplicaciones me resultd muy util. Yo creo que facilita y también
nos ahorramos mucho tiempo porque es increible como desde un celular, lo
apoyamos en una hoja y ya nos sale en link de un video o una pagina de

internet que, bueno, nos ahorramos mucho tiempo.

Para mi es algo nuevo y original porque en los colegios siempre te piden los
trabajos y tienen una forma igual todos los afos, y ahora agregarle eso nuevo
es algo original y algo que para mi aporta mas y le agrega mas a un simple
documento de Word.
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Alumno N°6:
1- ¢Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?
- No los conocia.
2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- A mi especialmente me sirvié porque no sabia que existia eso.

Alumno N°7:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No los conocia.

2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Yo creo que fue positiva porque te ahorra tiempo y quizas no sé si es
tanto el aprendizaje porque ves las mismas paginas y todo pero creo que nos
aport6 igualmente para la ciencia y la tecnologia que era el tema en cuestién.

Alumno N°8:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No los conocia.
2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?
- Nos aport6 bastante y ademas es algo nuevo, un aprendizaje nuevo.

Alumno N°9:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No, no los conocia.
2-¢;Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?
- Para mi no fue tan nuevo, salvo el hecho de haber creado uno.

Alumno N°10:
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1- ¢Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No los conocia.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Para mi fue algo nuevo porque no soy de llevarme mucho con el tema de
la tecnologia y para mi lo basico es lo del celular y nada mas y aprender a
hacer estas cosas es muy nuevo para mi y muy bueno aprender porque nunca

imaginé que iba a aprender a hacer eso.

Alumno N°11:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

No, no los conocia.

2-¢Qué opinién te merece la intervencion didactica realizada?

Para mi es nuevo y muy interesante porque en otras materias, en otras cosas
voy a poder usarlo y voy a poder ocuparlo para lo que sea, es algo que ni
pensaba que se podia hacer, muy interesante es.

Alumno N°12:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No los conocia.

2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?
-Fue una experiencia positiva. Nunca crei que se podia hacer un codigo QR y
pude hacerlo.

Alumno N°13:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Los veia en los productos y demas pero no sabia bien para qué servian.

2-¢,Qué opinidn te merece la intervencion didactica realizada?
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- A mi me pareci6 bastante complicado porque, al no tener teléfono tuve
que buscar en Google y por ahi entrar a la pagina no se hace tan préactico, pero
esta bueno porque sirve para otros tipos de trabajos también.

Alumno N°14:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No los conocia.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Aprender, aprendi porque no conocia nada de estos temas. Ademas con
el Aurasma, empecé y jugué y traté.

Alumno N°15:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢Han trabajado con ellos alguna vez en educacion?

No, no los conocia.
2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

La verdad me sirvié para muchas cosas.

Alumno N°16:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Los vi en las publicidades pero nunca los aplicamos en la escuela.
2-¢Qué opinidn te merece la intervencion didactica realizada?

- Me parecié todo muy bueno. Me aporté porque ahora lo usé para hacer
un trabajo simple pero, aparte en vez de poner algo grande en una hoja, ponés
esa informacién ahiy después directamente con un celular, no tenés que andar
buscando computadora y todo eso, lo tenés a mano, podés ver el trabajo. Yo
creo que fue positivo, me gusté mucho porque nunca habia trabajado asi con
celulares en un ambito escolar. Me cost6 un poco el Aurasma pero estuvo

bueno.

Alumno N°17:
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1- ¢Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No conocia esas aplicaciones, nunca habia trabajado con ellas.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Fue positiva, porque es como ir innovando las formas de trabajar, antes
se hacian las cosas impresas, con palabras, informacién, y eso esta bueno

gue se trabaja con la tecnologia y es una forma de explayar lo que aprendimos.

Trabajar con los celulares fue innovador, al principio fue dificil porque nunca lo
habia hecho, es la primera vez, pero estd bueno que en una clase, en una

universidad se pueda trabajar con tecnologia porque creo que aporta.

Alumno N°18:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Conocia los cédigos QR porque los vi en las publicidades, Realidad Aumentada

no conocia.

2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

-Para mi fue algo innovador, algo nuevo que se tendria que aplicar, porque
podés resumir a través de un cddigo, que puede ser una imagen chica en el
papel que te permite entrar a una pagina de Internet, ver un video, no hace falta
que esté ahi el material.

Estuvo bueno trabajar con esto porque es algo nuevo, no es algo rutinario.

Trabajar con los smartphones fue una experiencia nueva y ayudo bastante. Es
mucho mas rapido para buscar la informacién. Esta bueno porque aprendés a

usar el celular de forma educativa.

Alumno N°19:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?
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- Conocia los cédigos QR porque los vi en las publicidades, Realidad Aumentada

no conocia.

2-¢Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

-Fue positiva porque descubrimos una nueva manera de ver imagenes y videos
que de una manera facilitan el trabajo. Yo no sabia lo que era el codigo QR, no
sabia que se podia escanear asi. Y Aurasma nunca conoci, es mas rapido para
hacer trabajos que te llevan directamente hacia un video o foto. Me gustaria

implementarlos para hacer trabajos en la facultad.

Alumno N°20:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?

¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Alguna vez he visto cédigos QR. Realidad Aumentada la conocia de nombre,

pero nunca habia trabajado con ella.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

-A mi me gusté la idea porque en un Word no se puede poner un video, asi
directamente te manda al link y se puede ver facilmente, no es que tenés que
estar buscando en otro lado, con una imagen se puede ver el video, es mas
rapido. Con respecto a trabajar con smartphones, fue bastante dificil al principio,
pero bastante bueno a la vez porque son programas que nunca habia usado y
de repente aprender algo nuevo esta bueno para proponerlo para mas adelante,
cuando tenga que hacer trabajos en la facultad.

Alumno N°21:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?

¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Conocia los cédigos QR porque los vi en las publicidades, Realidad
Aumentada no conocia.

2-¢;Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- A mi me gusté porque pudimos hacer trabajos de otra manera y no como

haciamos en la escuela que era todo escrito o imagenes. Como que hace mas
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llevadera la clase también porque vemos videos y no esta todo el tiempo
hablando el profesor. Con el codigo también, ponemos el codigo de la pagina
y ya podés poner informacidn aparte o cosas asi. A mi me agradé trabajar con
los programas Aurasma y QR porque no conocia esos programas y tuve un
muy buen conocimiento y fue una linda experiencia.

Alumno N°22:
1- ¢Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- Los he visto alguna vez, pero no sabia que se podian usar para aprender.

2-¢Qué opinidn te merece la intervencion didactica realizada?

-A mi se me complicé trabajar con Aurasma pero me parece innovador y aparte
le das otro uso al celular que no es lo comun, se usa para estudiar, facilita mas
las cosas. Me resultaron muy cémodos e interactivos los dos programas tanto
QR como Aurasma y aparte facilit el hecho de los trabajos practicos que tal vez
no necesitas tanto de una impresion, de un papel en si, sino que simplemente
con una aplicacién podés tener mucha informaciéon en el celular o presentar
mucha informacidn en un trabajo practico, virtual, no necesariamente tiene que
ser algo escrito, ni una teoria tan densa. Estuvo muy buena la presentacion y me
resulté un poco mas complicado el Aurasma por el hecho de Internet, la lentitud
y todo eso, para subir el video, pero resultdé muy buena la experiencia y la
aplicacién en si esta muy copada. Sobre todo no es dificil y es llevadero, es muy

interactivo.

Alumno N°23:
1- ¢ Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los codigos QR?

¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- He oido hablar de ellos, pero no sabia bien para qué sirven.

2-¢Qué opinidn te merece la intervencion didactica realizada?

- Para mi fue muy innovador y creo que esa tecnologia esta recién
empezando pero con un par de modificaciones mas creo que tiene un buen
futuro para ampliarse mas. La utilizacién del programa fue muy buena, porque

las clases eran distendidas, en papel se hace muy denso.
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Alumno N°24:

1- ¢Conocias la existencia de Realidad Aumentada y de los cédigos QR?
¢ Has trabajado con ellos alguna vez en educacion?

- No los conocia.

2-¢,Qué opinion te merece la intervencion didactica realizada?

- Yo personalmente no me llevo muy bien con la tecnologia, por eso al
principio me costé un poco trabajar con ese programa, pero después de que
el profesor nos fue explicando bien los pasos, le agarramos la mano y me
parece que es una importante herramienta para los celulares, para utilizar los
celulares de otra forma en la universidad y ademas para acceder mas rapido
a videos que queramos ver en el material de estudio.

Los programas me parecieron muy innovadores, tanto el de Aurasma como el
de cddigos QR, algo que es tan mal visto para los profesores como el celular,
como que los alumnos se distraen mucho, el tema con los que los profesores
tienen que lidiar todos los dias, me parece muy bueno que haya aplicaciones
que permitan usar el celular como un meétodo de estudio. Poder usar el celular
para el estudio me parece genial.

6.4. Resultados del analisis de los trabajos realizados por los estudiantes
con aplicaciones de Realidad Aumentada.

Durante la ultima clase los estudiantes presentaron un trabajo final
integrador sobre las tematicas abordadas que incorpord para su presentacion
los softwares utilizados (Realidad Aumentada y cédigos QR). EI mismo consistia
en una monografia escrita en Word complementada con los cédigos QR
disefados por los estudiantes, a partir de los cuales mediante sus smartphones

aparecian las “auras” con la informacion audiovisual.

Los trabajos presentados constituyeron una clara integracion de las
probleméaticas tratadas durante el modulo “Ciencia, arte y conocimiento”. Los
mismos reflejaron ejemplos concretos acerca de cédmo la ciencia, el arte y el

conocimiento permiten mejorar la calidad de vida de las personas.
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Los trabajos trataban sobre las siguientes tematicas (elegidas por los
estudiantes, segun sus inquietudes y el perfil de la carrera a la que aspiraban

ingresar):

Proyecto Sunflower.
Paneles solares.
Manejo de photoshop.
Prevencion del dengue.
Prevencion del Zika.
Agroquimicos.
Tecnologia en Braille.

© N o g s~ wDbdb -

Cremas cicatrizantes.

9. Energia solar.

10.Nanotecnologia.

11.Proyecto Poetree.

12.Video mapping.

13.Drones para disminuir el uso de agroquimicos.
14.Vacuna contra el cancer de pulmon.

15. lluminacién de la torre Eiffel.

16. Educacion virtual.

17.Guantes para la enfermedad de Parkinson.
18. Automoviles eléctricos.

19.Rascacielos de Pearl River Tower.
20.Historia de la fotografia.

21.El virus de Ebola.

22. Transformacién de autos antiguos en nuevos.
23. Transplante de érganos.

24.Proétesis bidnicas.

25.Linea del tiempo de las ciencias médicas.
26.Li-Fi: la conexién mas rapida que el Wi-Fi.
27.Consumo de leche.

28. Historia de la computadora.

29.Diabetes.

30.Vehiculos hibridos.
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31.Impresora 3 D para desarrollar 6rganos y tejidos humanos.
32. Aparato para personas hipoacusicas desarrollado por estudiantes secundarios.

A estos trabajos integradores los estudiantes comenzaron a elaborarlos
durante las clases, pero los terminaron de realizar en sus hogares,
consultdndose permanentemente y compartiendo materiales entre si y con el
docente por medio de sus smartphones.

Durante la exposicion de los trabajos se observé que los estudiantes
presentaron de una manera amena y multimedial la informacion recabada,
puesto que complementaron la informacién impresa con videos y animaciones
mediante las “auras” creadas a través de las aplicaciones descargadas en sus

smarthphones.

El utilizar aplicaciones de cddigos QR y Realidad Aumentada, posibilitd
observar videos y animaciones en el aula por medio de los smartphones,
asimismo gener6 que los estudiantes prestaran atencién a las tematicas
abordadas, porque los temas expuestos fueron ilustrados con imagenes en
movimiento y audiovisuales. Permiti6 también comprender mejor las
probleméaticas estudiadas por cuanto los estudiantes buscaron y presentaron
informacion complementaria de diversas fuentes (libros, paginas web, videos,

animaciones por ejemplo).

En todo momento los estudiantes se mostraron entusiasmados y
demostraron interés en continuar aplicando dichos softwares para la produccién
y presentacion de sus trabajos en la universidad.

De esta manera los estudiantes explicaron que la ciencia que nacié
reduccionista, determinista y mecanicista, brind6 numerosas aportes a la
sociedad durante la Edad Moderna y comienzos de la Edad Contemporanea,
pero cayd en una especializacion fragmentaria, bajo la cual el ser humano y la
naturaleza fueron contemplados de manera racionalista. La fragmentacion
social, la pérdida del sentido de unidad con todo lo existente, el panorama de un
mundo dividido entre un Norte y un Sur cada vez mas distantes, son, en buena

medida, consecuencias de este modo de contemplar la realidad.
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Sin embargo a través de los ejemplos planteados en sus trabajos los
estudiantes explicaron que muchos cientificos, investigadores, escritores,
filosofos y artistas reaccionaron frente a este paradigma reduccionista de la
ciencia. Poder reflexionar sobre estas cuestiones tan esenciales para los
ingresantes a la universidad en un marco innovador que capte la atencién de los
jovenes y posibilite su participacién activa mediante la creacién de materiales
multimediales es uno de los mas valiosos aportes de la intervencidén didactica

implementada.
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