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Resumen— EI proyecto de realidad aumentada en la educacion
busca mejorar la experiencia de aprendizaje mediante la
integracion de elementos virtuales en el entorno real. Utiliza
tecnologias como dispositivos moviles para proporcionar
contenido interactivo, facilitando la comprension de conceptos
complejos a través de simulaciones y visualizaciones
inmersivas. Este enfoque fomenta la participacion activa de los
estudiantes y promueve un aprendizaje mas practico y
memorable. Ademas, se espera que la implementacion de la
realidad aumentada mejore la motivacion y el interés de los
estudiantes en diferentes materias.
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I.  INTRODUCCION
A. Planteamiento del problema:

La aplicacion de esta no se observa mucho por varios
factores (ya sean costos, disponibilidad de aplicaciones u otras
cosas, y desconocimiento de esta tecnologia), puede que esta
tecnologia lleve mucho tiempo en auge, pero aun asi se
desconoce, aunque sea accesible para la mayoria de las
personas. Aunque la tecnologia expuesta si existe, ain no ha
sido implementada en Colombia por el momento, por su
desconocimiento, y aunque es una de las tendencias que puede
transformar el mercado, solo se ha utilizado la realidad virtual.
Ahora bien, la realidad virtual proporciona a los usuarios
escenas donde su ambientacion es netamente virtual,
brindando asi una escena en la que coexisten los objetos del
mundo real y virtual, actuando como un puente entre estos dos
mundos. En cambio, la realidad aumentada es una tecnologia
que permite superponer informacion virtual sobre objetos del
mundo real, con una interfaz donde interactian las escenas
compuestas y las personas.

Entonces ya mencionado lo anterior, la realidad aumentada
fue y es una de las tecnologias emergentes mas relevantes y
desarrolladas. Sin embargo, el rapido desarrollo de los
dispositivos mdviles y Smartphones inteligentes, el
aprendizaje movil y la realidad aumentada, ha sido compleja
para varias personas el manejo de esta tecnologia.

B. Justificacion:

En la presente investigacion nos interesamos en la realidad
aumentada, que basicamente es una réplica del mundo fisico
de manera virtual, este espacio que une los dos mundos y
permite llevar a cabo virtualmente las mismas actividades y
experiencias de la vida real.

El espacio de investigacion en el campo de la educacion, el
aprendizaje por medio de elementos visuales siempre sera uno
de los més efectivos al momento de ensefiar. En base a ello, se
considera que, disefiando un sitio web, con elementos en
realidad aumentada de diferentes teméaticas como lo pueden ser,
robdtica, construccion, sistemas del cuerpo humano, animales,
personajes historicos y/o lugares del mundo; el aprendizaje de
los usuarios puede ser mas interactivo, llamativo y digital,
haciendo que se obtenga un aprendizaje significativo.

C. Objetivo General:

Mejorar la experiencia de aprendizaje mediante la integracion
de elementos virtuales en el entorno real, facilitando la
comprensién 'y retencién de conceptos a través de la
interactividad y la visualizacién inmersiva, fomentando la
participacién activa de los usuarios.

D. Objetivos Especificos
e Establecer la viabilidad de creacion en cuanto a la

accesibilidad de tecnologia disponible, en el &mbito
basado en realidad aumentada.

e Describir las herramientas de software y hardware de las
cuales hace uso la tecnologia de realidad aumentada en la
educacion.

e ldentificar los requerimientos
funcionales de la aplicacion.

funcionales y no

e Desarrollar un sitio web que mejore la experiencia de
aprendizaje en algunas areas.

e Medir la efectividad de la realidad aumentada y
participacién de los usuarios en comparacion con
métodos tradicionales.

Il. Metodologia
1. Identificacion de Objetivos Educativos

Identificar los objetivos de aprendizaje que se quieren lograr
con la realidad aumentada.

2. Andlisis de Audiencia

Comprender las caracteristicas y necesidades de los usuarios
para adaptar la experiencia de realidad aumentada de manera
efectiva.

3. Seleccidon de Contenido

Elegir el contenido educativo que se integrara en la
experiencia de realidad aumentada, asegurandose de que sea
relevante para los objetivos.

4. Eleccion de Tecnologia

Seleccionar las herramientas y tecnologia de realidad
aumentada mas adecuada para el proyecto, considerando la
accesibilidad y la usabilidad.

5. Disefio de Experiencia de Usuario (UX)



Crear una interfaz intuitiva y atractiva para optimizar la
experiencia de aprendizaje.

6. Desarrollo de Contenido

Desarrollar y adaptar el contenido educativo para que
funcione de manera efectiva en el entorno de la realidad
aumentada.

7. Pruebas y Evaluacion

Realizar pruebas exhaustivas para asegurar que el sitio web
cumpla con los objetivos y recopilar la retroalimentacion para
posibles mejoras.

8. Monitoreo y Actualizacion

Realizar un seguimiento continuo del rendimiento y la
aceptacion del proyecto, realizar actualizaciones segln sea
necesario para mejorar la experiencia y los resultados
educativos.

I11. Resultados
Fase 1: Planificacion
. Identificacion de objetivos educativos y metas.
e Andlisis de requisitos tecnoldgicos y recursos.
Fase 2: Disefio
e  Creacion de contenido de realidad aumentada (RA) educativo.
e  Desarrollo de la estructura y la interfaz del sitio web.
. Integracion de elementos interactivos y educativos.
Fase 3: Desarrollo
. Implementacion de la aplicacion de RA.
. Programacion y codificacién de funcionalidades.
. Pruebas continuas para asegurar la estabilidad y usabilidad.
Fase 4: Implementacion
. Distribucién de la aplicacién a los usuarios finales.
. Capacitacion de profesores y estudiantes en el uso de la tecnologia.
. Recopilacion de comentarios y ajustes segun la retroalimentacion.
Fase 5: Evaluacion:
e  Medicion del impacto en el aprendizaje.
e Andlisis de la participacion y la interaccion de los estudiantes.

. Evaluacion de la efectividad de la aplicaciéon en relacién con los
objetivos educativos.

Fase 6: Mejora Continua:
. Identificacion de areas de mejora basadas en la retroalimentacién.

e  Actualizaciéon de contenido y caracteristicas segun las necesidades
educativas.

. Iteracion del proyecto para adaptarse a cambios en la tecnologia o en
el curriculo educativo.



IVV. CONCLUSIONES

El proposito de esta seccion es resumir los principales

resultados discutidos a lo largo del articulo. Recuerde manejar
las conclusiones como enunciados cortos fundamentados en
la teoria y los objetivos planteados.

(1

(2]

Esta seccion no tiene requisitos especiales de formato.
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