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Innovacion educativa mediante Realidad Aumentada:
Diseno e implementacion de RA para la comprension
de conceptos abstractos a través de la plataforma
CoSpace Edu a estudiantes del primer afno de la
carrera de Ingenieria en Informatica, ano 2025




JUSTIFICACION

 Resolucion de Problemas Practicos:

* En la carrera de Ingenieria algunas materias son bastantes complejas a la hora de

desarrollarse para poder aprender y comprender.
* Impacto de las TIC en la educacion:
« Las TIC exigen a las universidades adaptarse constantemente
 La calidad educativa depende tambien de |la formacion digital del profesorado
* Implementacion adaptado al contenido:

» Realidad Aumentada como tecnologia digital para potenciar la interaccion y comprension de

contenidos en la materia Laboratorio |.



Estudios a Nivel Global:

J. Cabero-Almenara, E. Vazquez-Cano, W. R.
Villota-Oyarvide, y E. Lopez-Meneses, «La
Innovacion en el aula universitaria a traves de la
realidad aumentada. Analisis desde la perspectiva
del estudiantado espanol y latinoamericano»

D. Korre y A. Sherlock, «Realidad aumentada en
la educacion superior: un estudio de caso en la
educacion médica»

M. Montenegro-Rueda y J. Fernandez-Cerero,
«Realidad aumentada en la educacidon superior:
posibilidades y desafios»

A. Vidak, |. M. éapic’:, V. Mesic y V. Gomazi,

« Tecnologia de realidad aumentada en la
ensefianza de la fisica: una revision sistematica
de oportunidades y desafios»

ANTECEDENTES



Estudios internacionales y regionales:

« Espana, Ecuador y Panama han implementado
experiencias exitosas con RA en diversas carreras

Situacion en Paraguay y posibles enfoques
o metodologias que podrian enriquecer
futuras investigaciones

Su uso en educacion superior aun es

iIncipiente

La escasez de estudios publicados abre un
campo fertil para investigaciones futuras

Hay una gran oportunidad para aplicar RA
en la ensenanza de conceptos abstractos

ANTECEDENTES



OBJETIVOS

Disenar e implementar a
traves de la plataforma
CoSpace Edu para la
comprension de conceptos
abstractos mediante el uso de
Realidad Aumentada RA a
estudiantes del primer ano de
la carrera de Ingenieria en
Informatica de la Facultad de
Ciencias y Tecnologias, UNCA

|dentificar los contenidos que

presentan mayor dificultad para ser
comprendidos.

Disenar contenido interactivo en RA
utilizando la plataforma CoSpaces Edu.

Aplicar el prototipo en un entorno real

Evaluar la eficacia del uso de RA
mediante pruebas antes y despues de
SuU uso.



Metodologia de la Investigacion

Fase 1
(docente)

NS

Desarrollo de la clase
de manera tradicional
sobre estructuras de
control
(IF/WHILE/FOR)

\_

Fase 2
(intervencion)

J

NS

Aplicacion de la
experiencia didactica
con RA, utilizando
analogias de la vida
real para facilitar la
comprension

\_

Fase 3
(evaluacion):

J

NS

Aplicacion de dos cuestionarios:

* Pretest: antes de la experiencia
RA (solo con la clase tradicional).

» Postest: despues de la experiencia



Metodologia de la Investigacion

Diseno Metodologico

Enfoque Mixto

Cuantitativo-Cualitativo

* Debido a que las variables de estudios son cuantificables, se aplicaran pre-test y post-test con el fin de medir
los resultados te permitiran comparar el rendimiento antes y después de la implementacion.

« Analisis documental, entrevista con el docente y observacion directa no participante (actitudes e interaccion)

De alcance

Decriptivo
» Busca especificar las caracteristicas de un fenomeno, poblacion o grupo.

Tipo de Investigacion:

* Implemento innovacion educativa por ello se dice que sera del tipo aplicado.
* Del tipo explicativa, porque se busca ver si la RA mejora la comprension en los estudiantes.



Metodologia de la Investigacion

Poblacion:

* Todos los estudiantes del primer afio de la Carrera de ingenieria en informatica y
gue accedan a participar de la investigacion

Técnicas e instrumentos:

* Herramienta tecnologica, plataforma CoSpaces Edu (Delightex), que permite disenar
y visualizar entornos 3D interactivos en dispositivos moviles (smartphone o tablet)
mediante experiencias inmersivas de Realidad Aumentada (RA).



Resultados de
l]a encuesta

Aplicacion de cuestionario:
pretest y protest




Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

COMPRENSION LOS CONCEPTOS ABSTRACTOS ENSENADOS EN LA MATERIA

Mucho Nada
5% 10%

Bastante
45%

Regular
35%



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

SOBRE LA MOTIVACION PARA ESTUDIAR LA MATERIA CON LOS RECURSOS UTILIZADOS

Muy alta motivacion
uy 109, rvact Muy baja motivacién

15%

Alta motivacion
10%

Baja motivacion
20%

Motivacion media
45%



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

EVALUACION SOBRE LA DINAMICA DE CLASE

Muy adecuado Muy poco adecuado
5% 5%

N /

Poco adecuado
10%

Adecuado

25%

Medianamente adecuado

_ i 55%



Resultados de la encuesta
Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

NIVEL DE COMPRENSION DE LA MATERIA EN GENERAL

Facil Muy dificil
15% T 20%

Ni facil ni dificil
35%

\Dificil

30%



Resultados de la encuesta
Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

LA UTILIDAD SOBRE OTROS RECURSOS TECNOLOGICOS PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE

Medianamente utiles
5%

Utiles

/20%

Muy utiles

75% \



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

PERCEPCION SOBRE LA COMPRENSION DE LOS CONTENIDOS

50%

S ® No Parcialmente



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

LAS DIFICULTADES QUE HUBIERON AL APRENDER

30%

® Dificultad para visualizar los conceptos en la practica
m Complejidad del lenguaje técnico

Falta de ejemplos aplicados a la vida real



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: pretest sin RA

LAS ESTRATEGIAS QUE PODRIAN AYUDAR A COMPRENDER MEJOR LOS CONTENIDOS

55%

® Uso de simuladores o entornos digitales interactivos

® Explicaciones paso a paso con ejemplos concretos aplicados a vida real

Mas material visual (imagenes, esquemas, diagramas)



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

CLARIDAD EN LA COMPRENSION DE LOS CONCEPTOS ABSTRACTOS
5%

15%

50%

® No mejoro nada la comprension ® Mejor6 moderadamente Mejoro bastante ® Mejoré mucho



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

VENTAJAS AL USAR LA RA EN EL APRENDIZAJE

20%

50%
15%

15%
® Mejor comprension de los conceptos abstractos ® Mayor motivacion e interés en la clase

Facilidad para visualizar ejemplos practicos ® Aprendizaje mas dinamico e interactivo



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

SOBRE LA HERRAMIENTA: PROBLEMAS TECNICOS (DISPOSITIVOS CONEXION, ETC.)
3%

35%

M Nunca M Rara vez A veces M Frecuentemente



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

SOBRE LA HERRAMIENTA: DIFICULTAD PARA MANEJAR LA APLICACION O INTERFAZ

10%

60%

M Nunca M Rara vez A veces M Frecuentemente



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

SOBRE LA HERRAMIENTA: FALTA DE TIEMPO PARA EXPLORAR TODOS LOS CONTENIDOS

5%

10% 50%

20%

Nunca Rara vez A veces M Frecuentemente Siempre



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

SOBRE LA HERRAMIENTA: SOBRECARGA DE INFORMACION VISUAL

5%
10%

50%

35%

M Nunca Rara vez A veces M Frecuentemente



Resultados de la encuesta

Aplicacion de cuestionario: protest con RA

MEJORIA A LA HERRAMIENTA DE RA PARA QUE SEA MAS UTIL

| Incluir mas ejemplos y actividades interactivas
® Ampliar la cantidad de contenidos disponibles

i Ofrecer guias o tutoriales de uso previos

| Potenciar el aprendizaje mediante recursos visuales
Interactivos en 3D.

15%



Resultados de la experiencia
de Realidad Aumentada

Tras la implementacion de la experiencia con Realidad Aumentada, los
mismos 20 estudiantes respondieron el cuestionario posterior.

87,5%

La RA ayudo a comprender mejor los contenidos

0 . r L4 17
Solo un 5 /0 la considero “poco facil
Facilidad de uso de la herramienta.

90,9%

aumento “bastante” su motivacion para estudiar

0
Solo un 5 A) considero que “no mejord”
Claridad de los conceptos despues de usar RA.



Resultados de la experiencia de
Realidad Aumentada

M

Ventajas percibidas del uso de RA.

La mitad del grupo 500/0 destaco como principal ventaja el
aprendizaje mas dinamico e interactivo

0 , . -,
20 A) gue valoro la mejor comprension de los conceptos

15 /o gue menciono la mayor motivacion e interes en la clase



Resultados de la experiencia de
Realidad Aumentada

M

Dificultades encontradas durante el uso.

o u . 4 (11 b} ) (11 b}
Un 65 /o Indicd que “nunca’” o “rara vez’ tuvo problemas
tecnicos.

70% no presento inconvenientes con la interfaz

85% que dijo “nunca” o “rara vez’, La sobrecarga visual fue la
menos reportada



Resultados de la experiencia de
Realidad Aumentada

M

Aspectos a mejorar

400/0 propuso potenciar los recursos visuales en 3D

50/0 pidio mas ejemplos y actividades interactivas

1 5% solicito guias o tutoriales de uso, y un 1 OOA) menciono
ampliar la cantidad de contenidos



Analisis comparativo general

Al comparar ambas etapas, se observa un cambio positivo y consistente en casi todos
los indicadores

Promedio Promedio

Indicador Sin RA Con RA
Comprgnsmn de 333 4.20
contenidos

Motivacion 2.80 3.82




Analisis comparativo general

» La facilidad de uso de |la herramienta obtuvo 4,15/5, lo que
demuestra buena aceptacion tecnologica.

 Ademas, el grupo que antes senalaba dificultades para visualizar
los temas ahora destaca precisamente la visualizacion y la
interaccion como los aspectos mas valiosos de la experiencia.




RESULTADOS CUALITATIVOS:
Observaciones durante el proceso de
implementacion de la experiencia con RA

El docente mostro predisposicion y colaboracion constante.

Aporto su experiencia indicando las materias y contenidos mas complejos para los
estudiantes.

Facilité tiempo y espacio para la implementacion de la experiencia con Realidad Aumentada.
Instalo la aplicacion en su propio teléfono y participd activamente durante toda la actividad.
Realizé preguntas y acompano a los alumnos en el uso de la herramienta.

Motivo a los estudiantes a completar las encuestas y participar hasta el final.

Demostro apertura hacia la incorporacion de nuevas tecnologias en su practica docente.



RESULTADOS CUALITATIVOS:
Observaciones durante el proceso de
implementacion de la experiencia con RA

L_os estudiantes mostraron disposicion y colaboracion durante la experiencia.

*Todos utilizaron sus telefonos celulares conectados a la red de la facultad.

La aplicacion funciono con lentitud en algunos momentos, pero sin afectar la actividad.
*Hubo alta atencion, interes e interaccion entre los alumnos.

La Realidad Aumentada favorecio la participacion activa y el trabajo colaborativo.

*Los ejemplos practicos (maquina, tanque y boton) fueron los que mas llamaron la atencion.

La experiencia fue positiva y genero motivacion en los estudiantes.
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Interactivos para
todos.

Delightex permite a cualquier persona crear, explorar y expresarse a
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DEMOSTRACION > delightex edu

Cargando
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If_Sensor_Puerta
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I ;
> Introducir un codigo para compartir

Introduce un codigo para compartir para ver un Proyecto
compartido.

[:] —

DEMOSTRACION

While_Maquina
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e '
> Introducir un codigo para compartir

Introduce un cédigo para compartir para ver un Proyecto
compartido.

D —

DEMOSTRACION

While_DataCenter
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Conclusion general

_a Realidad Aumentada mejoro significativamente la comprension de conceptos abstractos.
ncremento la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes.

_a herramienta fue facil de usar y bien aceptada por todo el grupo.

Se redujeron las dificultades de visualizacion que presentaban en el método tradicional.

La RA transformo una clase tradicional en una experiencia mas visual, dinamica e interactiva.
Representa una estrategia didactica innovadora y viable para carreras técnicas e ingenierias




“Innovacion educativa con
proposito: Potenciar mentes,
transformar realidades”

iMuchas gracias!
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