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Resumen

La integracion de las nuevas tecnologias de la informacién, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje digital (TICCAD) en la educacion, conlleva una
diversidad de oportunidades para innovar la practica docente. En particular, las
tecnologias inmersivas ofrecen la posibilidad de integrar entornos virtuales con
elementos del mundo real en diferentes niveles de interaccion.

En este trabajo se presenta la experiencia de la Direccién de Educacion Digital
(DED) de la Universidad Autbnoma de Nuevo Ledn (UANL), con respecto al proceso
de desarrollo de recursos educativos digitales (REEDI) basados en tecnologias
inmersivas de realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV), para su
implementacion en cursos de nivel medio superior y superior.

La creacion de recursos digitales implica un proceso sistematizado que se basa en
enfoques pedagogicos (modelo ADDIE), metodolégicos (design thinking) y
lineamientos tecnoldgicos que promueven el aprendizaje"qmersivo y la
interactividad con el objeto de estudio.

Se presenta el caso particular de aplicacion de recursos digitales eon tecnologia de
RA en grupos de alumnos de nivel medio superior (NMS), ¥ recursos €n RV
(laboratorios virtuales y videojuegos educativos) en estudiantes del “nivel medio
superior y superior. Finalmente se examina la eficiencia y calidad de los recursos
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atendiendo a indicadores valorados por los usuarios tales como usabilidad,
accesibilidad e impacto en el aprendizaje.

Descripcion completa de lainnovacién y el proceso de implementacion

En apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la comunidad académica
universitaria, uno de los objetivos de la DED de la UANL se enfoca en la produccion
de REEDI, alineados con los planes y programas de estudio a través de las TICCAD
que estan transformando las experiencias de aprendizaje.

Mediante estos recursos, se busca incorporar tecnologias actuales dentro de
ambientes de aprendizajes virtuales y presenciales, y provocar una dinamica de
aprendizaje autodirigido, interactivo y de impacto para el desarrollo de la educacion
digital como lo son RAy RV.

Descripcion de las innovaciones

La tecnologia utilizada para RA incorpora elementos virtuales dentro de entornos de
larealidad, a partir de objetos o imagenes detonadoras que permiten la visualizacion
de contenidos interactivos multimedia. Esta tecnologia es un desarrollo propio del
equipo de expertos en tecnologia y es accesible a través de dispositivos méviles y
APPS digitales.

Los recursos desarrollados por la DED con base en la tecnologia de RA (ver Figura
1), en el periodo 2017 a la fecha son:

Biologia, Sistema Respiratorio.

Biologia, Fotosintesis.

Introduccion a las Ciencias Sociales, Principales Exponentes.

Espafiol, Formula V-V-V.

Caminos del Conocimiento, Fundamentos del conocimiento y desarrollo
humano.

Actividad Fisica, Capacidades fisicas del cuerpo humano.

7. Tecnologias de Informacién y Comunicacién, Interfaz de Excel.
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Figura 1. Recursos Educativos Digitales
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Fuente: Elaboracién propia.

Las innovaciones que se presentan en este trabajo son RV y mundos inmersivos,
consistentes en el desarrollo de simuladores de practicas virtuales, accesibles
mediante visores, para provocar la sensacion de inmersion e interaccion con

elementos de un entorno virtual. pe
Actualmente se cuenta con laboratorios virtuales desarrollados para !

Quimica, Fisicay Biologia, dirigidos a alumnos de NMS que cur
la modalidad no escolarizada y mixta.

Asi mismo se desarrollé un videojuego educativo denominad , €l cual ofrece .
a los alumnos una experiencia inmersiva de aprendizaje a [
virtual por sedes emblematicas de Ciudad Universitaria de la U

completar una serie de retos a través de preguntas guiadas

e un recorrido 0
S.obpﬂvoe@ .‘
sit'san en Ios
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programas de estudios vigentes de las asignaturas de Quimica, Matematicas y
Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Por otra parte, se llevé a cabo un proyecto en una Facultad de la UANL, para
desarrollar préacticas de laboratorio virtual, Figura 2, en las areas de Electronica,
Electricidad, Sistemas, Mecanica, Mecatronica, Biomecénica, Ciencias Bésicas,
Formacién General Universitaria, en donde los estudiantes asisten a un espacio
diferente al laboratorio real y practican en un entorno virtual con visores de realidad
virtual, teniendo una retroalimentacién automatica en caso de no tener al instructor
cerca de él.

Esta innovacién tecnoldgica, dirigida a estudiantes de nivel medio superior y
licenciatura, requiere un equipo de cOmputo con visores o un dispositivo movil con
opciones de realidad virtual como medio de consumo.

Figura 2. Presentacion de laboratorio virtual en Facultades de la UANL.

Fuente: Elaboracién propia.
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Proceso de la implementacion

Para la implementacion de las innovaciones tecnolégicas presentadas, RAy RV, se
llevé a cabo un proceso sistemético para el desarrollo de REEDI basado en la
integraciéon de enfoques pedagogicos que promueven experiencias de aprendizaje
activo; en conjunto con enfoques basados en la metodologia del Design Thinking,
para la generacion de ideas y soluciones orientadas al usuario, dentro de un marco
de creatividad e innovacion.

En este sentido, la DED ha implementado un modelo de elaboracién propia
adaptado del modelo ADDIE, el cual incorpora tendencias de innovacion educativa,
aplicables al desarrollo de recursos digitales.

La creacion de REEDI es una tarea compleja que requiere el trabajo conjunto de un
equipo interdisciplinar, integrado por los siguientes perfiles profesionales:
e Profesor experto en contenido
Disefador instruccional
Productor audiovisual
Programador multimedia
Disenador grafico
Corrector de estilo

Este proceso de desarrollo se basa en tecnologias de RAy RV (Figura 3), contempla
cuatro fases principales:

1. Definicidn y analisis: El experto en contenido, en conjunto con el asesor en
disefio instruccional y el programador multimedia, plantean una idea creativa
a desarrollar en el recurso digital con base en un analisis de pertinencia
educativa, utilidad para el aprendizaje y viabilidad del desarrollo tecnolégico.
Una vez definida la idea a plasmar en el recurso digital, se realiza el
levantamiento del requerimiento, ademas de comenzar a llenar la ficha
técnica.

2. Planeaciény disefio: Se aplica la metodologia de trabajo para establecer el
disefio del recurso con base en enfoques pedagdgicos de aprendizaje activo,
se realiza el disefio de interfaz grafica y los guiones requeridos para el
recurso.

El programador multimedia sugiere al experto en contenido algunas
especificaciones propias de la tecnologia de RA o0 RV como modelado 3D o
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animaciones interactivas complementarias a un disefio grafico 2D. En esta
fase se establece también la estructura funcional del recurso para asegurar
su usabilidad.

3. Produccion del recurso digital: Participa el equipo multidisciplinar
encargado propiamente del desarrollo del recurso, a partir de la asignacion
de actividades especificas para cumplir con los requerimientos establecidos
en las fases previas.

El disefiador grafico realiza el desarrollo de imagenes y elementos gréaficos
requeridos. El productor audiovisual se encarga de la generacién de videos
y audios descriptivos. El programador multimedia realiza el modelado de
elementos 3D, animacion digital y la programacion de las diferentes escenas
del contenido en RA o RV. Se integra la informacion recabada para montarla
en el disefio autorizado, con los recursos que se solicitan, aqui se procede a
llenar la lista de verificacion.

4. Pruebas y validacion: Se realizan pruebas del recurso por diferentes
usuarios; se valida por el experto en contenido con base en la evaluacion
de su eficiencia funcional antes de liberarse a los usuarios finales. En esta

fase se establecen los metadatos para su busqueda y finalmente se realiza
la publicacion final del recurso educativo.

Figura 3. Proceso de desarrollo de recursos educativos digitales

Recurso Educativo Digital

3.
2 ; 2.' @ Produccion del recurso digital
Planeacion y Diseno

Prototipado
Disefio de imagen y apoyos
Recursos Audiovisuales

Metodologia de trabajo
Disefio Instruccional
Disefio de interface

R Recursos Interactivos y de Internet
Guiones

1. 4. ) @
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Fuente: Elaboracién propia




Principales resultados e impacto de la iniciativa.

De acuerdo con el informe anual 2020 de la UANL, en el semestre enero-junio de
este afno, se ampliaron las oportunidades de acceso a la Universidad de un mayor
namero de jévenes que desean realizar sus estudios de bachillerato, licenciatura y
posgrado, en programas reconocidos por su buena calidad, por lo que los recursos
mencionados anteriormente fueron utilizados por un total de 214,342 estudiantes,
de los cuales 81,502 son del nivel medio superior y 132,840 del nivel superior.

Para valorar los resultados de la implementacion de los REEDI, se consideran los
siguientes indicadores.

a) Encuestas a alumnos de bachillerato sobre el uso de RA.

Un indicador es el grado de aceptacion de los REEDI por los alumnos, para lo cual
se aplican encuestas sobre la utilizacion de los mismos. En la grafica 1 se observa
gue los alumnos tienen mayor preferencia hacia el uso de este tipo de recursos.

Gréfica 1. Preferencias de uso de recursos educativos

¢Me gustarian mas Recursos Digitales Educativos de este tipo para
mis Unidades de Aprendizaje? vs. Valores

200
150
100

50

Fuente: Elaboracién propia.
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En las graficas 2 y 3 se evidencia el impacto que los REEDI tienen en los alumnos
para aclarar sus dudas, lo que propicia mejores condiciones para el aprendizaje.
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Gréfica 2. Uso de recursos educativos como apoyo al aprendizaje.

El material que revisé me ayudd a complementar mis aprendizajes
sobre el tema visto en clase.
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Fuente: Elaboracién propia.

Gréfica 3. Recursos como reforzador para aclarar dudas en clase.

Pude aclarar dudas que tenia acerca del tema visto en clase vs.
Valores
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Fuente: Elaboracién propia. /"

b) Encuesta a alumnos sobre el uso del videojuego educativo.

Otro indicador es el aspecto ludico de los ambientes inmersivos. En la grafica 4 se .
i 0
observa la opinion de los alumnos respecto a si consideran divertido el V|de01uego‘. .
educativo. » e®
-
p
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Gréfica 4

:Consideras que te divertiste y aprendiste durante el videojuego?

Fuente: Elaboracién propia.

En la grafica 5, se muestra la percepcion de utilidad por parte de los estudiantes, ya
gue consideran que los REEDI, les permiten poner en practica sus conocimientos

Grafica 5

Las actividades en el videojuege, jte permite poner en practica tus conocimientos?

Fuente: Elaboracién propia.
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c) Desempefio de los alumnos al usar las TICCAD.

Para valorar el desempefio de los alumnos cuando utilizan la tecnologia educativa,
se realizaron diversos estudios de investigacion en la UANL, uno de ellos fue el
trabajo desarrollado por Cavazos (2018), el cual se basé en una metodologia
cuantitativa de tipo experimental, aplicando un pre test y un post test antes y
después de la implementacién de los REEDI.

Los resultados de los exdmenes pre test y post test muestran una diferencia
significativa entre el grupo de control que aplicé una estrategia de clase tradicional
y el grupo experimental que incorporé la tecnologia de RA (Graficas 6y 7).

Grafica 6. Resultados de examen Pretest
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Fuente: Cavazos (2018)

Grafica 7. Resultados examen Pos test
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Fuente: Cavazos (2018)
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Evidencia de aplicacion en otros contextos

Es importante mencionar que las innovaciones desarrolladas se encuentran
alojadas en una seccién especializada del Repositorio Institucional UANL, que
permite a cualquier interesado acceder a estas de manera libre y gratuita.

Al incorporar las innovaciones desarrolladas al Repositorio Institucional, permite
integrar, difundir, preservar y dar visibilidad a la produccién cientifica, académica y
documental que se genera en la UANL, con relacion a la formacion de estudiantes
de nivel medio superior y superior en materias que tienen como finalidad la
formacion integral, multidimensional, holistica, profesional y humana de los
estudiantes.

En este sentido, se han presentado respuestas positivas de los usuarios lo cual se
refleja en las gréficas y estadisticas siguientes:

Grafica 8. Descargas de Recursos

Downloads
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Grafica 9. Descripcion de la actividad

Activity Overview
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A su vez, la generacion de recursos digitales se dio a través de 4 cursos, que
contaron con un total de 3798 participantes.

T e S e o
_ 1684 1327 89%
_ 416 263 80%
_ 362 257 83%
_ 1336 853 95%
_ 3798 2700 89.9%

Elaboracién propia DED 2021

Es asi como paulatinamente se ha desarrollado la cultura de registro de obra y
derechos de autor, con lo que se tiene como resultado los registros de tres
programas de computo, los cuales son de acceso libre:

e Programa de computo RETO U
No. De registro: 03-2019-121011464900-01

e Programa de computo UANL RA
No. De registro 03-2019-121011451700-01

e Programa de coémputo: UANL RA
No. De registro 121011451700-01

Alianzas

®
)
La Direccion de Educacion Digital para realizar el desarrollo e i e ion de .‘4
los recursos educativos digitales trabajé en conjunto con aliflz erainterna” « °
con las areas de disefio instruccional, produccion audiovis o gréfico y
disefio de recursos audiovisuales y de manera interinstitucio n la Direccion ..
de Tecnologias de Informacién, la Direccién del Sist Estudios de .'
Licenciatura, la Direccion del Sistema de Estudios de Posgr aiFaCL‘Itade% .
involucradas. e® o 4
s  J
-
p
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¢Por qué considera que su proyecto es relevante en la categoria
seleccionada?

El impacto de este proyecto radica en que integra practicas de innovacion educativa
en diferentes contextos tanto dentro del salén de clase como en entornos de
aprendizaje no presenciales, incorporando los REEDI y diferentes herramientas
tecnoldgicas para transformar el modelo tradicional de ensefianza y aprendizaje.

Asi, con este tipo de proyectos de innovacion se busca cambiar el paradigma de la
educacion dentro del aula como se conoce, y busca fomentar la creatividad y el
autoaprendizaje en las nuevas generaciones, la cual es necesaria para que puedan
resolver de una mejor manera los problemas a los que se enfrentaran en un futuro.

La propuesta es innovadora ya que aplica una tecnologia en tendencia dentro de la
educacion, y ha logrado encontrar diversas aplicaciones no solo en este ambito,
sino en la industria y también en la medicina, por citar otros campos.

Por esta razon, el proyecto de las TICCAD como herramienta de innovacion en
los procesos de ensefianza aprendizaje es relevante por el aporte en
experiencias de aprendizaje transformador, ya que se ha desarrollado y puesto en
marcha de manera exitosa.

Lecciones aprendidas

Actualmente los REEDI se encuentra en una etapa de implementacion y los
resultados han mostrado impactos positivos en el aprendizaje. El uso de recursos
educativos digitales desarrollados con tecnologia de realidad aumentada y virtual,
incorporan contenidos interactivos y multimedia que favorecen la atencion,
motivacion y enriquecen la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

En la actualidad estos estudiantes son considerados como la Generacion Z, o del
Internet, estan tan acostumbrados al uso de sus diferentes dispositivos moviles,
principalmente celulares, que no tiene dificultad para utilizar,o0 aprender a traves de
las nuevas tecnologias de la informacion. Por lo cual la‘implementacion de los
REEDI ha apoyado a que tengan un mejor resultado al realizar'sus actividades de
aprendizaje al ofrecer un entorno mas interactivo, en comparacion con el sistema
tradicional.
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Por otro lado, la funcion del profesor también cambid, pasé de ser un transmisor del
conocimiento a un tutor que acompafia al estudiante y lo asesora cuando él lo
adquiere a través de las nuevas tecnologias de la informacion. Por lo tanto, los
REEDI son una forma interactiva de ensefianza que es del gusto de los estudiantes,
permite un aprendizaje de mayor impacto en ellos y puede llegar a convertirse en
una herramienta fundamental e indispensable en el salon de clase.

Sin embargo, se requiere profundizar en los enfoques pedagdgicos y didacticos que
subyacen el disefio de los recursos digitales, incorporando metodologias de
aprendizaje activo que permitan realizar practicas virtuales bajo condiciones que
simulan la experimentacion en entornos de una practica real, asi como
metodologias de aprendizaje adaptativo para personalizar la experiencia de
aprendizaje a diferentes estilos cognitivos.

La situacion de contingencia sanitaria por la que cursamos actualmente nos invita a
replantear nuestra forma de ensefar. Estamos frente a un reto en el que tenemos
gue adaptarnos hacia una nueva normalidad en la cual el uso de los REEDI es cada
vez mas frecuente para la innovacion y transformacion de los procesos de
ensefanza aprendizaje.

Sitios web que evidencien el desarrollo de la experiencia y/o proyecto
innovador.

Evidencia de los REEDI http://ded.uanl.mx/recursos-educativos-digitales/

Recursos educativos digitales dentro del Repositorio Institucional UANL, en la

seccion de Educacion Digital: http://riacti.uanl.mx/

Evidencia de laboratorios virtuales http://educaciondigital.uanl.mx/laboratorios/

Acceso a la seccion del videojuego como recurso de aprendizaje, en lapagina

web de la direccion de educacion digital. http://ded.uanl.mx/videojuego-ded/

Publicacion del lanzamiento del videojuego Reto U, en los medios de

comunicacion institucionales. https://puntou.uanl.mx/alma-mater/lanza-uanl-

videojueqgo-reto-u/

Acceso a la Estrategia Digital de la UANL https://estrateqgia-digitaluani:mx/
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