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Nota: En este documento usted podra incluir imagenes, graficos, tablas, asi
como enlaces de acceso a videos, que considere relevantes para exponer su

experiencia.

1. Nombre del postulante
Jorge Luis Bacca Acosta

2. Institucion

Fundacién Universitaria Konrad Lorenz

3. Categoria en el que se desea inscribir la propuesta

Experiencias de aprendizaje transformador

4. Titulo de la experiencia y/o proyecto innovador
Experiencias de aprendizaje inmersivo en educacion superior

5. Palabras clave
Realidad Aumentada, Educacion Superior, Aprendizaje Aumentado, Tecnologias

Educativas, Logistica, Inglés

6. Tiempo de implementacién de la experiencia y/o proyecto innovador

3 afos (2019 — actualmente)

N
palabras)s -

aumentada y .

7. Resumen de la experienciay/o proyecto innovador WI

La experiencia de aprendizaje inmersivo en educacion sup e se presenta

consta de cuatro escenarios basados en tecnologias como

videojuegos. Tres de estos escenarios se refieren a tematicas |ork'1das cen eI . o
area de logistica y el otro escenario se enfoca en el area de ingl da escenario
-
p
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consta de una aplicacion movil basada bien sea en realidad aumentada o en un
videojuego que aborda un tema en particular. Los temas abordados son: bodegas
de picking y simulador de montacargas para el area de logistica y, preposiciones de
lugar para el area de inglés. El proceso de disefio y desarrollo de estos escenarios
ha permitido la participacion interdisciplinar de profesionales de diversas areas
involucrados en un proceso de co-creacion. El proceso se desarrolla siguiendo fases
como la eleccion del tema, el andlisis y disefio del escenario en términos
pedagdgicos y tecnoldgicos, el desarrollo de la aplicacién y finalmente la
implementacion en un escenario real. Ademas, en la implementacion se ha contado
con la participacidon de estudiantes de diferentes instituciones de educacion
superior, midiendo variables como la percepcion que tienen los participantes, los
conocimientos adquiridos, el nivel de motivacion, la usabilidad de las aplicaciones y

la validez ecoldgica.

8. Descripcion completa de la innovaciéon y el proceso de implementacion
(Maximo 1000 palabras)

La experiencia de aprendizaje transformador aqui presentada consta de cuatro
escenarios de aprendizaje donde cada uno aborda una tematica especifica. Cada
escenario se compone de una aplicacion movil que utiliza tecnologias inmersivas
como realidad aumentada y videojuegos. Cada escenario de aprendizaje fue

desarrollado e implementado por un equipo de trabajo interdisciplinar a partir de un

proceso de co-creacién donde participan profesores de las diferentegisci

implicadas. Todas las aplicaciones que se utilizan en los escenarioswiz N
han sido desarrolladas completamente por el equipo de trabaj inuacion; ses o

describe cada uno de estos escenarios.

e Escenario 1: Simulador de enrutamiento en bodegas

El simulador de picking es una aplicacién con realidad aument ar%practi&lr el @

tema de enrutamiento en bodegas de picking. En esta aplic el estudiante
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controla un montacargas en realidad aumentada a lo largo de una bodega para
recolectar pedidos. El profesor cuenta con una aplicacion donde puede definir los
ejercicios que se colocaran al estudiante ubicando los pedidos en diferentes
lugares. El estudiante debe encontrar el mejor recorrido posible en la bodega de
picking para recorrer la menor distancia recolectando los pedidos. La aplicacion
mide la distancia recorrida y este ejercicio genera una dinamica de clase divertida
que involucra al estudiante en el aprendizaje de este tema. La aplicacién ha sido
probada en 5 universidades de Bogota con mas de 200 estudiantes de los
programas de ingenieria industrial. Los videos de este escenario de aprendizaje se
pueden consultar en:

http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video31.mp4

http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video2.mp4

e Escenario 2: Picking Simulator

Aplicacion movil tipo videojuego multijugador, para mejorar la percepcion del
estudiante en la tematica de configuracion de almacenes y centros de distribucién
en cursos de logistica. La aplicacion fue desarrollada utilizando tres niveles de
conocimiento (entender, analizar, aplicar). Esta aplicacién se implementé en un
escenario de aprendizaje compuesto por 10 estudiantes de ultimo afio de Ingenieria
Industrial en el semestre 2020-2, quienes evaluaron y comentaron la aplicacion
desarrollada. El video que muestra esta aplicacion se puede consultar en el
siguiente enlace:
http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/videol.mp4 L4 e
A
-

e Escenario 3: Simulador de Montacargas ‘

Aplicacion multijugador inmersiva tipo videojuego para el la que el

estudiante toma el rol de un operario de montacargas cuyo es recoger un

e carga. Eb . ’
|(’)r%ie peoﬂgs. @ e

montacargas

conjunto de objetos en una bodega y llevarlos hasta un
estudiante compite con sus comparieros en el proceso de rec

En esta aplicacion el estudiante controla todos los movimiento


http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video31.mp4
http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video2.mp4
http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video1.mp4
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desde su celular. La aplicacion ha sido probada con 10 estudiantes del programa
de ingenieria industrial de la Fundacion Universitaria Konrad Lorenz. El video de
este escenario de aprendizaje se puede ver desde el siguiente enlace:
http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video3.mp4

e Escenario 4: Prepositions of Place

Aplicacion movil para apoyar el aprendizaje de las preposiciones de lugar en Inglés
(on, over, behind, under, in front of, below, next to, etc). Esta aplicacion utiliza
realidad aumentada para favorecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes en
un escenario que requiere de un proceso de ubicacidn espacial importante. En este
sentido la realidad aumentada ayuda a que el estudiante pueda ver el escenario de
practica en 3 dimensiones y se pueda mover alrededor de este escenario para
completar la actividad de aprendizaje. Esta aplicacion tiene 3 niveles diferentes de
practica. La aplicacion se implementé en un escenario de aprendizaje con la
participacion de 216 estudiantes de pregrado de diferentes cursos de Inglés de la
Fundacion Universitaria Konrad Lorenz del periodo 2019-1, 2020-2 y 2021-1. El
video que muestra el funcionamiento de la aplicaciéon se presenta a continuacion:

http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video4.mp4

Como se mencion6 previamente, las aplicaciones han sido desarrolladas en el
marco de un proceso de co-creacién donde los actores involucrados en el proceso
educativo participan continuamente en cada una de las siguientes fasg Q e
1. Andlisis de la situacion y definicion del problema: En esta fase;‘ ca .
un analisis del escenario donde se requiere el des"r l6gico y sew

acota el problema que se va a abordar. Desde el vista de la

metodologia de desarrollo de software SCRUM, esta f la metodologia

implica el analisis de requerimientos y la definicion del "
orga Enﬁesta.

2. Desarrollo de solucién de acuerdo con la fundamentaci

fase se lleva a cabo el desarrollo de una version de la s (generacion


http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video3.mp4
http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/assets/video/video4.mp4
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de diferentes versiones de las aplicaciones) a partir de los fundamentos
tedricos disponibles y a partir de los contenidos que se busca ensefiar por
medio de cada aplicacion. Se llevaron a cabo diversas iteraciones del
proceso de desarrollo para obtener varios prototipos que puedan ser
validados con usuarios.

3. Implementacion: El artefacto desarrollado se lleva a un escenario real donde
se prueba con usuarios finales.

4. Validacion: Se realiza un proceso de validacion del artefacto tecnologico. Se
recolectan datos por medio de cuestionarios para evaluar la usabilidad,
aceptacion, percepciones y nivel de conocimiento adquirido con respecto al
contenido de aprendizaje presentado por medio de las aplicaciones. También
se ha considerado la recopilacion de informacion por medio de entrevistas en
caso de que no sea posible/factible la recoleccidén de informacién por medio
de cuestionarios.

5. Produccion de documentacion y principios de disefio: En esta fase se
compilan las conclusiones obtenidas en la fase de validacion y se crean
lineamientos de disefio del artefacto educativo. Esta fase permitira
documentar todo el proceso de co-disefio y co-creacion para que pueda
servir de modelo para el desarrollo de futuras aplicaciones con estas

tecnologias para favorecer la construccion de memoria histérica.

Esta experiencia de aprendizaje innovador ha demostrado un potencial
importante para favorecer la motivacion de los estudiantes hacia |as‘diferentes
tematicas y se ha podido observar un progreso importante en el aprendizaje de
los estudiantes lo puede contribuir a disminuir la desejcion deslos programase
académicos en educacion superior. ,i

9. Principales resultados e impacto de la iniciativa. fa¢luya indicadores
concretos, evidencia de aplicacion en otros contextos, dll@nzas interareas

o interinstitucionales, etc. (Maximo 600 palabras)

]
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Las aplicaciones desarrolladas han sido probadas en escenarios de aprendizaje
reales con estudiantes de diferentes universidades en Bogota (Universidad Sergio
Arboleda, Fundacion Universitaria Konrad Lorenz, Universidad Militar Nueva
Granada, Universidad Libre). Para el desarrollo de las aplicaciones, se han realizado
alianzas entre la facultad de ingenieria de sistemas, la facultad de ingenieria
industrial y el Instituto de Lenguas Extranjeras de tal forma que cada experiencia de
aprendizaje cuenta con el apoyo de profesores expertos en el area vinculados por
medio de un proceso de co-creacion de experiencias de aprendizaje. Esto ha
permitido adquirir experiencia en la generacion de escenarios de aprendizaje a partir
de procesos de co-creacion y ha dado como resultado escenarios de aprendizaje
innovadores para mejorar las dinAmicas de clase en las areas respectivas.

Las aplicaciones méviles de los escenarios “Simulador de enrutamiento en
bodegas de Picking” y “Prepositions of place” se encuentran publicadas en
Google Play para descarga libre y se pueden ver por medio de los siguientes
enlaces:

Simulador de enrutamiento en bodegas de Picking:

https://play.google.com/store/apps/details?id=co.edu.konradlorenz.logistikapp

Prepositions of place:
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.edu.konradlorenz.ar.pop

Estas dos aplicaciones han beneficiado a mas de 400 estudiantes en las diferentes
universidades donde se han utilizado. El escenario del “Simulador de enrutamiento
en bodegas de Picking” ha sido utilizado por méas de 200 estudiantes de Ingenieria

Industrial en diferentes universidades y el escenario “Prepositions of Pldce” h

®
utilizado por 216 estudiantes de la Fundacion Universitaria Konrad TN
datos se pueden validar a partir del numero de descargas _de o .\

Google Play. Es importante resaltar que las aplicaciones h eradas de

jcaciones en eI .o
tg reporaﬁn o°

percepciones muy positivas sobre la introduccion de estas entas en las

forma gratuita en Google play para que puedan ser utilizad ente por otras @
universidades alrededor del mundo. Después de utilizar es

aula de clase se realizaron encuestas de satisfaccion y los es


https://play.google.com/store/apps/details?id=co.edu.konradlorenz.logistikapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.edu.konradlorenz.ar.pop

e
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prueba piloto de estos dos escenarios de aprendizaje innovadores y su publicacién
demuestra el interés de la comunidad académica ante estas experiencias de

aprendizaje:

e Bernal, J., Bacca, J., & Daza, J. (2019). Una aplicacion movil de Realidad
Aumentada para la ensefianza de la gestion de almacenes en logistica. In E.
Serna (Ed.), Investigacién Formativa en Ingenieria (Cuarta Ed., pp. 85-95).
Editorial Instituto Antioqueio de Investigacion.
https://doi.org/10.5281/zenodo.3387691

e Cano, B., Hernandez, J., & Bacca, J. (2019). Aplicacion movil con realidad

aumentada para practicar las preposiciones de lugar en inglés: Estudio de
usabilidad y aceptacion. In E. Serna (Ed.), Investigacion Formativa en
Ingenieria (Tercera Ed, pp. 22-31). Editorial Instituto Antioquefio de
Investigacion. https://doi.org/10.5281/zenodo.3387691

Los otros dos escenarios de aprendizaje (Picking Simulator y Simulador de
Montacargas) se terminaron de construir en noviembre de 2020 y se encuentran en

proceso de validacion para poderlos colocar disponibles en Google Play.

La presente experiencia de aprendizaje transformador puede ser aplicada a

diferentes contextos en términos de su aplicacion a diferentes areas_.del

conocimiento. Aqui se reporta su aplicacion en dos areas diferentes: gn (Y
industrial y el aprendizaje del inglés pero es perfectamente (posi er N
implementacion de escenarios de aprendizaje para otras ér'a cimiento. @ .‘.

10.¢,Por qué considera que su proyecto es releva la categoria

0
@ 9.
®
'e%a gerTéPa?JIo. e

ento.»Con la

seleccionada? (Maximo 200 palabras)

La mediacion tecnoldgica en los procesos de ensefianzay apre

una transformacion sobre la forma en que se difunde el co


https://doi.org/10.5281/zenodo.3387691
https://doi.org/10.5281/zenodo.3387691
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situacion que se vive actualmente de la pandemia, el acceso a recursos virtuales
ha dado paso a repensar las estrategias didacticas y pedagogicas en diferentes
ambitos. En este sentido, la inclusiéon de tecnologias inmersivas como la realidad
aumentada, ha sido reportado en diferentes estudios como un elemento innovador
y potenciador de la motivacion y el desempefio académico. La experiencia
presentada en esta propuesta se considera transformadora ya que por medio de
aplicaciones basadas en realidad aumentada y videojuegos se han podido generar
escenarios de aprendizaje aumentado e interactivo en campos de conocimiento
gue se abordan en algunas asignaturas que se imparten en programas de
educacién superior como lo son logistica y el idioma inglés. Los escenarios
descritos en esta experiencia de aprendizaje transformadora han podido ser
implementados y probados contando con la participacion de mas de 400
estudiantes de diferentes instituciones. Ademas, los resultados se han dado a
conocer en diferentes eventos académicos, percibiendo una buena aceptacion y
abriendo puertas a generar nuevos escenarios de aprendizaje aumentado en otros

campos de conocimiento.

11.Lecciones aprendidas (Maximo 400 palabras)
A continuacién, se describen algunas de las lecciones aprendidas mediante la

implementacion de estos escenarios de aprendizaje innovador.

e Laimplementacion de los escenarios de aprendizaje inmersivos parte de la
experiencia en el desarrollo de aplicaciones con tecnologias inmﬁiva
(realidad aumentada, realidad virtual, realidad mixta, videojueges,
complementa con la experiencia propia de los profesores

conocimiento para los cuales se desarrollan las aplic‘c'

e El trabajo interdisciplinar y transdisciplinar por medio
creacion hace mas enriquecedora la experiencia de apre

no se hace un desarrollo tecnoldgico para areas relacio
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informatica, sino que se integran diferentes areas de conocimiento (inglés e
ingenieria industrial).

e El desarrollo de escenarios de aprendizaje con tecnologias inmersivas
requiere de un trabajo conjunto con los profesores del area de conocimiento
donde se desarrolla el escenario de aprendizaje de tal forma que el
contenido se pueda presentar de acuerdo con las necesidades de

aprendizaje de los estudiantes.

e El uso de realidad aumentada o videojuegos en escenarios de aprendizaje
realmente motiva a los estudiantes y los mantiene conectados con la clase
por medio de una experiencia fuera de lo tradicional. Es muy motivante ver
a los estudiantes entusiasmados y competir (en los videojuegos
multijugador) mientras estan aprendiendo o practicando algin tema.

e El uso de tecnologias inmersivas en estos escenarios de aprendizaje
parece ser una herramienta Gtil para atender a las diferentes necesidades,

intereses y preferencias de los estudiantes en estas areas de conocimiento.

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

En el siguiente enlace se puede consultar el sitio web de la experiencia de

aprendizaje donde se presentan cada uno de los escenarios de aprendlae

el equipo de trabajo y publicaciones relacionadas:
http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/

Recuerde que este documento debe adjuntarlo en formato PDF al formulario ..

de inscripcion.


http://190.131.214.11/aprendizajeinmersivo/

