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RESUMEN

La realidad aumentada es una tecnologia que esta creciendo répidamente en la industria del
software, debido a su implementacion para la ensefianza autonoma por medio de enfoques

didacticos, llevado a cabo por objetos de aprendizaje para la educacién superior.

Haciendo uso de la realidad aumentada se generé un objeto de aprendizaje (O.A), el cual se vincul6
a un sistema E-Learning basado en un Modelo Referenciado de Objetos de Contenido Compartible
(SCORM), luego se distribuyd la informacion y el OA en una plataforma de Sistema de gestion de

aprendizaje (LMS), para el objeto de este trabajo se us6 MOODLE desarrollando un B-Learning.

Dada la importancia de los B-Learning en la actualidad, se planteé un modelo de integracion de
objetos de aprendizaje con realidad aumentada en sistemas Blended para la educacion superior, el
andlisis de este modelo se bas6 en informacidn previamente recolectada acerca de la terminologia
propia de este proyecto “Objetos de aprendizaje (OA), Realidad aumentada (RA), Blended
Learning(BL)”, para dar a conocer diversos métodos de ensefianza autonomos, didacticos y

multimedia.

Teniendo claro el significado de Objetos de aprendizaje (OA), Realidad aumentada (RA) y
Blended Learning (BL) se planteo un analisis de relacion entre estos tres conceptos, al adecuarse
a la tematica fue posible ejecutarlos, integrarlos y analizar estas herramientas para evaluar su

rendimiento en conjunto.



A raiz del analisis de rendimiento se plasmo6 un modelo de integracion aplicable para la educacion

superior.
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Objetos de aprendizaje, realidad aumentada, Sistemas Blended-Learning.



ABSTRACT

Augmented reality is a technology that is growing rapidly in the software industry, due to its
implementation for autonomous teaching through didactic approaches, carried out by learning

objects for higher education.

Using augmented reality, a learning object (OA) was generated, which must be linked to an e-
Learning system based on a Referenceable Model of Sharable Content Objects (SCORM), then
the information and the OA are distributed in A learning management system (LMS) platform, for

the purpose of this work MOODLE was used developing a B-Learning.

Given the importance of B-Learning at present, a model of integration of learning objects with
augmented reality in Blended systems for higher education will be proposed, the analysis of this
model will be based on information previously collected about the terminology of this project
"Learning Objects (OA), Augmented Reality (RA), Blended Learning (BL)", to introduce various

autonomous, didactic and multimedia teaching methods.

Being clear about the meaning of Learning Objects (OA), Augmented Reality (RA) and Blended
Learning (BL), an analysis of the relationship between these three will be considered. By adapting
to the theme, it is possible to execute them, integrate them and analyze these tools to evaluate their
overall performance.

Following the performance analysis, an applicable integration model for higher education will be

captured.



KEYWORDS Learning objects, augmented reality, Blended-Learning Systems.
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2

2.1

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A pesar del rapido desarrollo de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), en la
actualidad muchas de las instituciones de la educacion superior no hacen uso adecuado de las

TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Las mayores causas de esta problematica son expuestas por Sarmiento (2014) en su articulo
Factores que inciden en la implementacion de las TIC en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, basadas en las siguientes incidencias “Clase Magistral, Apoyo en textos guia,
Docentes no innovadores, falta de Disponibilidad de recursos y poco apoyo institucional”
(Sarmiento, 2014), esto trae como consecuencia en algunos casos la baja motivacion en los

escenarios de ensefianza aprendizaje y posteriormente la desercion estudiantil.

Por otro lado, las universidades y en general las instituciones de educacién superior, han
incorporado LMS para apoyar los procesos de aprendizaje presenciales, los cuales se han
denominado sistemas Blended Learning. Sin embargo, la implementacion de los cursos se hace
utilizando las actividades tradicionales que ofrecen los LMS sin permitir la reutilizacion y al
mismo tiempo la innovacion en los materiales educativos que soportan cada una de las

actividades de los cursos.

Como estrategia de reutilizacion e integracion los LMS permiten la integracion de objetos de
aprendizaje de tipo SCORM los cuales normalmente se recuperan de repositorios de objetos o

en su defecto se desarrollan desde cero; sin embargo, hoy en dia no esta suficientemente



madura la integracién de objetos de aprendizaje con realidad aumentada en LMS tipo Moodle.

2.2 JUSTIFICACION

Este proyecto se realizo con el fin de indagar metodologias de ensefianza basadas en OA y RA
para luego ser implementada en un sistema BL, posteriormente analizar el funcionamiento de

integracion dando como resultado un modelo integrador en la educacion superior.

Con este modelo se pretendio incluir herramientas y procesos TIC dentro de la ensefianza a nivel
de educacion superior con el fin de mitigar el aspecto mono6tono que observan los estudiantes en
las aulas de clase e incentivando diversas maneras novedosas de impartir conocimiento teniendo

en cuenta los LMS.

Los OA se implementaron junto con la Realidad Aumentada debido a que de esta manera se logré
crear un tipo de ensefianza didactico y autonomo llevando la ensefianza a explorar diversos fines
de explicacion, diversificando la ensefianza en la educacion superior, debido al uso de los OA en

conjunto con la realidad aumentada generan un sistema B-Learning.

Un B-Learning es un sistema de aprendizaje combinado que se obtiene de unir sistemas E-
Learning, de esta manera el B-Learning es un aprendizaje semipresencial, se refiere a la

combinacion del trabajo presencial y el trabajo en linea.



2.3 DELIMITACIONES

e OBJETIVO GENERAL

o Disefiar un modelo de integracion de objetos de aprendizaje con realidad aumentada

en sistemas Blended para educacion superior.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Construir el estado del arte relacionado con objetos de aprendizaje con realidad
aumentada para sistemas Blended Learning en educacién superior.

e Analizar la informacion recolectada en busqueda de la relacion entre los conceptos
objetos de aprendizaje con realidad aumentada, sistemas Blended Learning y
educacion superior.

e Proponer un modelo de Integracion de Objetos de Aprendizaje con Realidad
Aumentada con Sistemas de Gestién de Aprendizaje (LMS) para educacion
superior.

e Disefiar un objeto de aprendizaje con realidad aumentada y evaluar la posibilidad

de generarlo con un estandar que sea potencialmente integrable a un LMS.



24 ACOTACIONES

e El proyecto buscé evaluar la posibilidad de integrar objetos de aprendizaje con realidad
aumentada que sean susceptibles de ser almacenados bajo las politicas del estandar
SCORM en LMS. De acuerdo al anterior argumento, se evaluaron herramientas de realidad
aumentada haciendo énfasis en la tipologia de objetos que almacenan para que sean

susceptibles de integrar a un LMS de tipo SCORM.

e Para el desarrollo de este proyecto se usé Unica y exclusivamente las herramientas Unity,
Exelearning y Moodle debido a problemas de incompatibilidad entre otras herramientas,

esto garantizo el correcto progreso de la investigacion.



25 METODOLOGIA

Para el desarrollo del proyecto se utilizo el siguiente disefio metodolégico:

e Construir el estado del arte relacionado con objetos de aprendizaje con realidad aumentada

para sistemas Blended Learning en educacion superior.

Actividad

Método

Resultado

Construccion del estado del
arte de OA enfocado a la
educacion superior.

Construccion del estado del
arte de RA enfocado a la
educacion superior.

Construccion del estado del
arte de BL enfocado a la
educacion superior.

Revision de fuentes de
informacion confiables.

Anélisis y sintesis de
documentos encontrados

Documento del estado del
arte enfocado a la
educacion superior con
Sistemas B-Learning en
OAYyRA.

e Analizar la informacion recolectada en busqueda de la relacion entre los conceptos objetos de

aprendizaje con realidad aumentada, sistemas Blended Learning y educacion superior.

Actividad

Método

Resultado

Busqueda de metodologias
relacionadas con la
educacién superior en OA
relacionando con la RA.

Busqueda de metodologias
aplicadas para la creacion
del OAy RA.

Revision de fuentes de
informacion confiables.

Método integracion
aplicable entre los OA con
la RA en sistemas BL.

e Proponer un modelo de Integracién de Objetos de Aprendizaje con Realidad Aumentada con

Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS) para educacion superior.

Actividad

Método

Resultado

Busqueda de herramientas
para disefiar el OA,
metodologia RA y sistema
BL adecuado.

Revision, analisis y sintesis
de fuentes de informacion
confiables.

Pruebas de diversas
herramientas a fin.

Implementar e integrar
herramientas y documentar
hallazgos y procesos de
aplicacion para el modelo.

Disefar el modelo de
integracion.

Revision, prueba, y sintesis
de fuentes de informacion.

Modelo de integracion para
el aprendizaje de la
educacion superior con la
RA en los sistemas BL




e Disefar un objeto de aprendizaje con realidad aumentada y evaluar la posibilidad de
generarlo con un estandar que sea potencialmente integrable a un LMS.

Actividad

Método

Resultado

Desarrollo del OA con RA.

Evidencias de creacion,
prueba y analisis de OA
con RA.

Prototipo del aplicativo a
incluir en el modelo de
integracion.




3 MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

En esta seccion del proyecto se daran a conocer los principales conceptos que hacen parte
fundamental en la estructura para el desarrollo de esta investigacion, los siguientes son los

conceptos que se empezaran a definir.

3.1 SISTEMAS B-LEARNING (BL)

Uno de los pilares de estudio de este trabajo radica en los sistemas B-Learning (BL), por lo tanto,
es de vital importancia dar a conocer este término, para ello se basa en la definicion dada por
(Pingting Tsai & Lin, 2017), traducida del documento original, aclara que los BL “apoya un
proceso de aprendizaje con una mezcla de varias actividades de aprendizaje como conferencias
presenciales, guiadas por los medios de comunicacion y basadas en Internet. Proporciona a los
alumnos un ambiente de aprendizaje eficiente que abarca aspectos de aprendizaje tan
espectaculares como el online y el tradicional, plataformas de aprendizaje, medios de entrega de
contenidos de aprendizaje, modelos de aprendizaje flexibles y aprendizaje auto dirigido
ocupaciones. Su objetivo principal es proporcionar una circunstancia de aprendizaje atractiva para

motivar a los alumnos y mejorar su eficacia de aprendizaje” (Pingting Tsai & Lin, 2017).

El anterior fragmento del articulo explicala importancia de los BL, dando a entender que se puede
trabajar de manera presencial o virtual, ofreciendo flexibilidad al momento de ensefiar y motivando

a los alumnos con nuevas formas de aprendizaje.



Segun Almenara (2017), un sistema BL se considera “un programa de educacién formal en el que
el estudiante aprende, en parte, a través del aprendizaje en linea (con algin elemento de control
del estudiante a través del tiempo, el lugar, la ruta y/o el ritmo) y en parte, en un lugar fisico del
campus con algun tipo de supervision, y que estas distintas modalidades a lo largo del itinerario
de aprendizaje en un curso o materia se interconectan para proporcionar una experiencia de
aprendizaje integrado” (Almenara, 2017). El autor sugiere que para la realizacién de esta
integracion (virtual - presencial), es necesaria la supervision por parte del docente de esta manera

asegurar una nueva experiencia de aprendizaje.

La importancia de las TIC, Segin Aldana (2015), en su articulo “Aplicacion de las TIC
en modelos educativos Blended Learning: una revision sistematica de literatura”, manifiesta
gue “En el presente articulo se identifican las tendencias e impacto de la aplicacion de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) en la modalidad educativa Blended
Learning, también conocido como aprendizaje mezclado, el cual propone hacer una
integracion entre las clases orientadas en aulas virtuales y las presenciales; dentro de esta
investigacion se tienen en cuenta resultados y experiencias en distintas areas educativas
haciendo énfasis a la mediacion con las TIC. El Blended Learning, ha logrado gran impacto
gracias a la interaccion entre el docente y estudiante, generando resultados positivos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Los aspectos metodologicos utilizados con Blended
Learning basados en el uso de las TIC para desarrollar actividades tanto presenciales como
virtuales le permite al participante desarrollar habilidades cognitivas, competitivas,
pensamiento critico y constructivo para la resolucion de problemas. A través de esta revision

sistematica de literatura, se reconoce la trascendencia del uso de las TIC dentro de esta



metodologia, ya que permite un proceso dindmico y ajustable del aprendizaje, logrando que

este sea pionero en los entornos educativos por su gran eficacia e interaccion. ” (Aldana, 2015)

Lo expuesto anteriormente por Aldana en su articulo da a conocer el impacto que han tenido los
B-Learning en la relacién maestro-estudiante, mostrando las diferentes opciones y metodologias

de ensefianza, transformando la educacién en un campo de aprendizaje flexible entre presencial y

virtual.



3.2 OBJETOS DE APRENDIZAJE (OA)

Segun Cortés (2015), define los OA como “una entidad, digital o no digital, que puede ser usada
y reusada o referenciada durante cualquier actividad de instruccion mediada por tecnologias...
ejemplos de objetos de aprendizaje incluye una leccion, un simple archivo JPEG, contenidos
multimedia, un video, simulaciones, cuadros digitales y animaciones” (Cortes, 2015), el autor
puntualiza directamente con los diversos tipos de OA y una de las cualidades mas importantes de

ellos la “reusabilidad”.

Segln Guzmén (s.f), aporta que “Los OA son elementos para la instruccion, aprendizaje o
ensefianza basada en computadora. No son realmente una tecnologia, mas propiamente dicho son
una filosofia, que se fundamenta en la corriente de las ciencias de la computacién conocida
como orientacién a objetos. La orientacion a objetos se basa en la creacién de entidades con la
intencidn de que puedan ser reutilizadas en multiples aplicaciones. Este método promete mejoras
de amplio alcance en la forma de disefio, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo una
solucién a largo plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo en el
desarrollo de software: la falta de portabilidad del codigo y reutilizacion, cddigo que es dificil de
modificar, ciclos de desarrollo largos y técnicas de codificacion no intuitivas. Esta misma idea se
sigue para la construccion de los OA.” (Guzman, s.f.). De lo anterior se infiere que existe una
estrecha relacion entre la ciencia de orientacion a objetos y los objetos de aprendizaje, dado que

muestran y siguen la misma idea para su construccion.



“La tecnologia Objeto de Aprendizaje fue una de las soluciones brindadas a la necesidad de
tener recursos educativos reutilizables que contribuyeran a un mayor acceso al conocimiento.
Los objetos de aprendizaje, desde su concepcidn, aportan numerosas ventajas a la reutilizacion
y a la accesibilidad de los contenidos, sin embargo, en la practica, su empleo no ha sido
generalizado por diversas dificultades técnicas que presentan. La evolucion de la definicién de
los objetos de aprendizaje junto a la necesidad creciente de producir recursos educativos bajo
una perspectiva socialmente responsable, dio surgimiento a los recursos educativos abiertos.
Estos recursos son importantes materiales, caracterizados por su potencial para facilitar la
expansion del aprendizaje; en ocasiones se confunden con los objetos de aprendizaje,
empleandose indistintamente ambos términos. En este trabajo se presenta una comparacion
entre los objetos de aprendizaje y los recursos educativos abiertos, destacando sus puntos de

contacto y diferencias, asi como su empleo en la Educacién Superior.” (Colome, 2019)

Colome aporta que del uso de los OA se pueden extraer numerosas ventajas de reutilizacion de
contenido, en el anterior segmento se habla de una comparacién entre objetos de aprendizaje y
recursos educativos abiertos explicando los diferentes puntos de vista en su aplicacion,

particularmente por su uso en la educacion superior.

“El presente articulo tiene como objetivo profundizar en torno a la incorporacion de Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA) en la educacion superior, como herramientas que permiten
enriquecer la construccion del conocimiento de los estudiantes, tanto de manera individual
como de forma colaborativa. Es por ello que se inicia con una reflexion sobre el empleo de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el ambito educativo desde una
intencion didactica, en donde se destaca la necesidad de transitar de metodologias tradicionales

a metodologias constructivistas, después se conceptualiza el término de objetos de aprendizaje



y la transformacion gue éstos han tenido con la incorporacién de las TIC, se profundiza en sus
caracteristicas, la clasificacion y los componentes de los OVA. El andlisis que se lleva a cabo
se sitda en el nivel de educacién superior, en donde su empleo se puede trabajar tanto en
materias tedricas como précticas, generando procesos de analisis, reflexion, argumentacion,
los cuales fortalecen un aprendizaje con significado y sentido. Finalmente, en las conclusiones
se confirma la importancia de incorporar estas herramientas tecnoldgicas a la préactica docente
en las aulas, aunque a su vez, implica un reto para los docentes, pues requiere articular el
dominio de la disciplina que trabajan, la didactica que responda a las caracteristicas de los
estudiantes de educacion superior y finalmente el manejo de herramientas tecnoldgicas como

apoyo en este proceso” (Vytia Bucheli, Lara Villanueva, & Garcia, 2018).

En el anterior articulo se infiere profundizar la incorporacion de los OVA en la educacion superior
como una herramienta que aporta beneficios tanto de forma individual como de forma grupal, esto
basandose en la evolucion de la metodologia tradicional a una constructiva apoyandose no solo en

contenido textual, también practicas enfocadas en TIC junto a diversas maneras de ensefiar.

3.3 REALIDAD AUMENTADA (RA)

Gracias al avance de la tecnologia uno de los temas que ha venido tomando fuerza debido a sus
diversas aplicaciones en diferentes ramas de la ciencia, es la realidad aumentada, esta abarca areas

desde la diversion hasta la academia, por ejemplo, video juegos y medicina.



Para contextualizar el término realidad aumentada se hace énfasis en la explicacion del CCM
(Customer Communications Management) sobre la realidad aumentada (RA) expresandola como
“La realidad aumentada (RA), una tecnologia que afiade informacion digital al mundo real que

puedes ver a traves de la pantalla de tu teléfono mavil, Tablet o gafas especiales” (Ruiz, 2020).

Segln Betancourt (2019) referencia la realidad aumentada a manera de que “La realidad
aumentada es una tecnologia que mezcla la realidad y a esta le afiade lo virtual, esto suena
a realidad virtual, pero en realidad no lo es, la diferencia es que la realidad virtual se aisla de lo
real y es netamente virtual. Entonces se define que la realidad aumentada como el entorno real
mezclado con lo virtual la realidad aumentada puede ser usada en varios dispositivos desde
computadores hasta dispositivos méviles, HTC Android e IPhone los dispositivos que ya estan
implementando esta tecnologia” (Betancourth, 2009), se toma este fragmento debido a su aporte

diferenciador entre realidad virtual y realidad aumentada.

En las dos intervenciones anteriores se destaca la importancia de dispositivos mdviles para la
realizacion y aplicacion de la realidad aumentada, asi mismo muestran la caracteristica

diferenciadora entre realidad aumentada y realidad virtual.

La realidad aumentada puede contextualizarse de muchas formas como lo explica a continuacién
Sevilla (2017), “La realidad aumentada podria definirse como aquella informacion adicional que
se obtiene de la observacién de un entorno, captada a través de la camara de un dispositivo que

previamente tiene instalado un software especifico.



La informacion adicional identificada como realidad aumentada puede traducirse en diferentes
formatos. Puede ser una imagen, un carrusel de imagenes, un archivo de audio, un video o un

enlace.” (sevilla, 2017).

En laactualidad hay diferentes tipos de realidad aumentada como “Realidad aumentada basada
en el reconocimiento de patrones o marcas: utiliza marcadores, los cuales pueden ser simbolos
0 iméagenes que se sobreponen cuando un software especifico los reconoce. “El software de
Realidad Aumentada realiza un seguimiento (tracking) del patrén o marcador, permitiendo que
se ajuste la posicion del modelo 3D que aparece en la pantalla cuando le movemos o giramos”.
Realidad aumentada basada en el reconocimiento de imagenes markeless: utiliza imagenes del
entorno como elementos activadores para colocar contenido virtual sobre ellas. “En lugar de
los patrones o marcadores, el elemento activador es la propia imagen, y, por lo tanto, no hay
elementos intrusivos en las escenas”. Realidad aumentada basada en la geolocalizacion: en
este tipo de RA se ubica un punto de interés y se visualizan en la pantalla del dispositivo.”

(Bello, 2017)

Segun Otero (2017), la Realidad Aumentada (RA) es “aquella tecnologia capaz de complementar
la percepcidn e interaccion con el mundo real, brindando al usuario un escenario real aumentado
con informacion adicional generada por mediaciones pedagdgicas y tecnoldgicas.” Por su parte,
otros autores consideran que la RA es el término para definir una vision directa o indirecta de un
entorno fisico en el mundo real, cuyos elementos se combinan con otros virtuales para la creacion
de una realidad mixta en tiempo real. (Otero, 2017).” Se toma este fragmento debido a la

explicacion de como se considera la realidad aumentada desde diferentes perspectivas.



3.4 METODOLOGIA CONECTIVISMO

Segun Campos (2012), en su trabajo la importancia “En este complejo y a menudo contradictorio
escenario emerge el Conectivismo como una nueva teoria de aprendizaje. Segun Siemens, esta
teoria de aprendizaje se ha de contextualizar en la era digital, la cual se caracteriza por la influencia
de la tecnologia en el campo de la educacion. Actualmente, George Siemens se desempefia como
investigador del Instituto de investigacion en tecnologia y conocimiento mejorado de la
Universidad de Athabasca en Canada. Siemens es reconocido internacionalmente como un
pensador contemporaneo, quien ha ejercido gran influencia en los temas de educacion y tecnologia.
Muchos de sus trabajos, pueden ser encontrados en una variedad de sitios de Internet.” (Campos,

2012), se toma este fragmento para puntualizar la importancia de contextualizar la era digital.

Garzoén (2019), en “El presente trabajo de profundizacion presenta al conectivismo como estrategia
para fortalecer el aprendizaje en la produccion y redaccién de articulos cientificos. El trabajo parte
de que dicho conectivismo se ha venido insertando en diferentes escenarios de formacion
presencial desde hace poco mas de una década, como una fuente de aprendizaje para la promocion
del conocimiento conectado y mediado por las (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)
—~TIC -.

De lo anterior se deduce que el conectivismo, perfila que un sistema (educacion presencial) se
puede alterar y que no hay manera de controlar esos cambios, y de hecho que éste no es el
problema, sino de que ese caos producido por los cambios dentro del sistema sea asimilado,

considerando que el mismo caos proviene de una red en la que la informacion fluye por medio de



sefiales, convirtiéndose en conocimiento, lo que pone en escena a la web 2.0, la cual se ha insertado
de forma reservada en este tipo de educacion y no esta siendo asimilada por dicha educacion.”
(GARZON, 2019). En este fragmento se tomd la importancia del conectivismo, a pesar de la
educacidn presencial tiene un amplio rol en la educacion se puede alterar en innovar en dicho tema,

iniciando con temas digitales e impartiendo tema de forma didéctica.

3.5 MODELO DE INTEGRACION DE LAS TIC

A continuacion, Nakano, Garret & Vasques Agueda (2014) expresan que “en los ultimos afios, las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) se han convertido en un elemento esencial
en los nuevos espacios de interaccion del ser humano. En este sentido, las TIC han logrado
insertarse en la sociedad actual y transformarla de acuerdo a sus funcionalidades y alcances,
teniendo incluso un impacto significativo en el &mbito educativo.” (nakano, garret, & vasques
agueda, 2014), de manera que ha tenido un gran avance en la integracion de las TIC en el area de

la educacion.

Una eficiente apropiacion y gestion de las TIC, a la luz de la nueva vision de los procesos
de aprendizaje, requiere un enfoque integrado que contribuya a orientar las politicas
educativas, la organizacion de la institucion, los recursos materiales y los actores
involucrados. Este es el marco de preocupaciones que justifican el presente trabajo, donde
se discuten ideas y se hacen propuestas relacionadas con la gestion de las TIC en el ambito
educativo, haciendo especial referencia a los problemas relacionados con su integracion en
el modelo pedagdgico y a sus implicaciones en la formacion del profesorado (Ramoén

ESCONTRELA MAO, 2014).



3.6 ESTADO DEL ARTE

Debido al avance de la tecnologia, uno de los temas que ha venido tomando fuerza a causa de sus
diversas aplicaciones es la realidad aumentada, esta abarca areas desde la diversion hasta la

academia, por ejemplo, video juegos y medicina.

La realidad aumentada juega un papel de vital importancia en la educacion, esto se ve reflejado en
la incorporacion de la RA en diferentes areas del conocimiento como lo son ingenieria de sistemas,

ingenieria civil, medicina, entre otras; también abarca diversos niveles de educacion.

INTERNACIONAL

Para mejorar el rendimiento de la RA en los objetos de aprendizaje, Barroso (2016) plantea un uso
de la realidad aumentada en la medicina enfocado a objetos de aprendizaje planteado de la
siguiente manera “La realidad aumentada (RA) se configura como una tecnologia de gran
potencial en la formacion universitaria, ofreciendo la posibilidad de combinar la informacion
digital con la fisica en tiempo real a través de diferentes dispositivos tecnologicos (Tablet,

Smartphone, gafas,).” (Cabero Almenara, Barroso Osuna, & Moreno Fernandez, 2016)

En el anterior fragmento, Barroso Julio explica la posibilidad de combinar contextos digitales en

tiempo real con diferentes tipos de dispositivos.

En la actualidad las TIC, estan creciendo exponencialmente brindandonos ayuda y aportando

una gran ayuda en la educacion como lo exponen en el trabajo, Gil (2014) donde muestran que



el “avance en las tecnologias estan produciendo un importante impacto en la educacién. En la
actualidad, distintas instituciones educativas utilizan apoyos didacticos basados en estas
tecnologias, tanto en sistemas educativos presenciales como a distancia. En este sentido, los
Gestores de Contenidos Educativos (LMS, Learning Management Systems) y los Objetos de
Aprendizaje son un elemento importante ya que ofrecen una forma de organizacion y
reutilizacion de los recursos didacticos. Por otra parte, la realidad aumentada es una tecnologia
que ofrece una forma novedosa de interaccion con el usuario, permitiendo la presentacion de
elementos reales y virtuales en un mismo ambiente. Esto, aplicado a la educacién, pareciera
que podria facilitar la comprension de las materias de estudio ya que permiten que los
estudiantes interactien con objetos virtuales en un entorno real aumentado. El alcance
esperado a través de este trabajo es poder evaluar la influencia del uso de los Objetos de
Aprendizaje y la Realidad Aumentada, en la ensefianza de las diferentes disciplinas
universitarias y/o perfiles profesionales, en el &mbito de la Facultad de Ciencias Exactas de la
Universidad Nacional de Salta, y en cursos de postgrado organizados por el Centro de
Investigacién y Desarrollo en Informatica Aplicada (CIDIA), que depende de la mencionada
institucion. Para ello se llevara a cabo un estudio aplicado, longitudinal y experimental que,
asumiendo la complejidad del fenémeno educativo, considera aspectos cuantitativos y

cualitativos” (Gil, 2014).

El anterior texto expresa la importancia de las nuevas tecnologias, han abarcado un gran campo en
el aprendizaje, usando plataformas E-Learning, LMS entre otras, uniéndolas con los OA ofrecen
una forma de organizacion y reutilizacion de los recursos.

Segln Vasquez (2016), “La rapida aparicion de innovaciones tecnoldgicas en el tltimo medio siglo

(en particular las tecnologias digitales) ha tenido un enorme impacto en las posibilidades de



aprendizaje presencial y en linea, acercando a ambos entornos. Las tecnologias de la comunicacion
ahora nos permiten tener interacciones sincronicas que ocurren en tiempo real con casi los mismos
niveles de fidelidad como en el entorno presencial. En la dimensién de lo humano, hay un creciente
interés en facilitar la interaccion humana en forma de equipo apoyada por la colaboracion, las

comunidades virtuales, la mensajeria instantanea, los blogs, etc.” (Vasquez Astudillo, 2016).

Vasquez explica en su informe el rapido avance que han tenido las tecnologias digitales y gran
impacto que ha asumido en los entornos de aprendizaje, permitiendo diferentes opciones de
aprendizaje con interacciones sincronicas en tiempo real apoyada en la colaboracion de

comunidades virtuales entre otras.

NACIONAL

Segun la empresa Edumagicos (2019) da a conocer la relacion de los niveles de educacion que son
de vital importancia “Cuando se relaciona la RA con los niveles de educacion se puede considerar
4 niveles de aprendizaje que son aprendizaje auténomo, aprendizaje por descubrimiento,

aprendizaje ladico, aprendizaje multimedia”. (Edumagicos, 2019)

Para contextualizar el término realidad aumentada se hace énfasis en la explicacion del CCM sobre
la realidad aumentada (RA) expresandola como “una tecnologia que complementa el mundo real
con el mundo digital, por otro lado, referencian la realidad aumentada a manera de “comprender
aquella tecnologia capaz de complementar la percepcion e interaccion con el mundo real,

brindando al usuario un escenario real, aumentado con informacion adicional generada por



ordenador.” (Betancourth, 2009)

Segun Bernal (2017), expone los detalles de la metodologia “En el presente articulo se dan a
conocer los resultados obtenidos del trabajo de grado titulado Metodologia para la
construccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje OVA, apoyados en innovaciones
tecnoldgicas como las herramientas de Realidad Aumentada (AR), para su reutilizacion en la
plataforma virtual de la Universidad de Boyaca, trabajo producto del ejercicio académico para
obtener el titulo en Maestria en Sistemas Computacionales con Enfasis en Redes y
Comunicaciones, el objetivo principal de la investigacién: Construir una propuesta
metodoldgica para la creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) que incluya dentro
de su estructura la inclusion de innovaciones tecnolégicas como las herramientas de Realidad
Aumentada. El resultado de la metodologia propuesta para la creacién de objetos de
aprendizaje parte del estudio del estado del arte del proyecto, los resultados del andlisis de
algunos referentes de metodologias para la construccion de objetos virtuales de aprendizaje,
la definicion de objeto de aprendizaje, la conceptualizacion de la metodologia y su estructura,
asi como las diferentes fases que la componen. Se propone entonces una Metodologia para la
creacion de Objetos de Aprendizaje de la Universidad de Boyaca, la cual puede ser aplicada
como referente general para cualquier otra institucion de educacion y que se constituye en un
elemento mediador soportado en una fase de control de calidad que organiza los procesos y
valida la informacidn para poder publicar objetos que cumplan con las exigencias pedagdgicas
y técnicas de los nuevos estandares de aprendizaje.” (Bernal Zamora & Ballesteros-Ricaurte,

2017).



LOCAL

Segun Parra (2008), “El propdsito fundamental de este articulo es mostrar la combinacion
entre la educacion presencial y el aprendizaje digital en las Instituciones de Educacién
Superior; al revisar desde sus antecedentes como el historial y aspectos que han marcado la
incorporacién de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, sus teorias que la
soportan, de los recursos que se vale, sus ventajas y desventajas, y los roles que tienen los
actores participantes en esa concepcién de Aprendizaje mezclado o Blended Learning.

La educacion presencial en la Educacion Superior no ha sido ajena a los cambios que en la
sociedad del conocimiento han aportado las nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, situacion que fortalece el aprovechamiento de recursos, espacios y tiempos.
Es asi como poco a poco los actores integrantes de esta comunidad educativa incorporan
elementos y recursos gue potencian un componente hibrido entre una educacion presencial
tradicional con el aprendizaje digital, como ejes diferenciadores de una sociedad del
conocimiento que exige una nueva economia, competencias y globalizacion.

El Aprendizaje digital y la Educacion en sus diferentes modalidades (presencial y a distancia)
se valen de las tecnologias de la informacién y comunicaciones que hacen parte de la cultura
de los actores participantes de la Educacién Superior y son los profesores quienes tienen que
aplicarla en su quehacer pedagdgico al incorporar los recursos y herramientas que ésta facilita,
permite a los estudiantes generar mas interés, motivacion y formas diferentes de aprendizaje y
a las Instituciones hace mas flexible y rentable sus procesos académicos y administrativos.*

(Parra Herrera, 2008)

En el anterior articulo Parra nos explica la importancia de la combinacion entre la educacion y el

aprendizaje digital en las instituciones de educacion superior, mostrando las ventajas y desventajas



que tiene este aprendizaje mezclado o B-Learning llevando a diferentes cambios que ha tenido la
educacion que fortalecen el aprovechamiento de recursos, espacio y tiempo, dando flexibilidad y

rentabilidad en procesos académicos.

En la Universidad de Pamplona se destacan trabajos importantes relacionados con la AR
“aplicacion de la realidad aumentada en la elaboracion de material educativo para educacion
superior y validacion del impacto a través de neuro sefiales”. En esta aplicacion el usuario
visualiza desde diferentes perspectivas los movimientos y caracteristicas del material educativo

(Canas Rodriguez, 2019)



4 RELACION ENTRE LOS CONCEPTOS OBJETOS DE APRENDIZAJE CON
REALIDAD AUMENTADA, SISTEMAS BLENDED LEARNING Y EDUCACION

SUPERIOR

La vinculacién del OA con la realidad aumentada se trata como una relacion innovadora, debido
a que muy pocos OA a la fecha cuentan con esta tecnologia de desarrollo, por otro lado, estamos

en pleno auge de la realidad aumenta por consiguiente no se ha podido extraer su capacidad total.

Al relacionar la realidad aumentada y el OA se obtuvo un aplicativo en 3D que puede ser visible

en dispositivos Smartphone a través de una interfaz gréfica.

Relacionando el OA desarrollado en realidad aumentada y el Exelearning para la creacion del
paquete SCORM se encuentra una transformacion de informacién de tipo de datos que pueden ser
utilizados en el LMS, al momento de iniciar con la vinculacion del OA al Exelearning se presentd
cierta incompatibilidad debido a que el Exelearning solo permite importar paquetes de tipo
“XML”, “HTML” y documentos de texto, por ejemplo los realizados en Word, el OA se exportod
de Unity con un formato APK, cuyo formato no es permitido en Exelearning se opt6é a buscar
diferentes alternativas para continuar con la creacion del paquete, la manera mas 6ptima de
integracion encontrada entre el OA y el Exelearning fue incluir el archivo tipo APK en GOOGLE
DRIVE, a partir de este punto se genera el link del paquete APK, abriendo el Exelearning se
ingresa la informacion del tema de estudio conjunto a una guia de uso del aplicativo y el link de

acceso dicho aplicativo, generando al final un archivo comprimido .ZIP.



El paquete Zip obtenido por Exelearning se puede utilizar en el LMS, la integracion se culmino de
una manera muy sencilla, el inico inconveniente que se presento fue el peso del paquete Zip debido
a que la plataforma LMS (Moodle) cuenta con un limite de peso del archivo que se va a integrar,
un peso de solo 20 MB, poniendo una restriccion al momento de crear el paquete SCORM, una
vez terminando con la integracion se puede visualizar en el LMS (Moodle) el contenido que se

incorporé en el paquete SCORM culminando con el proceso de integracion.



5 MODELO
En este capitulo se ensefiara el modelo de integracion y la explicacion detallada de cada parte de

dicho modelo

5.1 MODELO DE INTEGRACION

Este modelo se basa en la integracion de las herramientas UNITY- EXELEARNING- MOODLE
con el fin de generar una nueva manera de ensefianza autbonoma a la hora de impartir materias por
parte de los docentes, teniendo un enfoque innovador al vincular la realidad aumentada dentro de
los objetos de aprendizaje, de esta manera da a conocer los sistemas B-Learning, facilitando a el

rol de estudiante diferentes formas de aprendizaje omitiendo las rutinas y monotonia.



l MODELO DE INTEGRACION I
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5.2 EXPLICACION DE MODELO
Este modelo de integracion se realiza de manera lineal, debido a la secuencia que conlleva cada
uno de los pasos del modelo, por ejemplo, para poder incluir el paquete SCORM dentro del LMS

es necesario que ya se cuente con el desarrollo del OA.

También se considera necesario el estudio y analisis completo del tema el cual va a tratarse dentro
del OA, en este punto radica la importancia de ser el pilar del modelo, enfatizando la facilidad de

aprendizaje y entendimiento al ser plasmado dentro del objeto.



Se planted el tema y aclarando lo que se disefid se utilizé la herramienta UNITY donde se
desarroll6 el objeto de aprendizaje, una vez desarrollado se utiliz6 la herramienta
EXELEARNING, dicha herramienta vincula el OA junto con la informacién digitada por el
usuario y finalmente exportando un paquete SCORM en formato Zip, con el fin de conseguir una
vinculacion para poder suministrar de manera mas facil y didactica a los estudiantes, la herramienta
Vuforia es de vital importancia debido a que es una herramienta interna de Unity aportando con

diferentes opciones al momento de desarrollar el OA.

La herramienta VVuforia es un motor usado para el almacenamiento de la base de datos donde se
almacena las imagenes target, no obstante, cuenta con las herramientas para mejorar la utilidad de

Unity.

Teniendo en cuenta que ya se cuenta con el paquete SCORM se integrara a un sistema LMS para
poder visualizarlo y llevar a cabo las actividades o guias que se plantearon al momento de crearlo,
una vez integrado el paquete SCORM a un LMS (Moodle) se podra visualizar y explorar cada
actividad, texto guia o leccidn que se dejaron plasmadas en el paquete SCORM. De esta manera

se analizara si la vinculacién y la funcionalidad del OA.

Materia UNIDO A investigacion UNIDO A contenido GENERA tema de estudio

La materia se baso el tema colas, debido a que es un tema con auge segun la estructura del curso,

es uno del tema con un preambulo introductorio a la estructura de datos dinamicos.



Por dicho motivo se cred el objeto de aprendizaje relacionado con el tema de colas, visualizando
una manera mas creativa diferentes formas de explicar y dar a entender el significado de la materia
que seria el siguiente lema “primero en entrar, primero en salir”, tomando como referencia dicho

lema se genero el contenido programatico.

Tema de estudio UNIDO A Unity GENERA OA

Considerando el tema del estudio y andlisis completo del tema el cual va a tratarse dentro del OA,
en este punto radica la importancia de ser el pilar del modelo, enfatizando la facilidad de
aprendizaje y entendimiento al ser plasmado dentro del objeto, tomando como tema principal

“COLA” de la asignatura “estructura de datos dinamicos”.

La materia baso en el tema colas, debido a que es un tema con auge segun la estructura del curso,

es uno del tema con un preambulo introductorio a la estructura de datos dinamicos.

El contenido de cola se construy0 basandose en el lema “primero en entrar, primero en salir”
tomando como referencia se planted trabajar con la animacion en 3D, simulando un puerto de

barcos donde se refleja dicho lema.

El desarrollo del objeto de aprendizaje se evidencia en una seccion de este trabajo que se encontrara

mas adelante.

Para la creacion del objeto se trabajo en Unity complementandolo con Vuforia, para obtener un
mejor manejo de la herramienta debido a que Vuforia cuenta con la base de datos donde se

almacenan los marcadores y QR, conocidos como imagenes target que se incorporan en Unity para



plasmar la realidad aumentada sobre dichas imagenes, una vez obtenido el OA se puede visualizar

sobre la imagen target incorporada en Unity.

OA UNIDO A Exelearning GENERA Objeto SCORM

Relacionando el OA vy el Exelearning para la creacion del paquete SCORM se encuentra una
transformacion de informacion de tipo de datos que pueden ser utilizados en el LMS, al momento
de iniciar con la vinculacion del OA al Exelearning se presento cierta incompatibilidad debido a
que el Exelearning solo permite importar paquetes de tipo “XML”, “HTML” y documentos de
texto, por ejemplo los realizados en Word, el OA se exportd de Unity con un formato APK, cuyo
formato no es permitido en Exelearning se optd a buscar diferentes alternativas para continuar con
la creaciéon del paquete, la manera mas Optima de integracion encontrada entre el OA vy el
Exelearning fue incluir el archivo tipo APK en GOOGLE DRIVE, a partir de este punto se genera
el link del paquete APK, abriendo el Exelearning se ingresa la informacion del tema de estudio
conjunto a una guia de uso del aplicativo y el link de acceso dicho aplicativo, generando al final

un archivo comprimido .ZIP.

Objeto SCORM UNIDO A LMS GENERA Visualizacion

El paquete Zip obtenido por Exelearning se puede utilizar en el LMS, la integracion se culminé de

una manera muy sencilla, el tnico inconveniente que se presento fue el peso del paquete Zip debido



a que la plataforma LMS (Moodle) cuenta con un limite de peso del archivo que se va a integrar,
un peso de solo 20 MB, poniendo una restriccion al momento de crear el paquete SCORM, una
vez terminando con la integracion se puede visualizar en el LMS (Moodle) el contenido que se

incorporé en el paquete SCORM culminando con el proceso de integracion.

La visualizacién es de agrado debido a que no presenta factores de distorsion de la pantalla, se
muestra de manera nitida y agradable con cada factor incorporado en el objeto SCORM, a
continuacion, se mostrard la visualizacion del objeto SCORM en Moodle, también se mostrara una

imagen del OA culminado y funcionando. (Visualizar imagen 1,2,3,4)

:
2

V( Lectura

ECAES, Ingenieria de
Sistemas

. Razonamiento cuantitativo
Participantes

Insignias | Razonamiento Cuantitativo
Competencias

Calificaciones Competencias ciudadanas

Pruebas SABER PRO

%/ Preguntas

Proyectos de Ingenieria B Tesis Realidad Aumentada

Disefio de Software

Pensamiento cientifico, Ingle
matematicas y
estadisticas

v‘/ Ingles

Competencias
Genéricas

Imagen 1 Objeto SCORM



= 4 W e (-
ECAES, Ingenieria de Tesis Realidad Aumentada -
Sistomas

Panicipantas
Insignias

Compatencias

Callficaciones

M Prucbas SABER FRO Introduccion
ebas

W Proyectos de Ingenieria
M Disefio ds Softwars El siguiente Objeto de Aprendizaje tiene Como objetivo la ensefianza de la
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Imagen 2 Introduccion de paquete SCORM
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Imagen 4 Almacenamiento del OA



A continuacion, se mostrara la imagen target (imagen #5) usada en el proyecto y se visualizara el
objeto en movimiento, la imagen #6 visualiza la cola de barcos y la imagen #7 muestra cuando el

barco entra, dando por ejemplo el lema de colas “primero en entrar, primero en salir”.

Imagen 6 Cola de barcos Imagen 7 Primero que entra, primero que sale



5.3 ANALISIS DEL MODELO

Basandose en la experiencia de la creacién del modelo, bldsqueda de informacion, uso de las

herramientas y consultas nivel personal a expertos en la materia de animacion en 3D y marketing

digital, se realiza el siguiente cuadro de analisis, el cual evidencia los resultados y hallazgos méas

relevantes durante el proceso de desarrollo del proyecto

Clasificacion

Buena

Regular

Mala

Observacion

Capacidad de
almacenamientos del LMS

MOODLE

El almacenamiento del LMS del modelo
solo cuenta con la capacidad de 20 Mb por
paquete SCORM esto limita la creacion de
OA

Vinculaciones

Cuenta con facilidad de vinculacion entre
herramientas, SCORM-LMS, pero cuenta
con dificultades al vincular la APK con
SCORM.

Tema de estudio

El tema viene dado por el docente de la
materia a impartir lo cual asegura una

informacion viable.

Objeto de aprendizaje

Se limita a elaboracion por expertos del

tema.

Informacién de herramientas

Se encuentra informacién, pero de manera
individual, muy poca donde se relacionan
dos de las herramientas y ninguna donde

se vinculan las tres herramientas

LMS en educacién superior

Para en caso de la Universidad de
Pamplona, Moodle es la herramienta usada
para impartir materias virtuales, lo que
facilita la integracion del material a

diversas asignaturas.

Visualizacion

Cuenta con buena visualizacion al
momento de ejecutarse sin presentar

interrupciones o letra borrosa




6 PROCEDIMIENTO

En el siguiente diagrama general (Figure 1) se explica de manera gréfica el funcionamiento

secuencial del capitulo 5 procedimiento.

PROCEDIMIENTO
I
Seleccitn de
herramientas y proceso
de creacién del OA
Identificar herramientas —
I Pmc'.ed.imi'ento dela Prmedim:ento dela Procedimiento de
Herramientas de Programa de cadizo | IMS | creacitn del OA creacidn del paquete || intezracion del paquete
dezarrollo abierto l SCORM SCORM al LMS
| l e

| Unity ! | Exelearning |
| Wffm |
| AndoidSDK

Figure 1 Diagrama General

El presente capitulo expone los pasos que componen el método para crear el objeto de aprendizaje
apoyada en la herramienta Unity, asi mismo el proceso de integracion a E-Learning para el caso
se uso SCORM, y finalmente la incorporacion al LMS MOODLE, para la posterior visualizacion

del OA, la herramienta UNITY sera definida a continuacion.

Como se puede evidenciar en el diagrama general esta cada parte del procedimiento con la

secuencia, como esta unida la informacion y que depende de cada parte del proceso.



6.1 SELECCION DE HERRAMIENTAS Y PROCESO DE CREACION DE OA

e IDENTIFICAR LAS HERRAMIENTAS

En esta seccion se hizo una busqueda de herramientas para poder llevar a cabo la elaboracion del
objeto de aprendizaje, entre las herramientas encontradas se observo la incompatibilidad que
presentaban en cuanto APK y SCORM, siguiendo el consejo personal que se obtuvo del experto
en animacion 3D (William castillo, fundador de EDUMAGICOS y Socio de arteyanimacion.com)
se selecciona la herramienta de desarrollo para 3D UNITY, en E-Learning se usa Exelearning y
para su integracion MOODLE, se trabajé bajo este conjunto de herramientas por su facilidad de

desarrollo, su interface amigable con el usuario y su licencia gratuita

6.1.1 HERRAMIENTA DE DESARROLLO

e UNITY

Segun lo definido en su pagina oficial UNITY es una plataforma que cuenta con “recursos
personalizados para hacer realidad su vision envolvente. Nuestra plataforma de desarrollo lider en
la industria, combinada con herramientas hechas a la medida para los creadores de AR y un flujo
de trabajo unificado a través de todos los dispositivos, te permite centrarte en expandir los limites

de tu imaginacion” (Unity, s.f.).



A continuacion, se explicara como crear un nuevo proyecto en Unity y sus caracteristicas y

herramientas internas.

€ Unity Hub 2.3.0

& unity

4

s
-

lii

Projects

Learn

Community

Installs

Para crear un nuevo proyecto se da clic en new (Ver imagen 8)

Projects

Project Mame Unity Veersion

Tesis_Pila

esktop\Tesis_Pila 2018.2.2111

Imagen 8 creacion de un nuevo objeto AO

- )

Target Platform Last Modified - Q

Current platform a day ago

Al darle clic aparecera una ventana donde se diligencid los espacios en blanco de la siguiente

manera; seleccionar el modelo que se desea, si es un modelo 2D o 3D, nombrar el proyecto y

ubicar el lugar de almacenamiento. (ver imagen 9)



Templates Settings

Nombre del Proyecto
E5 9 ¢
20 30 3D With Extras Locatio
C:\Users\angel\Desktop
0] o

Imagen 9 disefio en 3D

Una vez hecho los pasos anteriores se obtuvo la siguiente interface de trabajo, alli se puede agregar
iméagenes target, como marcadores, QR e incluso una plantilla para poder trabajar sobre ella la

realidad aumentada objeto del proyecto. (ver imagen 10)

Q Unity 2018.2.21f1 Persons! (64bit) - Untitied - Nombre del Proyecto - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - o X

Imagen 10 interface de desarrollo



e VUFORIA

Vuforia es un kit (SDK) desarrollo implementado en Unity para ayudar a la creacion de la realidad
aumentada “las aplicaciones que pueden desarrollarse entrelazan la realidad con un mundo virtual

mediante el uso de un «lente magico» (generalmente imégenes patrones).
Vuforia ofrece las siguientes caracteristicas:

e Reconocimiento de texto.

e Reconocimiento de imagenes.

o Rastreo robusto. (el objetivo fijado no se perderd tan facilmente incluso cuando el

dispositivo se mueva).
o Deteccidn y rastreo simultaneo de targets.

o Deteccidn rapida de los targets (objetivos).

Los targets de imagen representan imagenes que Vuforia Engine puede detectar y rastrear. EI motor
detecta y rastrea la imagen comparando caracteristicas naturales extraidas de la imagen de la cdmara con
una base de datos de recursos objetivo conocida. Una vez que se detecta el objetivo de imagen, Vuforia
Engine rastreara la imagen y aumentara su contenido sin problemas utilizando la mejor tecnologia de
seguimiento de imagenes del mercado (Vuforia, 2020)”. En el fragmento anterior se explica las funciones
que tienen las imagenes target en Unity, donde una vez visualice la imagen target dara a conocer el OA

desarrollado sobre la imagen.



“El dispositivo capta una escena (un video en vivo) tomada a través de la camara, entonces la SDK
de Vuforia crea un frame (imagen particular dentro de una sucesion de imagenes) de la escena
capturada y convierte la imagen capturada por la camara, a una diferente resolucion para ser
correctamente tratada por el tracker, después analiza la imagen a través de este Ultimo y busca
coincidencias en la base de datos, la cual estd compuesta por uno o mas targets. Por Gltimo la
aplicacion renderiza algun contenido virtual (imagenes, videos, modelos) en la pantalla del

dispositivo, lo que crea una imagen hibrida entre lo que percibimos y lo virtual.” (Taban, 2018).

A continuacion, se observé las herramientas con lo que cuenta la SDK de Vuforia en la plataforma

de Unity. (ver imagen 11)

Q Unaty 2018.2.21f1 Personal (64bit) - Unttled - Nombre del Proyecto - PC, Mac & Linux Standslone <DX11>
File Edn  Assets GameObject Componest Window Help

il Create Empty CtrdeShifte N
% Scene Creste Empty Child AltShift+N

| Shaded 3D Object >
20 Object >
Effects >
Light >
Audio >
Video >
(U] >
Vufona > AR Camera
Camena Image
Muiti Image
Make Pace Cylndncal Image
S Clowd imnage >
ply Changes To Prefat Camera Image ’
Bresk Prafsh instance Modei Target
€ Game 30 Scan
 Displayl 3 Fre Set a3 first sibling Cirde= VuMark
2 e Ground Plane >
hifts

Mid A

Imagen 11 Contenido de Vuforia



Vuforia cuenta con una cédmara, ademas una imagen donde iria el target y muchas otras

herramientas que seran de ayuda para el disefio del OA.

También cuenta con su propia plataforma online donde cuenta con su base de datos para almacenar
las iméagenes target y un codigo llamado llave el cual sirve para hacer la vinculacion directa con
Unity, para poder acceder a esta plataforma se loguea con usuario y contrasefia que estan

vinculados a un correo electronico usado para este fin.

A continuacion, se presentard una serie de imagenes mostrando lo dicho anteriormente. (ver

imagen 12,13)

< c & developer.vuforia.com B

engine- Home Pricing Downloads Library Develop Support Login | Register

developer portal

Imagen 12 Login en Vuforia

Login

Login with your Vuforia developer account to download software,
get license keys and participate in the Vuforia community.

Email Address

Not Registered? Create account now

Password

Forgot password?

Imagen 13 Datos para login



Al loguearse aparece el siguiente entorno de trabajo donde se montaran las imégenes target y

encontrar la llave para poder vincular esta cuenta con Unity. (ver imagen 14)

engine - ;
develop(e;r;'portal Home Pricing Downloads Library Develop Support v ||_0g0ut

License Manager Target Manager

License Manager

Create a license key for your application.

Search

Name Primary UUID Type Status w Date Modified
Tesis N/A Develop Active Apr 21,2020
PRUEBA N/A Develop Active Aug 17,2019

Imagen 14 Base de datos de Vuforia

En la anterior imagen se visualizaron dos Licencias “Prueba” y “Tesis”, al cliquear Tesis se
mostrard la siguiente interfaz con la llave o codigo que se insertara en Unity. (ver imagen 15)

License Manager > Tesis

TESIS Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

AToB+03//// /ARABMc4Zg3t5zUgi KVIROTXEbiTJIRSGILEU2sDEFT1r1XDIWbZ0YhCkT4RXXI A3 PGpYucmonOkzvTemha ZAYNOZ yCRwpK
¥KT4T9+B8zrmF2wlr I0bzHQ+0NRAPHrX¥OvaeQD,/ T30 HjGpreUdMSp4 A3 EMVaFF6 1 I8 1meNSvexXTEzpePBISaZNI LourckUbG+310MTus J
55MhpaBxgnh7pi4tpWwEBtESPFWBCca 7RI TEZ3Y chxomEcCHRI+TFHGEhwirzD2 3 sbESFn9DPRAWC jmnwRY JilYzHuIVoR3P5aGieiOH3ISd
kRUtueEPVMGZiylo3t,/VHuoeIE4+DnsGSpwewa 0TFE80Ig6351T20DUWE=UT 61 Ly

Imagen 15 Llave para la vinculacién de Unity



License Manager  Target Manager

arget Manager » Curso

C UrsoO caiciame

Type: Device

Targets (8)

Add Target Download Database (all)
Target Name Type Rating Status v Date Modified
g sol single Image Active Apr 24, 2020 21:46
KN coete2 Single Image Active Apr 24, 2020 21:45
L " n R
L coete Single Image Active Apr 24,2020 21:44
ﬁ Casa Single Image Active Apr 24, 2020 21:43

Imagen 16 Imagenes target de Vuforia

Vuforia se us6 para complementar a UNITY, incorporando a su base de datos las imagenes target,
como se observo, pueden ser imagenes que tengan alguna figura o marcadores o por ende los

mismo QR. (ver imagen 16)

e ANDROID STUDIO (SDK)

Es un componente muy esencial en la plataforma de Unity, gracias a él se realizan proyectos que
se pueden abrir y visualizar en Smartphone, para poder hacer uso de este SDK se descarga el SDK

de Android para poder configurarlo en Unity de la siguiente manera.



Dar clic en “Edit.”, en la parte inferior ubicar la opcion “Preferences”, al cliquearla aparecera

una ventana donde se subira el SDK de Android y el JDK de java. (ver imagen 17,18)

9 Unaty 201822111 Personal (64b4) - Untitled - Nombre del Proyecto - PC, Mac & Linux Standalone <DX11»
File Edt Assets GameObject Component Window Help

Unde tleZ

Redo Ctrf=Y

Cut Ctrl+X 1
Copy CtrdeC

Paste CteteV

Play Curl+P

SEAR Ctrle ShiftsP

Step Curle AR+P

Sign in

Sign out

Duplicate Ctr+D

Selection ’

Delete

Frame Selected

Lock View to Selected

Find Cerl+F Maumize On Play Mete Audio  Stats
Select All CrteA

Prefesences

Deriact Cabbinne .

Imagen 17 Paso de instalacion de SDK

Unity Preferences n

External Tools

General External Script Editor | Open by file extansion i)
Add .unityproj's to .sln L
External Tools Editor Attaching o
Colars Image application | Open by file extension :]
Keys Revision Control Diff/Merge [ i
Mo supported VCS diff tools were found. Flease install
GI Cache one of the following tools:
- SourceGear DiffMerge
20 - TkDiff
- P4Merge
- TortoiseMerge
Cache Server - WinMerge

- PlasticSCM Merge
- Beyond Compare 4

Android
SDK |C:\Users\angel\AppData‘Local\Android’| | Browse || Download
JDK C:/Program Files/Java/jdk1.8.0_221 Browse || Dewnload

NDK | Brawse || Download |

IL2CPP requires that you have Android MDE r13b (4-bit) installed,
If you are nottargeting IL2CPP you can leave this field empty.

Imagen 18 Configuracion de la SDK



Una vez configurado la parte del SDK, habilita la opcion de montar la plataforma de Android para

poder crear proyecto y a su vez visualizarlos en dispositivos Smartphone.

Configurado el SDK, se cerrara la ventana quedando nuevamente en la interfaz de trabajo, donde

se hizo las siguientes instrucciones para continuar con la configuracion.

Se dirigiran a la parte superior y daran clic en “File” y nuevamente en “Build setting” al cliquear
en estas opciones se abrira una nueva ventana para continuar con la configuracion. (ver imagen

20)

Q Unity 2018.2.21f1 Persenal (B4bit) - Scena.unity - AR Proje
File Edit Assets GameObject Component Mobile In

Mew Scene Ctrl+M

Open Scene Ctrl+ O

Save Scene Ctrl+5

Save Scene As... Ctrl+5hift+5

Mew Project...
Open Project...
Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build &nd Run Ctrl+B

Exit

Imagen 19 Montar la escena de Android



Al seleccionar la opcién anterior muestra la siguiente pantalla donde se selecciona la opcion

Android y cliquear en “switch Platform” para poder montar la plataforma de Android (ver imagen

File Edit 4 gjilg Settings a
Scenes In Build a
# Scene (¥ Scenes/Scena o| rehy
Shaded @
na
ctioni
amer
erdAc
Platform
FY .
é’ PC, Mac & Linux Standalone a Android
Texture Compression | Don't averride ol
— ETCZ fallback | 32-bit t]
E WebGL Build System [ Gradle 1)
Export Project ]
€ Game a i0s Run Device | Default device ¢ || Refresh |
1280:c720,18 Development Build -
&y tvos Autoconnect Profiler ]
Script Debugging I
@ ¥box One Scripts Only Build I
Compression Method | Default m
PS \ita SDKs for App Stores
—ra P54 ml Hiaomi Mi Game Center Add
| sl 3 Learn about Unity Cloud Build
| Switch Platform || Player Settings... | [ Build || Build And Run |

Imagen 20 diversas plataformas

Una vez realizada la configuracién anterior se puede empezar con la creacion del OA en 3D.



6.1.2 PROGRAMAS DE CODIGO ABIERTO PARA LA CREACION DE CONTENIDO
EDUCATIVO (SCORM)

En esta seccion se hablara de los programas de codigo abierto que fueron Utiles para crear

contenido educativo en diferentes formatos como HTML, XML, SCORM entre otros.

EXELEARNING
Es una herramienta que permite crear &rboles, cuestionarios e impartir informacion muy
facilmente, también se puede exportar documentos en WORD, PDF y archivos en HTML o XML.

Una vez ordenada la informacion deja exportar en los siguientes formatos. (ver imagen 21)

@0 e¥e:Inicio 4 +
&< C (@ localhost:51235/S5corm
Archivo = | Utilidades =  Estilos ~  Ayuda
Nuevo B mbrar | Contenid
Abrir

Proyectos recientes... 4

Guardar

Guardar como...

Plantillas 4
Exportar 4 Sitio web
Imprimir Pagina himl dnica
Salir ERDES
SCORM
% (¥ (4 ¥
IMS
iDevices =

Imagen 21 Exportar documento



A continuacién, se muestra el uso y funcionamiento de Exelearning basado en su entorno de

trabajo. (ver imagen 22)

Archivo  Utilidades ~  Estilos ~  Ayuda
Afiadir pigina Borrar  Renombrar | Contenido | Propiedades
Estructura

Inicio

[nicio

Pulse en los elementos del panel izquierdo para anadir contenido.

(Y (& ¥

iDevices

= Texto y tareas
Texto

Tarea
© Actividades interactivas

@ Otros contenidos

Imagen 22 Area de trabajo de Exelearning

Para poder adjuntar la informacion se hizo en un orden estipulado por el usuario, se realizd
diligenciando la informacion del formulario que aparece a continuacion, una vez construido el

arbol o las paginas, se puede agregar informacion de la siguiente manera.

Al observar la parte inferior del arbol se encontraran las opciones “Texto” y “Tareas” se cliquea
en “Texto” y se abre en la derecha un area de trabajo donde se plasma la informacion que el

usuario desee. (ver imagen 23)



Archivo ~ | Utllidades ~  Estilos ~  Ayuda

Contenido Propiedades

Afadir pagina Borrar  Renombrar |
Estructura TftulD
= Inicio IEI
=l Tema
= Seccidn
Unidad Texto:
Editar Insertar Formato Tabla Utilidades
B 7 Pamrafo 12pt Encode Sans A A
EEEELF QR =-E-Z & &2 EE 66 «
¥ ol o ® X 00K B8 & @
& (2 (4] ¥
iDevices =

[ Texto y tareas
Texto

Tarea

Imagen 23 Espacio para digitar informacion

Al culminar con la importacién de los documentos se visualizard en forma de arbol. (ver imagen

24)

Archivo = Utilidades = Estilos =  Ayuda
Afiadir pagina Borrar  Renombrar [
Estructura
= Inicio
= Tema
=@ Seccidn
Unidad

Imagen 240rden de creacion



Al terminar con todo el proceso se puede extraer en el tipo de archivo que deseamos para el caso

es paquete Scorm y se visualiza de la siguiente manera (ver imagen 25)

Objeto de Aprendizaje [i W=]

Inicio

Cola "Estructura de Datos’ -
Introduccion

El siguiente Objeto de Aprendizaje tiene Como objetivo la ensefianza de la metodologia
de “Cola" de la asignatura “Estructura de datos dinamicos” Mostrandoles dentro de un

objeto disefiado en realidad aumentada para mejorar el aprendizaje del usuario.

Este objeto fue creado en la plataforma de Unity, exportdndose como una apk. Una vez
este objeto fue disefiado se abre la plataforma exelearning donde se dard una
informacion detallada y se montara un link donde esta almacenada la apk junto con la
imagen target, en esta plataforma se creara un objeto llamado scorm, cuyo propésito es

visualizarlo en Moodle, subiendo de manera més facil como Objeto Scorm.

Imagen 25 Visualizacién

6.1.3 LMS

Los LMS son sistemas de gestion de aprendizaje desarrollada para ayudar a impartir la informacion
mas abiertamente ya que no cuenta con un horario de entrada ni un lugar de ubicacion fijo. De esta
manera se imparten contenidos programaticos de manera auténoma y libre al momento de

visualizar el contenido.

MOODLE
Segin Rossaro (2009) “Moodle es una plataforma tecnoldgica también denominada LMS
(Learning Management System). Consiste en un paquete de software libre para la creacion y

gestion de cursos a través de Internet, formando comunidades de aprendizaje en linea. Moodle es


http://es.wikipedia.org/wiki/LMS_%28Learning_Management_System%29

una aplicacion web que se puede ejecutar en cualquier sistema operativo que soporte lenguaje

PHP, como Windows, Linux y la mayoria de los proveedores de hostings webs.” (Rossaro, 2009)

También se puede definir como un sistema de gestion de aprendizaje, la herramienta ha llevado la
enseflanza de una manera virtual, las clases presenciales a entornos virtuales para mejor facilidad
de aprendizaje, la herramienta les da un acceso a los docentes de subir informacion como talleres,

guias de trabajo, actividades evaluativas, entre otras.

Con esta herramienta se podra agregar el paguete SCORM generado por Exelearning como se
mostré anteriormente, dentro de SCORM estard almacenada la informacion correspondiente a la

clase o actividad.

En la siguiente imagen se explicard como se suben archivos de formato SCORM a la plataforma
LMS(Moodle), se seleccionard el “paquete SCORM?” que se subira a MOODLE, en dicho

paquete estara la informacion correspondiente lista para ser visualizada en la plataforma.


http://es.wikipedia.org/wiki/PHP

Agregue una actividad o recurso

Leccicn =

Seleccione una actividad o un recurso

Mapa mental
para ver la ayuda. Haga doble clic en el

m  Offine Quiz nombre de una actividad o recurso para

i afadirla de forma rapida
| Paguete SCORM

Registro de

Asistencia
i (Attendance

Register

fo e

Fres

RECURSOS

om
8B
ug
g3
8 g

#

Cancelar
Imagen 26 Subir Paquete Scorm
Se selecciona la opcion “paquete SCORM?™, una vez seleccionado se da en la opcion “Agregar”

se despliega la siguente ventana donde se digilenciaran los campos y se adjuntara el paquete

SCORM. (ver imagen 26)
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Imagen 27 Adjuntar paquete SCORM



Una vez el paquete se haya vinculado a la plataforma se podra visualizar su contenido sin

inconveniente alguno. (Visualizar imagen 28,29)

o|c(ole/@@|lc|u|0/0[0nmnM|e|@| Blc B |x|B|c|€|c x @@ |® |+ - x

< C @ Noesseguro | revistas.unipamplona.edu.co/moodleUP/mod/scorm/player.php
Objeto de Aprendizaje

Objeto de Aprendizaje <
5 _

Introduccion

El siguiente Objeto de Aprendizaje tiene Como objetivo la ensefianza de la metodologia
de “Cola” de la asignatura “Estructura de datos dindmicos” Mostrandoles dentro de un

objeto disefiado en realidad aumentada para mejorar el aprendizaje del usuario.

Este objeto fue creado en la plataforma de Unity, exportandose como una apk. Una vez
este objeto fue disefiado se abre la plataforma exelearning donde se dard una
informacién detallada y se montara un link donde esta almacenada la apk junto con la
imagen target, en esta plataforma se creara un objeto llamado scorm, cuyo propdsito es

visualizarlo en Moodle, subiendo de manera mas facil como Objeto Scorm.
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Imagen 28 Visualizacion de Moodle
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Una cola es una estructura de datos, caracterizada por ser una
secuencia de elementos en la que la operacién de insercién push se
realiza por un extremo y la operacion de extraccion pull por el otro.
También se le llama estructura FIFO, debido a que el primer
elemento en entrar sera también el primero en salir.
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Imagen 29 Visualizacion de Moodle



Observando las imagenes anteriores se puede decir que la vinculacion ha sido un éxito y se
considera que ya se puede visualizar en el rol del estudiante y al mismo tiempo interactuar con las

actividades del objeto SCORM.

6.2 PROCEDIMIENTO DE LA CREACION DEL OA

En esta seccion se explicaran los pasos de como se desarroll6 el objeto de aprendizaje, se utilizé
la herramienta UNITY, en los pasos anteriores se hizo la introduccién basica de como preparar

UNITY dejandola lista para iniciar la creacion del objeto.

Una vez montada la plataforma de Android se cliquea en “Player setting” se abrird una pestafa a
mano derecha como se visualiza en la imagen, se seleccionard la casilla “Vuforia augmented

realit” esta opcion se encuentra desplegando la opcion “XR setting” (ver imagen 30)
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Imagen 30




Una vez terminada la configuracién se empezara a trabajar en el entorno de UNITY donde se

empezara con la debida configuracién como se ensefia en la siguiente imagen (ver imagen 31)

Main Camera

Imagen 31 Unity

En el entorno de UNITY se encontrara estas opciones, se eliminard “Main camera” al dar clic
derecho eliminar, una vez eliminado se continuara con

el proceso. (ver imagen 31)

*= Assets

Image
Multi Image
Cylindrical Image

Cloud Image

Camera Image
Model Target
3D Scan
VuMark
Ground Plane
Mid Air

Imagen 32 Herramientas de Vuforia



Se dara clic derecho debajo de “SampleScene” se desprendera un menu con las anteriores y se

seleccionara “AR camera” una vez seleccionado se empezara a importar automaticamente, una

vez importado se visualizara de la siguiente manera. (ver imagen 32)
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Paste

Rename

Duplicate
Delete

Select Prefab

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia

Camera

v v v v v v v v

[a |

v Favorites Assets -
(C1 Al Materia
(0L All Models

(©) All Prefabs .

ﬁ Scenes Scenes
» & Vuforia

» il Packages -

Vuforia

AR Camera

Image

Multi Image

Cylindrical Image

Cloud Image >
Camera Image >
Model Target

3D Scan

VuMark
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Imagen 33 Herramientas de Vuforia

Ya incorporada la camara se pasa a la importacion de la “Imagen” donde ira reflejado el target

una vez se selecciona la imagen empezara el debido proceso de importacién. (ver imagen 33)



= Hierarchy
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Imagen 34 Disefio de Unity

La “Imagen Target” que se importa tendré que ser parte de la AR camera como un hijo de esta,
se seleccionara la Imagen Target y se arrastrara a la AR camera de esta manera se volvera una

rama dependiente de dicha herramienta. (ver imagen 34)

Si se selecciona la imagen target se mostrard en pantalla una opcion que viene pregrabada a

continuacion se visualizara como se hara los respectivos cambios para montar la imagen target que

el usuario desee. (ver imagen 27)

v & sampleScene* Y
Directional Light
V¥ ARCamera
ImageTarget

Imagen 35 Visualizacion de la imagen target



Se cliqueara en “AR camera” a mano derecha se visualizara una lista de opciones y herramientas
que estan listas para que el usuario manipule y configure, en la parte inferior se seleccionara “Open

Vuforia Configure” (ver imagen 36)

Assets » Resource

Imagen 36 Opciones de Unity

Al cliquear dicha opcién automaticamente se dirigira a una casilla en blanco donde se diligenciara

la llave obtenida en Vuforia. (ver imagen 37)



© Inspector

Imagen 37 Cédigo de Vuforia

Se copiara el cddigo obtenido de Vuforia como se muestra a continuacion (ver imagen 38)

® Inspector

Imagen 38 Cédigo de Vuforia



Una vez copiado el cédigo se enviara a vuforia y se descargaré la base de datos donde se encuentran

todas las imégenes target (ver imagen 39)

Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
(] . sol Single Image Active Apr 24,2020 21:46
(m] m Coete2 Single Image Active Apr 24,2020 21:45
[m] :‘H coete Single Image Active Apr 24,2020 21:44
(] j\_l_‘. Casa Single Image Active Apr 24,2020 21:43
(] & Car Single Image Active Apr 24, 2020 21:43
O n Bosque Single Image Active Apr 24, 2020 21:41
[m] L Barco Single Image Active Apr 24, 2020 21:40
(] ﬁ gr-mario Single Image Active Apr 23, 2020 00:48

Last updated: Today 06:40 PM  Refresh

Imagen 39 Base de datos de Vuforia

Una vez se cliquee en la opcion de descarga de la base de datos se abrira una pestafia donde se

elegira el formato en el que se quiere hacer la descarga, se seleccionara “Unity editor” (ver imagen

40)



Download Database

8 of 8 active targets will be downloaded

Name:
Curso

Select a development platform:

Android Studio, Xcode or Visual Studio

@ Unity Editor

Cancel Download

Imagen 40 Seleccion Unity

Al cliguear en dicha opcion empezara la descarga de la base de datos, una vez descargado se dara
clic consecutivamente, automaticamente se empezara la opcion de importacion en Unity (ver

imagen 41,42)

S = e ————— e e —— e ——— e

(] Curso (4) 31/05/2020 6:41 p....  Unity package file [ii]

Imagen 41 Base de datos descargada



Import Unity Package - Android® <DX11 on DX3 GPU>

& Project
||Create | @Al ) | ;
v € SampleScene* = Assets » Resours

ImagsTarget

Imagen 42 Importaciéon de BD

Ya importado la base de datos se seleccionara el nombre que el usuario le puso a la base de datos

como se visualiza a continuacion (ver imagen 43)

o [ImageTarget | O] static =
Tag|Untagged ¢ Llayer [Defauk ¢

-e- EMPTY -

VuferiaMars_lmages

Imagen 43 Seleccion de BD



Una vez se selecciona la base de dados en la parte inferior “Imagen targer” Se seleccionard la de

su agrado o la que el usuario decida que concuerda con su trabajo de realidad aumentada. (ver

imagen 44)
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A continuacion, se explicard como se extrae la tienda de Unity, al cliquear “Windows” se

desplegard un menu una vez desplegado se cliquea en “General” desatando otro mend donde se

cliqueard “Asset store” (ver imagen 45)
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Imagen 45 Indicacién Tienda de Unity



Una vez cliqueado las opciones anteriores se desplegara una ventana con la tienda de unity activa

(ver imagen 46)
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Yk %k ir (3) Y xirvryr (3)
<0 QQ <0 QQ

Imagen 46 Tienda de Unity

En el “Asset store” se descarg6 “Standard Assets” una vez importado se seleccionara lo siguiente

(ver imagen 47)



Assets » Standard Assets » Enwvironment

Imagen 47 Insertar Objeto importado

Una vez seleccionado se abrira otra carpeta donde se seleccionaré lo siguiente (ver imagen 48)

£ Project
create-| @Al |

v €) sampleScene* i R AT Assets » Standard Assets » Enviror

Imagen 48 Seleccionar objeto de agua



Una vez seleccionado el objeto se arrastrara encima de la imagen target y se empezara con la
modificacion en la parte superior izquierda estan las opciones de Unity que cumplen diferente

papel, la que esta oscura, se encuentra seleccionada y es la encargada en ajustar el tamafio del

objeto, ajustandolo segun lo decida el usuario. (ver imagen 49)
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| Create ~| (GrAT .‘ |
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¥ ARCamera
ImageTarget
Water4AdvancedReflectionSc

Imagen 49 Explicacion de longitud del objeto

Se elige en la tienda de Unity el objeto que se quiera trabajar se descarga, una vez termine la

descarga aparecera la opcion “Import” (ver imagen 50)
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Imagen 50 Tienda Unity

Una vez importado el objeto a Unity se arrastra y se hace las respectivas configuraciones, la

ubicacion el tamafio entre otro.” (ver imagen 51)
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Una vez se tenga el primer objeto, el usuario puede adjuntar mas e ir configurando de acuerdo con

lo que tiene planteado en un tema de estudio.

Una vez culminada todas las configuraciones y arreglos correspondientes se visualizaran el OA

determinado Y listo para la vinculacion con el paquete SCORM.” (ver imagen 52)

Imagen 52 OA terminado

6.3 PROCEDIMIENTO DE LA CREACION PAQUETE SCORM

En esta seccion se explicara los pasos de como se desarroll6 el paquete SCORM, se utilizo la

herramienta Exelearning.

La plataforma Exelearning es un area de creacion de paquetes SCORM, sitios web entre otras, esta
plataforma incorpora un area de trabajo como se visualizara en la siguiente imagen. (Ver imagen

53)
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Imagen 53 Exelearning

En esta interfaz se puede incorporar informacion relacionada con el OA que se incluyd, como se

visualizara a continuacion. (ver imagen 54)

Inicio

Introduccion

El siguiente Objeto de Aprendizaje tiene Como objetivo la ensefianza de la metodologia
de “Cola® de la asignatura “Estructura de datos dindmicos” Mostrandoles dentro de un

objeto disefiado en realidad aumentada para mejorar el aprendizaje del usuario.

Este abjeto fue creado en la plataforma de Unity, exportandose como una apk. Una vez
este objeto fue disefiado se abre la plataforma exelearning donde se dard una
informacién detallada y se montara un link donde esta almacenada la apk junto con la
imagen target, en esta plataforma se creara un objeto llamado scorm, cuyo propésito es

visualizarlo en Moodle, subiendo de manera mas ficil como Objeto Scorm.

Imagen 54 Informacion del OA

Una vez montada cada parte del OA, como la informacidn relacionada y el link de descarga la

herramienta Exelearning tiene como opcion exportar paquetes SCORM como se revelara en la

siguiente imagen. (Ver imagen 55)
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Introduccion

El siguiente Objeto de Aprendizaje tiene Como objetivo la ensefianza de la metodologia
de “Cola” de la asignatura “Estructura de datos dinamicos” Mostrandoles dentro de un

objeto disefiado en realidad aumentada para mejorar el aprendizaje del usuario.

Este objeto fue creado en la plataforma de Unity, exportdndose como una apk. Una vez

este objeto fue disefiado se abre la plataforma exelearning donde se dard una

Imagen 55 Exportar SCORM
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Una vez se guarde el paquete SCORM se generara en formato .ZIP listo para la integracion a un

archivo LMS (Moodle).

6.4 PROCEDIMIENTO DE INTEGRACION DEL PAQUETE SCORM A LMS

En esta seccion se explicaran los pasos de como se integré el paquete SCORM a un LMS, debido
a que el LMS (Moodle) cuenta con la opcion de integrar contenido SCORM no se presentaron
muchos problemas, el Unico inconveniente que se observo en Moodle es que solo cuenta con una
capacidad de 20 megas de espacio para contenido SCORM como se visualizara en la siguiente

imagen. (ver imagen 57)
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Imagen 57 Agregar actividad
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Imagen 58 Capacidad méaxima 20mb



Como se puede visualizar en la (imagen 58), este fue el inconveniente que se presentd en Moodle

por el tamafio del paquete SCORM limitando al usuario la creacion de dicho paquete.
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Imagen 59 Integrar paquete SCORM a Moodle

Una vez solucionando el problema de capacidad, acortando el tamafio del paquete SCORM se

recibe perfectamente el pagquete SCORM en el LMS Moodle como se visualizo en la imagen 58.



Imagen 60 Paquete integrado con éxito

Una vez guardado el proceso de integracion queda montado el paquete SCORM en el LMS

(Moodle) para dar por terminada la integracion de dicho paquete.



7 CONCLUSIONES

Con base en la investigacion citada en este documento se concluye que los OA y los LMS han
abarcado un amplio terreno en cuanto a el aprendizaje autbnomo y didéctico en la educacion
superior en diversas ramas, ayudando a reforzar el aprendizaje en las aulas o diversos lugares de
ensefianza, utilizando diversas metodologias de ensefianza con el mismo fin, impartir clases mas

flexibles dandole diferentes opciones a los estudiantes en cuanto a hora y lugar.

No obstante, la informacion conjunta de estas tres terminologias es dificil de hallar, debido a su

reciente integracion en el mundo digital.

Se cre6 un modelo de integracién vinculando las diferentes herramientas implementadas en la
investigacion, donde se trabajo herramientas de desarrollo (Unity), E- Learning (Exelearning) y
por ultimo LMS (Moodle). para crear una perfecta armonia en las tres herramientas y poder generar
un modelo de integracién, se tuvieron diversos inconvenientes en consecuencia por la falta de
informacién incluyendo las tres herramientas, se encontré informacion de forma individual y

escasamente de dos herramientas.

Con la informacion recolectada de investigacion personal con expertos localizados a lo largo de la
creacion del documento, consejos de expertos en el area de animacién se logré enfocar y orientar
el conocimiento acerca del uso de estas tres herramientas, se obtuvo una alta incompatibilidad por

los diferentes afios de creacion.



Teniendo en cuenta el cuadro de andlisis se concluy6 que los atributos del modelo en su mayoria
son de facil cumplimiento, en algunos casos con falencias, la mas grande de éstas fue el

almacenamiento dentro del LMS, debido a que limita la creacion de los OA.
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9 ANEXOS
A continuacion, veran una guia inductiva para la instalacion de uso del OA.

Objeto de Aprendizaje

* Link de Descarga

https://drive.google.com/openfid=1psxsCdeseklhi MIcB1=PeR213PKIBgY

Se da clic derecho sobre el link “Abrir enlace en una nueva pestafa” una vez se cliguee
se abrira una pestana donde se visualizara un drive donde estaran almacenades los dos

archivos.

Una APK "Cola.esis.apk” ¥ una imagen gue seria la imagen target donde se visualizara

la R&, "Bote. jsp”
Guia
*Paso 1

Descargar los dos archives
*Paso 2

Instalar la APK en el Smartphone e imprimir la imagen target.

*Introduccion

Al abrir la APK instalada se activara la cAmara la cual enfecaran el
teléfono sobre la imagen impresa, una vez enfocada la imagen
automaticamente apareceran dos barcos que haran la simulacidn
de una cola “el primero que entra sera el primero en salir y asi

sucesivamente”



