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CAPITULO52

“REALIDAD AUMENTADA, MAS ALLA DE
LA HISTORIA” UN PROYECTO DE APRENDIZAJE
STEAM Y ABP PARA MEJORAR
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

SILVIA HUSTED RAMOS
Universidad Autonoma de Ciudad Judrez

GLORIA OLIVIA RODRIGUEZ GARAY
Universidad Autonoma de Ciudad Juarez

MARTHA PATRICIA ALVAREZ CHAVEZ
Universidad Autonoma de Ciudad Juarez

1. INTRODUCCION

Ha habido una tendencia historica en el sistema educativo de separar las
artes de las ciencias, sin embargo, en un mundo cada vez mas permeado
por la tecnologia, estas divisiones entre disciplinas han empezado a des-
dibujarse. Esto ha propiciado la creacion de nuevos programas educati-
vos que se construyen a partir de la union de disciplinas antes separadas.
Este es el caso de la licenciatura en Disefio Digital de Medios interacti-
vos, cuyo campo de conocimiento abarca la ciencia, la tecnologia, las
matematicas, la ingenieria y las artes, y donde uno de los retos mas im-
portantes es generar estrategias de ensefianza, aprendizaje y evaluacion
desde una perspectiva integradora.

Es asi como la integracion de las disciplinas STEAM Ciencias, Tecno-
logia, Ingenieria, Artes y Matematicas, como marco para la ensefianza-
aprendizaje, ha despertado interés en el nivel universitario. Su imple-
mentacion a través de proyectos de largo alcance, ya sean escolarizados
o0 no escolarizados, se puede lograr la transversalidad de los conocimien-
tos que, en este tipo de programas, puede adoptar multiples formas:
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teoria, procesos, técnicas, procedimientos, arte, matizados de intencio-
nes y actitudes.

Estamos completando el primer cuarto del siglo XXI, y se siguen gene-
rando expectativas acerca de la insercion de los jovenes a un campo la-
boral futuro, inexorable e incierto. El desarrollo tecnoldgico mantiene
en constante transformacion el contexto laboral, por lo que nos encon-
tramos ante una creciente demanda de profesiones STEAM (aquellas
que integran los campos de la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y ma-
tematicas), sobre la base de una serie de competencias transversales.

Ante este contexto, cada vez mas dinamico y cambiante, la demanda de
habilidades y competencias transversales ha experimentado un notable
incremento. Calero y Rodriguez-Lopez (2020, p.2) sefialan que la glo-
balizacion y los cambios tecnoldgicos han transformado las necesidades
de los empleadores, que ahora estan buscando candidatos con compe-
tencias transversales o habilidades blandas demostradas (adaptabilidad,
liderazgo, trabajo en equipo, comunicacion clara en diferentes idiomas,
etc.”. Esto quiere decir que las competencias transversales, se han con-
vertido en una herramienta clave para el desarrollo de una carrera pro-
fesional exitosa y sostenible, tendencia que refleja la necesidad de re-
curso humano que pueda adaptarse a entornos laborales y sociales en
constante evolucion, donde los conocimientos técnicos y especializados
ya no son suficientes para enfrentar los desafios actuales. En este sen-
tido, Calero y Rodriguez-Lopez (2020); Fung (2017); Rychen (2016)
coinciden en la idea de que los programas de estudios universitarios de-
berian propiciar la conexion entre aprendizaje, areas de conocimiento,
competencias y habilidades necesarias para la vida profesional y pri-
vada, y proveer estrategias que ademas permita a los fututos profesio-
nistas, convertirse en aprendices de por vida.

Para este proposito, los enfoques pedagogicos como el aprendizaje ex-
periencial y colaborativo integrando las disciplinas STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) y el Aprendizaje basado en
proyectos (ABP), pueden ser especialmente efectivos para fomentar la
conexion entre el aprendizaje, areas de conocimiento y competencias
transversales. Estas metodologias involucran a los estudiantes en

— 947 —



actividades practicas, les permiten enfrentar desafios reales y promue-
ven la adquisicion de habilidades transferibles.

Esta comunicacion muestra una experiencia académica, no escolarizada,
disefiada para fortalecer las competencias transversales de un grupo de
estudiantes universitarios. El ambiente de aprendizaje fue disefiado con
la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) que se ex-
trae del Modelo de Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC) de
David H. Jonassen y el Modelo integrador: Educacion STEAM de Geor-
gette Yakman (2006). Como proyecto, los y las estudiantes participantes
han creado una intervencion de Realidad Aumentada para el Museo de
Historia de la Revolucion en la Frontera (MUREF) cuyo proposito es
acercar a publicos mas jovenes y diversos a la historia de la region.

1.1. APRENDIZAJE STEAM EN EL DISENO DIGITAL

El acelerado avance que nos imprime el uso de la tecnologia digital en
diversas practicas del ser humano, y particularmente en la educacion,
nos lleva a plantear estrategias de enseflanza-aprendizaje en el campo de
las disciplinas del disefio. En donde el ejercicio interdisciplinar abona
tanto a la ensefianza guiada como al aprendizaje autogestivo, sustentado
en las disciplinas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Ma-
tematicas -proveniente del acronimo inglés de Science, Technology, En-
gineering, Arts and Mathematics).

Como aluden Husted et al. (2020, p. 63) “En la practica del Disefio
cuando se integra tecnologia se fusiona conocimiento que proviene de
diversas areas, ademas de involucrar la tecnologia como herramienta,
como proceso y como contenido.” En ello el disefio digital de medios
interactivos es un campo fértil para plantear actividades proyectuales
curriculares y extracurriculares, contraponiéndose a la referencia de am-
bigiiedades y limitaciones del STEM (y sus derivados) que sefialan Bo-
gdan y Garcia-Carmona (2021), pues se ha demostrado eficacia en la
ensefianza, aprendizaje y evaluacion en diversas experiencias educativas
como bien refieren Palacios ef al. (2022)
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Ante este reto que se plantea, nace una vision integradora de la ense-
flanza de las ciencias denominada STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematicas), que intenta propiciar aprendizajes contextualizados y
basados en el desarrollo de competencias clave, intentando tener, de ese
modo, gran calado entre el alumnado. (p. 12)

Ademas, que “el personal docente debe proporcionar contenidos ade-
cuados, reforzando el conocimiento sensorial, la creatividad, la experi-
mentacion, y la resolucion de problemas.” (Fuertes y Fernandez, 2023,
p.- 2) que manifiestan el contexto de aplicacion y generacion de conoci-
miento en el que se circunscriben los polos de la ensefianza-aprendizaje,
como lo son el docente y el discente. Es asi, que la propuesta del
STEAM promueve la accion del educando y exhibe el interés por el
desarrollo de fuertes habilidades de comunicacion, pensamiento critico,
creatividad y cooperacion (Kocaman y Ocak, 2020) bajo el intercambio
interdisciplinar entre elementos constitutivos propios de cada disciplina
que entra en juego; es decir, una orientacion que privilegia a las ciencias
y a las tecnologias [y en este caso incluye a las artes] de manera integral
aplicadas al mundo real (Zamorano Escalona et al., 2018, p. 3)

Por mucho tiempo las diferentes disciplinas del Disefio se han concebido
como entidades separadas, sin embargo, en la vida real estas disciplinas
y muchas otras se encuentran interconectadas en una gran red de cono-
cimiento cientifico, tecnologias, procesos, herramientas y aplicaciones.
(Husted et al., 2020, pp. 93-94)

Privativamente, el conocimiento adquirido en los estudios universitarios
en el diseno digital de medios interactivos (una disciplina que combina
conocimientos del disefio grafico, de la ingenieria de sistemas, la comu-
nicacion y el arte) contribuye a la posibilidad del desarrollo de proyectos
que potencian habilidades de creacion, innovacion, planificacion, comu-
nicacion, creacion de contenidos basados en el disefio grafico y la pro-
gramacion; puesto que facilita elaborar productos creativos en disefo
digital, disefio web, desarrollo de videojuegos, aplicaciones para movi-
les, animaciones 2D y 3D, y se extiende a la Realidad Aumentada, la
Realidad Virtual, la Realidad Virtual Inmersiva e Interactiva y/o bajo
modelos tecnoldgicos mixtos.

Considerando, junto con Betancourt (2019, p. 73), que “El disefio digital
es cambiante y para los disefiadores, la eficiencia puede estar
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influenciada por las diferentes técnicas utilizadas para desarrollar e im-
plementar el disefo.” La educacion STEAM es una oportunidad para la
creatividad y la exploracion del conocimiento, el impulso de estrategias
efectivas que faciliten alcanzar metas especificas en el aprendizaje co-
laborativo. Mejorando, a su vez, las competencias transversales al efec-
tuar el proceso y contenido del disefio digital, debido a que la evolucion
de las sociedades del Siglo XXI exige el fomento de competencias cien-
tifico-tecnologico en nifios y jovenes (Sastre-Merino et al., 2021).

1.1.1. STEAM y Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Para la aplicacion de una educacion STEAM, como natural estrategia de
aprendizaje interdisciplinar, se requieren modelos de aprendizaje de ca-
racter colaborativo y experiencial para resolver casos o problemas
reales. Es aqui donde tiene espacio el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) que esta centrado en el estudiante; entendido como una metodo-
logia o, a veces, como estrategia didactica (Zepeda, 2019), un método
interactivo (Moral y de la Menta, 2014), metodologia activa (Gomez,
2021), practica estudiantil (de Torres et al., 2021), para Garcia et al.
(2022) implica

El ABPy es una metodologia de aprendizaje activo que ayuda a los es-
tudiantes a prepararse para la vida laboral mediante la resolucion de si-
tuaciones, retos o problemas en los que se simulan las condiciones de
trabajo reales o, en su caso, se pueden usar casos (proyectos) reales de
empresas, para que la inmersion del alumnado sea total. (p. 8)

Martinez (2018, p. 3), recuperando a Barriga y Hernandez (2010), resefia
las caracteristicas de la estrategia de proyectos:

— Es una estrategia dirigida (el profesor es el mediador y anima-
dor de la experiencia, pero no lo decide todo: el alumno parti-
cipa activa y propositivamente).

— Se orienta a una produccion concreta (en el sentido amplio: ex-
periencia cientifica, creacion artistica, periodico, espectaculo,
produccion manual, entre otras).

— Induce un conjunto de tareas en las y los alumnos, para que
puedan participar y desempeiar un rol activo.



— Suscita el aprendizaje de saberes y de procedimientos de ges-
tion del proyecto, asi como de las habilidades para el trabajo
colaborativo.

— Promueve explicitamente aprendizajes identificables en el cu-
rriculo que figuran en el programa de una o mas disciplinas
(transversalidad).

“Las nuevas tecnologias fomentan la produccion (y no solo reproduc-
cion de conocimiento), facilitando escenarios para que el alumnado
aprenda haciendo” (Gomez, 2021, p. 40). De esta manera, la interdisci-
plinariedad de saberes crea sinergias en el contexto de un espacio tecno-
logico para la realizacion de proyectos digitales, pues los estudiantes re-
quieren adquirir conceptos de su disciplina, alta destreza en ella, habili-
dades, actitudes y aptitudes (Rodriguez-Sandoval et al., 2010)

Es evidente que la solucion de problemas en un ambiente interdisciplinar
puede conducir a los alumnos mas alla de un aprendizaje tedrico y les
da la oportunidad de aplicar sus conocimientos haciendo uso de todas
las habilidades adquiridas durante su estancia académica.” (Husted et
al., 2020, p. 93)

Asi, también, se considera la situacién emocional que como seres huma-
nos manifestamos ante ciertos retos; la metodologia del aprendizaje ba-
sado en proyectos ayuda a reducir las inseguridades de los estudiantes,
es decir, trabaja con la inteligencia emocional de los alumnos (Mendoza
etal., 2020, p.231)

Bajo estas caracteristicas y especificidades el ABP apoya le educacion
STEAM consiguiendo un aprendizaje significativo para los participantes.

1.2. LA REALIDAD AUMENTADA EN LA LABOR MUSEISTICA

La Realidad Aumentada (augmented reality), considerada como una tec-
nologia emergente, tiene su trascendencia en la propuesta de Videla et
al. (2017) quien al recobrar a Azuma (1997) la refiere como “aquella
tecnologia que enriquece la percepcion sensorial que el usuario tiene del
mundo real, con una capa de informacion contextual generada por orde-
nador”; Cabero-Almenara et al. (2022) afirman



De forma sintética, podemos decir que la realidad aumentada es la com-
binacion de informacion digital e informacion fisica en tiempo real a
través de diferentes dispositivos tecnoldgicos; es decir, consiste en uti-
lizar un conjunto de dispositivos tecnologicos que afiaden informacion
virtual a la informacion fisica; (pp. 10-11)

Asimismo, “esta es una de las tecnologias emergentes de mayor interés
en los ultimos tiempos en el campo educativo” (Hurtado-Mazeyra et al.,
2023, p. 3), que ha entrado en proceso de consolidacion (Cabero Alme-
nara y Puentes, 2020) y en esencia es un entorno audiovisual disefiado y
construido informaticamente, bajo los principios de la comunicacion y
el disefio digital.

Por otro lado, en el ambito del museo las exposiciones constituyen for-
mas educativas y de entretenimiento para conectar con un publico avido
de conocimientos. Aranzazu-Lopez et al. (2018, p. 75) valoran la rela-
cion actual de las concepciones de narrativas, interaccion y museografia,
que podemos asumir como respuestas al momento tecnoldgico digital
que vivimos y a la comunicacion interactiva de la que somos objeto.
Sumado a lo que legitiman Gaya y Rizo (2022, p. 3) con respecto a los
imaginarios narrativos que los museos proponen en sus discursos: “El
ser humano, como ser fundamentalmente simbolico, antes incluso que
racional, se construye individual y socialmente a través de procesos co-
municativos”, siendo la narrativa del museo la mediaciéon comunicativa
entre visitante y exposicion de contenidos.

La aplicacion de tecnologias emergentes, y propiamente la Realidad Au-
mentada, aportan posibilidades de mejora a la narrativa del museo para
su entendimiento y disfrute. Ademas, que estimula experiencias atrayen-
tes para un publico de diversas edades; lo que “demanda desarrollar ha-
bilidades distintas y una mayor adaptabilidad.” (Museo Historico Na-
cional, 2021, p. 14).

“El futuro de la narracion esta en abrir la puerta a multiples opciones, si
bien esta apertura no implica que las comunidades nuevas y diversas se
sientan automaticamente bienvenidas al museo.” (EVE Museos ¢ Inno-
vacion, 2020, parr. 3), nos sumamos a Beltran et al. (2019) quienes ex-
ponen la necesidad de que los visitantes y el museo deben tener una re-
lacion a través de la mediacion de diversos didlogos que fomenten el
interés en participar e interactuar en las exhibiciones.
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El concepto de la interaccion con los objetos del museo, con su narrativa
y sus contenidos atienden a esa urgencia de utilizar la Realidad Aumen-
tada como una experiencia de dialogo interactivo museistico. De tal ma-
nera que la narrativa interactiva es una apuesta para el desarrollo de la
narrativa museistica tradicional.

1.2. LAS COMPETENCIAS TRANSVERSALES UN APRENDIZAJE PARA TODA
LA VIDA.

No existe consenso a la hora de referirse a las competencias transversa-
les ya sea en el discurso publico o en la literatura especializada. De
acuerdo con Rychen (2016) se pueden encontrar términos imprecisos o
intercambiables para referir al conjunto de capacidades que trascienden
las areas especificas de conocimiento, menciona que pueden ser deno-
minadas habilidades blandas, habilidades genéricas, competencias del
siglo XXI, habilidades socioemocionales entre otras.

Una de las definiciones mas aceptadas es la que propone la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE, 2018) la cual
define Competencias Transversales como aquellas que ponen en mo-
vimiento conocimientos, habilidades, actitudes y valores en funcion de
demandas complejas. En un entorno laboral, por ejemplo, los profesio-
nistas, conviven con otras personas, abordan situaciones ambiguas, en-
frentan retos multidisciplinarios, toman decisiones, resuelven problemas
y se adaptan rapidamente a los cambios. Como podemos ver, estas com-
petencias también se hacen evidentes en todos los aspectos de la vida.

Ante la pregunta ;Habilidades o competencias? Rychen y Salganik
(2000) senalan que las competencias transversales requieren de habili-
dades complejas, multifuncionales y multidimensionales,

— Las habilidades multifuncionales permiten resolver problemas
en diferente contexto.

— Las habilidades multidimensionales permiten establecer analo-
gias entre situaciones, aplicar el discernimiento, tomar decisio-
nes, y desarrollar una orientacion social escuchando y com-
prendiendo a las demas personas.
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Las competencias transversales en la medida en que se cultivan pueden
convertirse en herramientas poderosas para afrontar todo tipo de deman-
das, por lo que pueden ir evolucionando y mejorando de acuerdo con el
tiempo y ser mas efectivas en escalas de complejidad al sumarles la ex-
periencia y las habilidades técnicas. Romero, Bedon y Franco (2022)
hacen una diferenciacion entre habilidades técnicas y competencias
transversales:

Las habilidades técnicas: se centran en el conocimientos y destrezas es-
pecificas de un campo determinado.

Las competencias transversales: son transferibles, adquiridas a lo largo

de la vida, con aplicacion en diferentes entornos, profesiones y situacio-
nes personales, complementan y potencian el conocimiento técnico y
permiten a las personas desenvolverse de manera efectiva en contextos
cambiantes.

Estos autores sefialan que, si bien las competencias transversales no es-
tan directamente relacionadas con el conocimiento técnico, son necesa-
rias para aplicar las habilidades técnicas y poder trasladarlas a otros con-
textos.

Un profesionista al ser contratado, se espera que tenga los elementos
suficientes para desempefiar una actividad especifica, se evalia a partir
de habilidades técnicas que puedan acreditarse al momento de la contra-
tacion. Sin embargo, Valenzuela (2021) sefiala que cuando a los emplea-
dores se les pregunta que esperan de un egresado de una institucion de
educacion superior, enlistan en primer lugar, una serie de competencias
transversales, que, a diferencia de las competencias técnicas, solo se ha-
cen visibles durante el desempefio. Esto significa que son la base de la
eficiencia, y solo se pueden acreditar en accion.

Este autor identifica 12 competencias transversales necesarias para el
campo laboral:

1. Resolver problemas

2. Utilizar tecnologias de la informacion y de las comunicacio-
nes

3. Gestionar informacion
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Desarrollar el pensamiento critico
Interactuar en ambientes multiculturales
Comunicar

Ejercer principios morales

® Nk

Desarrollar un plan de vida personal

Las Competencias Transversales que se atenderan (Husted et, al, (2020)

— Transferencia: sintesis del aprendizaje, investigacion, descu-
brimiento y su aplicacion en contextos diferenciados.

— Autonomia: responsabilidad personal, gestion del tiempo y re-
cursos, aprendizaje de nuevo conocimiento, establecimiento de
metas, autorregulacion del trabajo.

— Comunicacion: oral, escrita, de interaccion efectiva con otros
de forma presencial, y a través de herramientas telematicas y
capacidad de escucha.

— Trabajo en equipo: realizar trabajo técnico en equipo de forma
colaborativa o cooperativa, y resolver conflictos de forma grupal.

— Resolucion de problemas: solucion de problemas y conflictos
de trabajo de forma eficaz, llegar a la meta depende de que se
trabaje de forma colaborativa. Aristizabal y Dieste (2015).

1.3. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP) COMO ESTRATEGIA
PARA EL APRENDIZAJE AUTONOMO.

La estrategia Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) forma parte del
modelo Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC) de (Jonassen,
2000). Esteban (2000) sefiala que el modelo puede aplicarse partiendo
de uno de estos cuatro enfoques como nucleo del entorno: 1) Un pro-
blema, 2) Una pregunta o tema, 3) Ejemplos o 4) Un proyecto. Cual-
quiera que sea la técnica que se elija debera apegarse a los supuestos de
aprendizaje activo, constructivista y real. El modelo se estructura en seis
elementos y tres puntos de apoyo, ver Figura 2:
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FIGURA 2. El Modelo para el disefio de Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC):
Aprendizaje basado en proyectos (Jonassen, 2000). (Recurso: Husted et al., 2020).

A Modelade

f pa Problemal

f [ [ { Proyecto:
| | | | 14 Centexto

1.2 Representacion

1

Para fines de este estudio se utiliza la técnica Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP). Esta técnica puede aplicarse en proyectos de largo al-
cance, escolarizados o no escolarizados, que integren contenidos com-
puestos, con una meta claramente definida, donde los alumnos puedan
investigar, debatir ideas, planificar, establecer resultados, resolver pro-
blemas, y controlar de forma auténoma su propio proceso de aprender
(Husted et al., 2020).

Para que exista la actividad se debe determinar:

1.3.1. El Proyecto
Generado por el profesor o por los mismos estudiantes, debe incluir:

a) Contexto del problema: el contexto es la parte esencial del pro-
blema.

b) Representacion del Problema, Ejemplo o Simulacion: el pro-
blema debe ser interesante, atrayente, para capturar el interés
del estudiante, por lo tanto, deben manipular algo (construir un
producto, manipular parametros, tomar decisiones), afectar el
ambiente en algiin modo.
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¢) Espacio de la manipulacion del problema: la actividad es un
componente critico del aprendizaje significativo. Por lo tanto,
el espacio de la manipulacion del problema dependera como se
estructuren las actividades en EAC, pero debera proveer una si-
mulacion fisica del ambiente en el mundo real de la tarea.

1.3.2. Casos Relacionados

Proveer acceso a un sistema de experiencias relacionadas (casos) como
referencia para los estudiantes novatos. El entendimiento de los proble-
mas requiere la experiencia que la mayoria de los estudiantes novatos
no tienen.

1.3.3. Recursos de Informacion

Los estudiantes interesados en problemas de investigacion necesitan in-
formacion que les permita construir sus modelos mentales y formular
hipotesis que dirijan el manejo del espacio del problema.

1.3.4. Herramientas Cognitivas

Al otorgar complejidad, novedad y tareas auténticas, el estudiante nece-
sitard apoyo en su realizacion. Es importante, por tanto, proveerle de
herramientas cognitivas que le permitan establecer los andamios o rela-
ciones necesarias en la realizacion de estas, pueden ser (herramientas de
visualizacion, herramientas estaticas para la representacion del conoci-
miento, modelado de las herramientas, modelos constructivos, los ins-
trumentos de apoyo de funcionamiento, herramientas para recolectar la
informacion).

1.3.5. Herramientas de Conversacion y Colaboracion

El EAC, puede fomentar y apoyar a comunidades de estudiantes o comu-
nidades que construyen conocimientos a través de la comunicacion me-
diada por computadora que apoyan la colaboracion y la comunicacion.
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1.3.5. El Apoyo Social y del Contexto

Adecuar los factores ambientales y del contexto que afectan satisfacto-
riamente la puesta en practica del EAC. Para el aprendizaje en el EAC
son necesarios los apoyos instruccionales, tales como:

a. El modelado existe en dos formas: modelar el comporta-
miento de manera abierta y modelar los procesos cognitivos
de manera encubierta.

b. El entrenamiento (Couching) es un proceso motivacional para
el estudiante, analizando su funcionamiento, y otorgando re-
troalimentacion en el mismo, ayudandole a desarrollar habili-
dades clave (motivacion, provocacion, interés).

c. Elandamiaje (Scaffolding) es un sistema para apoyar a los par-
ticipantes (Zona de desarrollo proximo, reestructuracion de la
tarea y proveer evaluaciones alternativas)

La técnica cuenta con los elementos necesarios para fortalecer las com-
petencias transversales y permite su aplicacion en entornos de aprendi-
zaje basados en las disciplinas STEAM.

2. OBJETIVOS

El objetivo de esta investigacion se centra en los participantes del pro-
yecto “Realidad Aumentada: Mas alla de la Historia” se busca que for-
talezcan las Competencias Transversales a través de la Meta del pro-
yecto: Implementar un recorrido con Realidad Aumentada en el Museo
de Revolucion de la Frontera (MUREF) para ampliar y diversificar sus
publicos.

Los objetivos especificos se centraron en alinear los dos enfoques edu-
cativos al entorno de aprendizaje. 1) El Marco de educacion integrativa
STEAM propuesto por Georgette Yakman en 2006. 2) el Marco para el
aprendizaje basado en proyectos (ABP) de David Jonassen (2000) para
fomentar el aprendizaje autdbnomo.

El disefio de ambiente de aprendizaje se estructurd en cuatro niveles de
objetivos los cuales se muestran en la Figura 3.
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FIGURA 3. Objetivos del Proyecto STEAM-ABP y Competencias Transversales

Meta del
proyecto

“Realidad Aumentada:Mas alla de la Historia”

Implementar un recorrido histérico con Realidad Aumentada en el Museo de la
Revolucién de la Frontera (MUREF) para ampliar y diversificar sus plblicos.
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(Recurso: Elaboracién propia)

3. METODOLOGIA

Se realiza un estudio cuantitativo de alcance descriptivo, se obtuvieron
datos a través de tres instrumentos de autoevaluacion. 1) Autoevaluacion
y Evaluacion de Pares, 2 Evaluacion con pares de Equipo en proyectos
de largo alcance. 3) Autoevaluacion de Competencias Transversales a
través de los elementos del ABP. Los cuestionarios recogen la percep-
cion de los estudiantes participantes en el ambiente de aprendizaje a tra-
vés de una clasificacion de criterios para conocer los siguientes aspectos:
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TABLA 1: Formas de Evaluacion

Tipo de evaluacion

Evalla

Escala

Rubrica 1: Autoevaluacién
y Evaluacion de Pares:

Esfuerzo individual en equipos y
Aprendizaje cooperativo

9 niveles de rendimiento
con base en esfuerzoy
compromiso.

Rubrica 2: Evaluacion con
pares de Equipo en pro-
yectos de largo alcance.

1. Demostrar habilidad para elaborar
un Proceso de Verificacion del
Equipo.

2. Demostrar habilidad para elaborar,
monitorear y mejorar su desempefio
dentro del equipo.

3. Resolucion de conflictos y trabajo
en equipo: Descubrir cualquier pro-

blema de dinamica dentro del equipo.

Escala de Likert
Valores del 1 al 5, donde:
1= En total desacuerdo y

5= Totalmente de
acuerdo.

Rubrica 3: Autoevaluacién
de Competencias Trans-
versales a través de los

elementos del ABP.

Herramientas de conversacion y cola-

boracién. (7 rubros)
Modelizacién Resolucion de proble-
mas (4r)
Representacion del problema (4r)
Contexto del problema (5r)
Ejemplos relacionados (5r)
Fuentes de informacién (5r)
Transferencia de conocimiento (7r)
Herramientas cognitivas y tecnoldgi-
cas (7r)
Couching: Titular del grupo (8r)
Scaffolding: Coordinador general del
grupo (8r)

Escala de Likert
Valores del 1 al 5, donde:
1= En total desacuerdo y

5=Totalmente de

acuerdo.

Recurso: Formatos adaptados de Kaufman, Felder y Fuller (2000).

4. DISENO DEL AMBIENTE DE APRENDIZAJE

El proyecto se enfoca en El Museo de la Revolucion de la Frontera, se
encuentra ubicado en el Centro Historico de Ciudad Juarez Chihuahua,
el museo es principalmente visitado por adultos mayores, para acercar
la historia a personas jovenes ofrece visitas guiadas para estudiantes de
nivel primaria y secundaria. El objetivo principal es incrementar el inte-
rés por la historia y ampliar y diversificar la visita al museo mediante la
implementacion de Realidad Aumentada.
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TABLA 2: Caracteristicas del proyecto

Nombre del Proyecto Realidad Aumentada: Mas alla de la Historia
Duracién Un afio (dos periodos lectivos)
Inicio del proyecto 31 de mayo de 2022.
Fin del proyecto el 26 de mayo de 2023.
Contexto de Desarrollo DigitLab-Media.
Contexto de Aplicacién Museo de la Revolucién de la Frontera MUREF
NUmero de participantes 20 estudiantes

Recurso: Elaboracion propia.

4.1. PARTICIPANTES

Se conform6 un equipo de trabajo multidisciplinar para cubrir los perfi-
les necesarios para las areas del proyecto:

— Alumnos: de Disefio Digital de Medios interactivos y Artes vi-
suales.

— Profesor facilitador y guia (Coaching): Un alumno elegido por
sus compaifieros con base en su capacidad de liderazgo.

— Profesor facilitador soporte (Scaffolding): profesor con expe-
riencia en las tres areas definidas para el proyecto.

4.2. ORGANIZACION DEL PROYECTO

Se simuld una empresa de disefio y desarrollo tecnoldgico dentro del
Digitlab-Media, laboratorio de Investigacion. Para iniciar, se crearon
areas de trabajo, se repartieron nombramientos y asignaciones entre los
participantes, se les entrego el proyecto, el espacio (contexto fisico), las
herramientas, la motivacion, y la facultad de autoorganizarse, autodiri-
girse y autorregularse.

Coaching: Se nombr6 entre los estudiantes participantes a un director
Creativo, este estudiante apoy6 con la administracion y organizacion del
grupo ademas de participar en todas sus areas.
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TABLA 3. Areas de trabajo, directores y recurso humano:

Puesto Actividad del Area Recurso humano
Direccion de Progra- | La APP/Escaner de Realidad Au- | conto con seis progra-
macion mentada, se concentrara el trabajo madores.

colectivo.
Direccion de Con- El arte y estilo del modelado contd con seis ilustra-
cepto y Arte dores.
Direccion de Mode- Las piezas 3D y animacion que contd con seis modela-
lado y Animacion contiene el proyecto, ademas de la dores
animacién 2D para promocionales.

Fuente: Elaboracién propia.

4.3. PROCESO DE DISENO Y DESARROLLO

El proceso de diseio y desarrollo se llevo a cabo en dos etapas, cada una
de ellas en un periodo lectivo, las fases se distribuyeron de la siguiente

manera:

TABLA 4. Proceso de disefio y desarrollo:

Fase 1: Gestion

Etapa 1 Fase 2: Conceptualizacion

(primera parte)

Fase 3: Elaboracion: subprocesos de arte, modelado y programacién

gramacion (Segunda parte)
Etapa 2 Fase 5: Evaluacién Interna

Fase 7: Evaluacién externa y correccién

Fase 4: Elaboracion: subprocesos de arte, modelado y animacién y pro-

Fase 6: Implementacion y validacion de la propuesta en MUREF

Fuente: Elaboracién propia

4.4. ALINEACION DE DISCIPLINAS STEAM

El proyecto se plantea como una dualidad que integra elementos del sis-
tema y las caracteristicas del multimedia donde convergen las discipli-

nas STEAM.
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TABLA # Disciplinas STEAM y las Competencias transversales

Conceptos del modelado en 3D e historia de Ciudad Juarez y patri-
Ciencia monio cultural. Competencia: Actitud de investigacion, exploracién y
descubrimiento.

Técnicas y herramientas digitales (hardware y software), herramien-
Tecnologia | tas de comunicacion, cognitivas, de colaboracién. Habilidad: tecno-
I6gica, de comunicacion y colaboracién.

Computacién, técnicas, procesos, programacion, construccion.
Ingenieria Competencia: pensamiento de disefio, pensamiento abstracto, Solu-
cién de problemas.

Conocimiento visual, Sensibilidad espacial, fotografica y manual (bo-
cetaje, dibujo). Competencia: creatividad y comunicacion visual.
Geometria, el calculo, la escala. Competencia: razonamiento y solu-
cion de problemas.

Arte

Matematicas

4.5. DISPOSICION PARA LAS COMPETENCIAS TRANSVERSALES

Transferencia: Se propicio la puesta en comun del conocimiento adqui-
rido en diversas materias para el cumplimiento de la Meta del proyecto,
con la finalidad de mejorar técnicas, experimentar y aplicar procedi-
mientos nuevos con la finalidad de mejorar sus propias técnicas.

Autonomia: Se les dio el problema, a resolver, el espacio, las herramien-
tas, y tiempos de entrega con la finalidad de que adquirieran habilidades
metacognitivas como: autocontrol personal, autorregulacion del trabajo
y el tiempo, y autogestion del conocimiento.

Comunicacion: Se propiciaron diversas formas de comunicacion. Es-
crita: cada participante debia realizar una bitacora diaria de avances por
escrito a través de la plataforma digital del proyecto; Visual: Debian
subir avances en la plataforma para la interaccion del disefio e imagenes
para el registro de evidencias y compartir a través de las redes de comu-
nicacion; Oral: Se propicié la comunicacion oral desde las sesiones de
trabajo, discusiones administrativas, comunicacion del proyecto en los
diversos escenarios de exposicion y evaluacion.

Trabajo en equipo. Todo el proceso del proyecto se realizé en colabo-
racion de los pares, guia y facilitador del curso ya que el proposito era
un resultado integral para lo que tenian que trabajar en las diferentes
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areas, la intencion fue que todos aprendieran de la practica a través del
ensayo y error.

Resolucion de problemas: solucion de problemas y conflictos de trabajo
de forma eficaz, llegar a la meta depende de que se trabaje de forma
colaborativa.

4.6. ADECUACION DEL ABP

Representacion del proyecto: Se realizaron cuatro visitas de trabajo al
MUREF

— Para reconocimiento del espacio, conocer la narrativa museo-
grafica del MUREF y tomar un taller de inclusion y promotoria
cultural.

— Para hacer un recorrido por cada una de las salas, realizar un
registro fotografico y seleccionar piezas para modelado.

— Para calibrar los targets en relacion con los modelos para su
visualizacion y realizar una prueba con el prototipo de la App
para hacer actualizacion.

— Para montar los targets en las vitrinas y espacios, hacer una
prueba de la App para hacer una actualizacion.

Manipulacion del espacio: El Proyecto se llevo a cabo en dos espacios:

— FEl Digitlab-Media: espacio de investigacion de la Universidad
Autonoma de Ciudad Juarez, que dirige el Cuerpo académico
UACJ-CA-114, donde tuvieron libertad para usar las herra-
mientas tecnologicas y desenvolverse en el espacio sin restric-
ciones de ningtn tipo.

— Museo de la Revolucion de la Frontera: El proyecto se imple-
ment6 en el MUREF, donde se les permitio trabajar con libertad.
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FIGURA 4. Toma de decisiones en el DigitLAB-Media y Actividad de inclusion en el MUREF

Recurso elaboracién propia

Casos relacionados: Los estudiantes tuvieron acceso a la red universi-
taria, Un Grupo en TEAMS de Microsoft para la organizacion de conte-
nidos, un repositorio para guardar contenidos, se les permitid observar
las diferentes formas de representacion 3D, tecnologias utilizadas y su
aplicacion, ademas de formas para homologar las tecnologias para su
aplicacion en el motor de juegos Unity donde se integrd el proyecto
completo para la creacion de la App.

Herramientas: Estas se dividieron en tecnoldgicas, cognitivas y de co-
laboracién y comunicacion:

— Tecnoldgicas: Computadoras, television, proyectores y panta-
llas, tablets y Oculus Go, Camaras de video, y equipo adicional
como Tripodes.

— Cognitivas: Software de productividad: Office, Blender, Unity
(software libre) 3D Max, Paquete adobe (de patente), Audition,
[lustrator, Photoshop, entre otros.

— De colaboracion y comunicacion: Repositorio digital institu-
cional (nube); Facebook, WhatsApp.

Soporte Social y contextual: Este se conformo en los siguientes grupos:
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— El alumno guia (Coaching): estuvo durante todo el proyecto
para apoyar las cuestiones técnicas y tecnoldgicas del pro-
yecto.

— El profesor facilitador (Scaffolding): estuvieron de forma in-
termitente durante el proyecto.

— Los profesores investigadores (UACJ-CA-[11): participaron en
sesiones para recoger datos en diferentes momentos y temas.

— Autoridades universitarias: participaron en la Inauguracion y
recorrido con Realidad Aumentada.

— La comunidad: Los asistentes a la inauguracion (Autoridades
de institucionales, Autoridades Académicas, Proveedores,
Prensa, Escuelas) de RA: Mas alla de la Historia, quienes hi-
cieron el recorrido RA

FIGURA 5. Promocionales del evento e Inauguracién del Recorrido.

[PORPREN—

TE INVITA A CONOCER LOS
*

INVEVOS ==z
EN EL MUREF!
L ]

g 7 MAS ALLA DE
PIDV

¥, LAHISTORIA

s IR Y SSFECHAC % @ UA)

CULTURA = RINAH

Recurso elaboracién propia

4.7. Producto final

Recorrido con Realidad Aumentada en el Museo de la Revolucion de la
Frontera. Con respecto al producto final “Realidad Aumentada: Mas alla
de la historia” en el Museo de la Revolucion de la Frontera, se disend
para fomentar la cultura e Historia de México en publicos mas diversos
y jovenes.
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4.8. DESARROLLO ALCANZADO EN LAS ETAPAS DEL PROYECTO:

4.8.1. Etapa 1 GESTION

Se inici6 con la gestion y capacitacion del recurso humano, esto se
realiz6 con la colaboracion del programa de Licenciatura en Disefo Di-
gital de Medios Interactivos (DDMI) y el Patronato Amigos del MU-
REF, La direccion del MUREF, el Cuerpo Académico UACJ-CA-114y
el Centro de Estudios para Invidentes, A.C. (CEIAC).

Las actividades fueron las siguientes:

— Lalicenciatura de DDMI apoy0 el proyecto a través de las asig-
naturas de Practicas Profesionales I y II.

— EI Patronato Amigos del MUREF gestion6 ante la UACJ un
Servicio Social a través del cual se incorporaron alumnos de
las licenciaturas Artes Visuales y Disefio Digital de Medios in-
teractivos.

— Por parte del MUREF, se capacitoé al grupo de participantes
como Promotores Culturales, y se les impartieron talleres de
inclusion.

— Por parte del Cuerpo Académico UACJ-CA 114, se capacito al
grupo para la administracion y documentacion del proceso de
disefio, para fines de la investigacion.

— Se gestiond ante los directivos del MUREF los contenidos
multimedia y el Guion curatorial del Museo.

Dentro de la etapa de Gestion se realizaron cuatro visitas al Museo de la
Revolucion en la Frontera (MUREF):
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FIGURA 6. Visita al MUREF para recorrer salas y Visita al Technology HUB para taller de
Design Thinking

1.

Recurso elaboracién propia

La primera visita al museo fue realizada por el grupo de estu-
diantes participantes y los miembros del Cuerpo Académico
UACJ-CA-114. La coordinacion del Patronato Amigos del
MUREF y la Direccion del MUREF, a través de sus promoto-
res, otorgaron un recorrido a todo el grupo como “Capacita-
cion para Promotores Culturales”. Consistio en el seguimiento
al guion curatorial del MUREF, la revision de los contenidos
de cada sala, la secuencia historica entre salas y las piezas que
las conforman, ademas de los recursos multimedia y tecnolo-
gicos con que se cuenta como: cddigos QR para dirigir a los
audios de las piezas, videos, piezas musicales, y dispositivos
para la exposicion.

La segunda visita al museo se realiz6 sin el apoyo de los pro-
motores, los alumnos realizaron un registro fotografico de
cada una de las piezas, se identificaron los hitos de interés para
la intervencion con RA, se hizo un primer bosquejo del museo
y sus salas, se recopilaron los audios de cada cédula y tomaron
videos.

En la tercera visita se le impartio al grupo de participantes dos
talleres 1) “Inclusion y Discapacidad” y 2) “El secreto de Luis
Braille” por parte del CEIAC - Centro de Estudios para Invi-
dentes, A.C. Ademas de un recorrido por el museo “a ciegas”.
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4. La cuarta visita se realizd en equipos de trabajo, los estudian-
tes dedicados al disefio y modelado acudieron (bajo cita pre-
via) al MUREF, para hacer fotografias de detalle de las piezas
que se iban a reproducir en modelado 3D.

4.6.2. Etapa 2 CONCEPTUALIZACION

Esta etapa se realizo en el DigitLAB-Media, laboratorio de investigacion
de la universidad, en este espacio se llevaron a cabo las siguientes acti-
vidades:

— Configurar el Dossier curatorial.

— Elaborar el Mapa de las areas tematicas del museo.

— Generar la narrativa museistica interactiva digital del Museo.
— Definir los puntos de interés y eleccion de piezas.

— Hacer pruebas y definir el tipo de CGI (graficos de compu-
tadora 3D) a implementar para su reproduccion.

— Hacer pruebas y definir la Plataforma de desarrollo.

— Identificar y gestionar la tecnologia necesaria para el proyecto
(licencias hardware y software). El costo de licencias de soft-
ware lo absorbid el Patronato Amigos del Museo Hacia Una
Nueva Imagen, Asociacion Civil, quienes lo contemplaron en
el apoyo que recibieron para el financiamiento del proyecto.

— Comprar los dispositivos para el desarrollo de los scanner para
realidad aumentada. El costo de los dispositivos moviles “ta-
blets” lo absorbi6 el Patronato Amigos del MUREF, se con-
templod en el apoyo que recibieron para el financiamiento del
proyecto un recurso de beca para estudiantes, con lo cual se
compraron equipos que se les otorgaron a los alumnos partici-
pantes. Otros equipos se compraron para apoyar la exposicion
en el museo.

— Definir las diferentes areas de desarrollo para el proyecto.
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— Se integraron los alumnos a su area de experiencia.

— Se defini6 la tecnologia necesaria para cada area.

FIGURA 7. Sesion de concepto y estilo y Taller de Design Thinking en T-HUB.

Recurso elaboracién propia

4.6.3. Etapa 3 SUBPROCESOS DE ARTE, MODELADO Y
PROGRAMACION (Primera parte)

En cuanto a elaboracion del proyecto, (arte, modelado y programacion)
la etapa comprendio las siguientes actividades, se disefiaron y desarro-
llar modelos 3D para su articulacion con las herramientas de visualiza-
cion. Se realizd la animacion de modelos 3D (personajes y piezas). Se
desarrolld6 un prototipo BETA de la herramienta de visualizacion
(APP/Scanner). Se defini6 el tipo de marcado para la lectura y visuali-
zacion de datos en Realidad Aumentada y se realizaron las primeras
pruebas Scanner/App-Marcado-Modelado 3D.



FIGURA 8. Modelado en 3D y Arte conceptual

Recurso elaboracién propia

4.7. ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL SEGUNDO PERIODO

Este segundo periodo se inici6 integrando a nuevos participantes de Ser-
vicio Social y se les introdujo a las tareas, tecnologias y concepto que
desarrolla el proyecto.

4.7.1. Etapa 4: DISENO, MODELADO Y DESARROLLO (Segunda
parte)

Las actividades que se realizaron fue concluir modelado y animacion de
piezas 3D para realidad Aumentada. Generar los audios y sonorizar para
las piezas RA. Integrar el disefio de Interfaz a la herramienta de visuali-
zacion (APP/Scanner) para tableta Disefiar en los sistemas operativos
Android y realizar la digitalizacion en 2D y animacion de la identidad
grafica del proyecto RA, para implementacion en los articulos promo-
cionales del MUSEO.



FIGURA 9. Programacion de App y Disefio de Ul (User Interfaz)

Recurso elaboracién propia

4.7.2. Etapa 5: IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA EN
MUREF Y EVALUACION

Las actividades que se desarrollaron fueron la implementacion de la na-
rrativa museistica digital interactiva en el museo. La realizacion de prue-
bas con los alumnos participantes en el proyecto, los Promotores Cultu-
rales del MUREEF y los coordinadores del Patronato Amigos del MU-
REF, A.C. y las correcciones pertinentes al proyecto y actualizaciones
de la App, a partir de evaluaciones internas.

FIGURA 10. Modelado en 3D y Arte conceptual

Recurso elaboracién propia

4.7.3. Etapa 6: VALIDACION Y PROMOTORES CULTURALES RA

Recibieron y guiaron por el recorrido de Museo Digital Interactivo con
Realidad Aumentada a los grupos invitados en la inauguracion del pro-
yecto y a los estudiantes de una escuela secundaria.



FIGURA 11. Validacién de la propuesta, los estudiantes como Promotores Culturales

Recurso elaboracién propia

Los estudiantes realizaron esta actividad desde dos enfoques, el primero
verificar y validar y evaluar la usabilidad de la aplicacion, la segunda
fue su participacion fue como promotores culturales, explicaron el pro-
yecto a los visitantes, despejaron dudas en relacion con la tecnologia,
respondieron preguntas técnicas, e incluso dieron entrevistas.

5. RESULTADOS

Los participantes respondieron tres cuestionarios, teniamos interés en
conocer como se percibian ellos mismos en cuestion de rendimiento per-
sonal, y de sus pares, trabajando en equipo y en general en el proyecto.

Rubrica 1: Autoevaluacion y Evaluacion de Pares. La rubrica evaluo
nueve niveles de rendimiento con base en esfuerzo y compromiso.
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GRAFICO 1. Autoevaluacién y evaluacion de pares. EI 47% de los alumnos se percibieron
y percibieron a sus pares excelentes en cuestion de esfuerzo y compromiso, el 24% se
considerd y considerd a sus pares muy bien, y un 24% satisfactorio. Algunos alumnos de
servicio social inicamente participaron en una parte del proyecto, por lo que los datos los
representan en 2%.

Autoevaluacién y evaluacion de pares

2%, 2%

3

Rubrica 2: Verificacion con pares de Equipo en proyectos de largo al-
cance: Proceso de verificacion de equipo. Escala de Likert, Valores del
1 al 5, donde: 1= En total desacuerdo y 5= Totalmente de acuerdo.

M Excelente

B Muy bien

M Satisfactorio
B Ordinario

® Marginal

o Deficiente
m Mal

u Superficial

B Ausente

GRAFICO 2. Verificacion con pares de Equipo en proyectos de largo alcance. Es notable
que en escala del 1 al 5 los participantes se evaluaron entre 3.2 y 4.3, tomando en cuenta
que fue un proyecto que tuvo una duracion de un afio y trabajaron resolviendo problemas
de todo tipo, incluso conflictos grupales y de toma de decisiones.

Verificacion de equipo

Mostraron interés por comunicarse I

Requirieron de forma presencial a sus...

Valoraron los resultados de sus compafieros...
Pidieron/dieron informacién durante el proceso

Aportaron bibliografia o justificacion de...

Ayudaron a la gestién del concepto...

Valoraron los proyectos de sus equipos...

Clarificaron aspectos de disefio a sus equipos...

Solicitaron aclaraciones del proyecto ...

0 05 1 15 2 25 3 35 4 45 5

Rubrica 3: Autoevaluacion de Competencias Transversales a través de
los elementos del ABP. Ambiente de aprendizaje ABP y Competencias
transversales. Escala de Likert, Valores del 1 al 5, donde: 1= En total
desacuerdo y 5=Totalmente de acuerdo.
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GRAFICO 3, 4, 5, 6. Estos cuatro graficos muestran de qué forma trabajaron en las Compe-
tencias Transversales, el grafico de Transferencia de conocimiento en escala del 1 al 5 los
participantes se autoevaluaron con puntajes principalmente arriba de 4, el mas alto 4.58,
esto involucra procesos de investigacion, gestion, y uso de su propio conocimiento y expe-
riencia en los temas relacionados con el proyecto. En la grafica 4 se muestra las formas que
buscaron para comunicarse para resolver problemas afuera y dentro del horario de labora-
torio, los puntajes estan entre 3.6 y 4.8. El grafico 5 muestra las herramientas cognitivas
involucradas en los procesos de colaboracion y conversacion que fueron utilizadas durante
todo el proceso de desarrollo, evaluaron estos procesos entre 3.9 y 4.8. EL Grafico 6, mues-
tra una autoevaluacion en gestion y autonomia, es de resaltar que las evaluaciones estan
entre 4.40 y 4.82. los participantes se mostraron sequros en el manejo del tiempo, el espacio,
recursos y apoyo, esto beneficio en su competencia de Autonomia y capacidad de gestion.

Transferencia de conocimiento Solucién de problemas
Solicitaron aclaraciones de 458 600
5.00
Clarifican y explican basad.. 3.83
4.00
Defendieron sus ideas y. 433 s
Justificaron su trabajo en la... | 4.50 J 2.00
Utilizan esta ciencia para el.. l 4.42 | 1.00
0.00
Indagaron mis allé de lo [ 4.42 | Hicieron Se comunicaron Se comunicaron Expertos
reuniones para  por redes para  por redes para ayudaron amenos
Incrementaron el contenid { 425 ‘ resolver resolver compartir  experimentadaos.
— problemas problemas informacién
Herramientas de conversacién y colaboracién Gestion y Autonomia
Mostraron interés fucra del horarios | IEEEEG_— Gestionaron su tiempo para terminar actividades. - N

Se comunicaron por redes por el proyecto I Solicitron opoyo du

El contexto permitié la comunicacion en
general

T e |
T

Evaluaron procesos en conjunto I ién de contenidos. -

Valoraren los resultados de pares.

Aportaronideas I

Ayudaron ala gestion de ideas | EEEG— e

i6n durant cl proceso NN

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00 420 430 440 450 460 470 4.80 4.90

5. DISCUSION

El proyecto "Realidad Aumentada: Mas all4 de la Historia" ha demos-
trado tener un impacto positivo en el desarrollo de habilidades y compe-
tencias transversales en los estudiantes. La utilizacion de la tecnologia
de realidad aumentada en el contexto de un museo de historia ha permi-
tido a los estudiantes interactuar de manera mas activa y significativa
con los contenidos historicos y culturales presentados. Al combinar la
tecnologia con el aprendizaje basado en proyectos, se ha creado una ex-
periencia de aprendizaje enriquecedora que ha fomentado una serie de
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habilidades, el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion y la
resolucion de problemas.

En cuanto a la integracion de diferentes disciplinas y enfoques de ense-
fianza, como el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte
y Matematicas) y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Esta com-
binacion ha enriquecido la experiencia de aprendizaje de los estudiantes
al fomentar la interconexion entre diferentes areas del conocimiento y
promover la aplicacion practica de los conceptos aprendidos.

6. CONCLUSIONES

El proyecto de aprendizaje STEAM y ABP utilizando realidad aumen-
tada en un museo de historia ha demostrado ser una estrategia innova-
dora y efectiva para mejorar las habilidades y competencias transversa-
les de los estudiantes. La combinacion de la tecnologia de realidad au-
mentada con el enfoque STEAM vy el aprendizaje basado en proyectos
ha demostrado tener un gran potencial para transformar la forma en que
los estudiantes interactiian con la historia y el patrimonio cultural.

Este proyecto ha evidenciado que la tecnologia puede ser una herra-
mienta poderosa para enriquecer la experiencia educativa y cultural. Al
proporcionar una forma mas interactiva y atractiva de explorar la histo-
ria, la realidad aumentada ha logrado captar el interés y la atencion de
los estudiantes, lo que ha resultado en un mayor compromiso y una ma-
yor retencion de los conocimientos adquiridos.

Ademas, este proyecto puede servir como modelo para la implementa-
cion de proyectos similares en otros contextos educativos y culturales.
La combinacion de la realidad aumentada, el enfoque STEAM vy el
aprendizaje basado en proyectos puede adaptarse a diferentes temas y
contenidos, lo que permite a los educadores ofrecer experiencias de
aprendizaje mas dinamicas y relevantes.

En conclusion, el proyecto "Realidad Aumentada: Mas alla de la Histo-
ria" ha demostrado ser una estrategia exitosa para mejorar el aprendizaje
y la participacion de los estudiantes en un museo de historia. Este enfo-
que innovador tiene el potencial de transformar la forma en que se
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ensefa y se aprende la historia y el patrimonio cultural, y puede ser re-
plicado en otros contextos educativos y culturales para enriquecer la ex-
periencia de aprendizaje de estudiantes de todas las edades.
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