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Introducción

Menciona como tecnologías 
emergentes en la educación: a 

la Realidad Virtual (RV) y 
Realidad Aumentada (RA). 

Además de tendencias como el 
BYOT (Alexander, et al., 2016).

La adopción e integración de 
las tecnologías de RV y RA 
representan un sinfín de 

posibilidades para innovar en la 
práctica docente (Observatorio 

de Innovación Educativa, 
ITESM, 2017)

Actualmente existen múltiples e 
innovadoras aplicaciones educativas 

apoyadas en TIC’s, esto obedece a cuatro 
razones fundamentales (Herrera-Batista, 

2009): 

Ofrecen una gran 
capacidad de 

comunicación visual y 
auditiva  

Ofrecen acceso a 
innumerables recursos 

digitales

Forman parte de la 
práctica cotidiana de 

interacción social 

Forman parte de las 
competencias 

requeridas en el 
ámbito social y laboral



Introducción

RA

Sobrepone 
información 
digital a la 
realidad 

mediante un 
dispositivo

Nivel 
0

Hiperenlaces

Nivel 
1

Reconocimiento 
de patrones  2D y 

3D.

Nivel 
2

GPS

Nivel 
3

Inmersivo



Introducción

Posibilidades educativas diversas y 
potencial para mejorar el aprendizaje y 

la enseñanza 

(Prendes Espinoza, 2014; Almenara et. 
al, 2020).

Permite la generación de contenidos 
que favorecen el aprendizaje 

significativo ubicuo y válido a través de 
la observación, el análisis y la 

comprensión de temas complejos

(Cabero y Barroso, 2015)

Coloca a los estudiantes como entes 
autónomos, activos, creadores y 

receptores del conocimiento 
enriquecido 

(del Águila et. al, 2019; Raposo-Rivas, 
Martínez-Figueira, 2019).

Ventajas de la RA

Limitantes de la RA
1. El número de aplicaciones móviles en temas específicos es limitado.

2. Hay dificultad de manejo en contextos específicos.

3. Falta de formación entre el profesorado.

4. Falta de estudios que corroboren sus resultados  (Cabero, et al., 2019; Observatorio de Innovación 
Educativa, 2017).



Objetivo
Desarrollar una aplicación móvil para el sistema operativo Android que utilice el nivel 1 de la realidad

aumentada para determinar la comprensión de los tópicos de migración, réplica, espejeo y monitoreo de

una base de datos.

Metodología

Desarrollo de la aplicación implementando RA nivel 
1 – Metodología ágil XP

Experimento puro con manipulación de la variable 
independiente, con un grado de manipulación de 
presente o ausente de dicha variable (Hernández, 

Fernández, & Baptista, 2014). 



Desarrollo de la aplicación

Unity

• Versión 
2018.3
<

Vuforia

• Versión 
8.3.8

Blender

• Versión 
2.79

C#

•Lenguaje de 
programaci
ón 

Adobe 
Photosho
p • Versión 

online

Herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicación

16 escenarios 3D 
para abordar 4 

temas

4 marcadores 
para RA nivel 1

Recursos 
didácticos (10 

archivos de  
tipo imagen y 

10 videos).

Productos obtenidos

1. Diseño de la 
aplicación  

2. Diseño de 
marcadores 

3. Diseño 
Modelos 3D 

4. Desarrollo de 
Funcionalidades 

5. Integración 
de material 
multimedia 

6. Integración 
de Modelos 3D 
y funcionalidad



Desarrollo del experimento

Materia 
seleccionada: 

Administración 
de base de 

datos.

Cuatro temas: 
migración, 

réplica,  
monitoreo y, 

espejeo.

Estudiantes 
de 7mo. 

Semestre de 
la ISC.

20 estudiantes 
entre 21 y 23 

años.

Smartphones
con al menos 

sistema 
operativo 

Android 5.1 y 
1 Gb de 

memoria.

2 grupos de 10 
personas cada 

uno: 
experimental 

(con la 
aplicación 
móvil) y 

control (sin 
ella).

Variable 
independiente: 

medio de 
aprendizaje.

Instrumentos:

• guía de 
observación 
(percepción 
del docente).

• Encuesta en 
línea 
(percepción 
del 
estudiante)

• Examen de 
conocimientos 
(aprendizaje)



Resultados
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Resultados
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Resultados
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Resultados
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Conclusiones

Los resultados obtenidos constatan que el 30% del grupo experimental logró comprender mejor el proceso que el grupo de control, 
y esto resulta indicativo de que es una estrategia adecuada para reproducir entre las demás asignaturas. 

Aunque el número de personas al que se aplicó es reducido, sirve para apoyar las afirmaciones hechas por diversos autores al 
respecto, porque corrobora la experiencia de autonomía del estudiante, de motivación para saber cómo es que sucede el proceso, 

por lo que le surgen dudas sobre los posibles escenarios que podrían suscitarse, e infiere posibles resultados, esto implica que está 
obteniendo significado lo que aprende, y que puede realizar interpretaciones ante determinados hechos. 

Asimismo, con el desarrollo de la aplicación se aporta al número de aplicaciones desarrolladas para temas específicos con el fin de 
ampliar el abanico de utilización en diferentes áreas de conocimiento.

Por otro lado, el desarrollo de este proyecto, deja muy en claro que la labor de producción de contenidos con RA requiere del
apoyo de un área especializada y dedicada a producir los contenidos con el apoyo de los profesores, y que el hacerlo brindará sin 

duda, ventajas competitivas a cualquier institución.

La principal restricción que se abordó en este estudio fue el número de personas al que se aplicó, por lo que como trabajos futuros 
se buscará aplicarlas a otros grupos, así como buscar intercambios de aplicaciones móviles con otras instituciones que también las 

estén desarrollando, con el fin de corroborar con mayor certeza el resultado positivo derivado de su uso, y ampliar el abanico de las 
áreas de aplicación.
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