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Resumen

A fin de aprovechar la amplia difusion del uso de dispositivos moviles entre los estudiantes,
se ha encarado el desarrollo de una aplicaciéon movil con el objetivo de crear un ambiente
de ensefianza basado tecnologia de u-learning, para ser aplicado en el curso de ingreso no
presencial a la universidad. En el presente articulo se comentan los conceptos vinculados al
aprendizaje ubicuo y a la tecnologia de realidad aumentada, como asi también el modo en
que se aplican en el proyecto. Luego se exponen las principales caracteristicas del ambiente
propuesto y del modo de trabajo en el mismo. Finalmente se comenta acerca de los aspectos
del aprendizaje que se pretenden abordar con el desarrollo.
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Introduccion

La idea aprendizaje ubicuo se sustenta en el concepto de computaciéon ubicua. Este tltimo
concepto no es reciente, remontandose sus origenes al laboratorio Xerox PARC hace mas
dos décadas, donde fue propuesta por Mark Weiser(Weiser 1993). En el modelo propuesto
se identificaban como caracteristicas requeridas de los dispositivos a utilizar, la usabilidad
y la portabilidad. Dichos dispositivos actuarian como ayudantes de las personas, con una
“presencia” tan natural que pasarian “inadvertidos”. Es decir que seria tan comin su
utilizacion en la vida diaria, que pasaria a ser algo “natural” sin requerir una atencion
especial, como puede ser ubicarse frente a una computadora de escritorio.

El cumplimiento de la anterior prediccion, se verifica con la amplia utilizacion de los
dispositivos moviles por parte de los estudiantes, y esto hace que la aplicacion del
aprendizaje ubicuo sea completamente factible. Si bien el uso de los “teléfonos
inteligentes” y “tablets”, en el transcurso de una clase en el aula puede resultar un
distractor, también es cierto que pueden aprovecharse las tecnologiasinvolucradas en dichos
dispositivos, para ofrecer a aquellos estudiantes que lo prefieran, una alternativa ubicua de
aprendizaje, adecuando de este modo la ensefianza a las preferencias de ellos.

Es frecuente ver en lugares de reunion como bares o restaurantes, grupos de jovenes que
distribuyen el tiempo entre la interaccion verbal y la interaccion con sus dispositivos
moviles. Entonces la familiaridad con la herramienta ya existe, no es algo que se deba
ensefar, y la mismaofrece un medio flexible espacial y temporal, para accedera recursos en
la “nube” e interactuar en forma individual o colaborativa con un entorno de estudio.

Es una realidad la factibilidad de combinar el uso de dispositivos moviles y contenidos
digitales, con tecnologias como realidad aumentada y recursos existentes en la “nube”
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(Mohindra 2015), ademas de otras herramientas disponibles para apoyar los procesos de
aprendizaje ubicuo (Hui-Chun 2010). Durante afios se ha postulado que la dinamica actual
y futura del trabajo, requiere de procesos de formacion continua. El u-learning resulta una
de las alternativas para implementar esta clase capacitacion, por lo que las instituciones
educativas deberian posibilitar a sus estudiantes el acceso a este modo de formacion, a fin
de que hagan sus primeras experiencias en este sentido,posibilitando el aprendizaje en
situaciones donde se explotan mezclan situaciones de la realidad con el acceso a
informacion digital, con el apoyo de la tecnologia(Duran 2014).

El proceso de aprendizaje en un entorno ubicuo supone que los estudiantes investiguen y
exploren el espacio por medio de la tecnologia mévil, manifestandose la idea del “internet
de las cosas” (Moller 2013).

El concepto de realidad aumentada implica la visualizacion de un entorno del mundo real, a
través de un dispositivo tecnoldgico como por ejemplo un “teléfono inteligente”, de modo
tal que al combinar los objetos de la realidad con componentes virtuales, se produce una
simbiosis que da como resultado un enriquecimiento de dicha realidad. Esto se logra por
afiadir informacion virtual a la informacion fisica.La idea de no es reciente y se pueden
encontrar referencias que se remontan a mas de dos décadas (Historia de la realidad
aumentada s.f.)(Lawrence Erlbaum 2001). El concepto implica la incorporacion de
informacion digital en un entorno real, por medio del reconocimiento de algun tipo de
patron, resultando una herramienta interactiva que esta siendo aplicada en diversos campos
del quehacer humano como medicina, ingenieria, entretenimiento, comunicacion y
educacion, entre otros.

Se identifican diferentes niveles de la realidad aumentada, segin las tecnologias que
involucran las aplicaciones basadas en ella. Una clasificacion(Lens-Fitzgerald
2009)propone cuatro niveles, segiin el modo en que las aplicaciones vinculan con el mundo
fisico con la informacion agregada:

0: uso de marcadores mediante cddigos de barras o QR.
1: empleando como marcadores imagenes B/N y dibujos esquematicos (patrones 2D y 3D).

2:sin utilizar marcadores, reemplazandolos mediante posiciones GPS o por el
reconocimiento de superficies del mundo real (un objeto, una palabra, una imagen, etc.)

3:empleando vision aumentada, mediante dispositivos especiales (anteojos u otros).

Modo de trabajo

El trabajo se desarrolla en el &mbito de la Facultad Regional Mendoza, de la Universidad
Tecnologica Nacional, donde concurren alumnos con diversas realidades, siendo una de
ellas la laboral, dado que un parte de ellos trabajan, ademés de cursar sus estudios. La
experiencia apunta a trabajar con aquellos estudiantes que tienen dificultades, por diversos
motivos, para cumplir con la totalidad de las obligaciones de asistencia a clases;
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proporcionando un modo de cumplir con dichos requisitos mediante una propuesta
alternativa de trabajo.

El modelo se apoya en un proceso que opera sobre supuestos practicos y reales que se
encuentran en el entorno donde el alumno se desenvuelve habitualmente, con lo cual se
procura facilitar la el aprendizaje de contenidos de una forma directa y personalizada, que
vincule la tedrica con la practica. Para esto se busca proponer desafios y metas especificas
que debe lograr, donde se contemplan aspectos como niveles superados, posicion dentro de
un ranking, tiempos de resolucion yayuda recibida, entre otros. Para ello, se trabaja en el
desarrollo de una aplicacion movil, apoyada en las caracteristicas de los niveles 0 a 2 de
realidad aumentada, a fin de poner a disposicion del estudiante un ambiente donde
encuentre los recursos de ensefianza que le posibiliten el aprendizaje. Para esto se combina
el uso de posiciones geo-referenciadas, con objetos del mundo real, a fin de crear una
secuencia didactica.

Se busca que el entorno ubicuo satisfaga caracteristicas tales como accesibilidad,
persistencia, disponibilidad, interactividad y localizacion (Ogata 2004). Para esto se definen
puntos geograficos, donde se activan los planteos que los estudiantes deben investigar y
solucionar. Por otra parte se crea un catalogo de objetos y marcadores de realidad
aumentada, que ofrecen datos o informacion para abordar la resolucion de las actividades
propuestas. El guion de la secuencia didactica involucra una red de puntos GPS, donde en
cada punto se desarrolla una situacion como la que se describe a continuacion (Figura 1):
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Figura 1: Situacion desarrollada en un punto GPS
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También es un objetivo que el desarrollo posibilite utilizar alguna forma de aprendizaje
basado en juegos (Deterding 2011).

El entorno de trabajo

Se apoya una aplicacion movil, que utiliza servicios de la “nube” y tecnologia de realidad
aumentada en los niveles 0, 1 y 2. Se muestra mediante Google Maps® una zona que
contiene una secuencia de puntos geo-referenciados, donde cada uno involucra un concepto
que se pretende ensefar.

A cada punto estan vinculados varios problemas diferentes, uno de los cuales es asignado
aleatoriamente a un estudiante cuando pasa cerca de uno de los puntos. Estos van
apareciendo segun se descubren. Por cada problema hay*“pistas” para solucionarlo, las
cuales se activan mediante realidad aumentada. Para esto se enfoca un objeto (de los
niveles 0, 1 o 2), el cual tiene vinculada meta-informacion acerca del problema en
diferentes formatos (texto, grafica, audio, video, simulacion).

Asi, una situacion seria que al pasar un estudiante cerca de un punto GPS, recibe una
notificacion con el vinculo para acceder al enunciado de un problema. A continuacién se le
ofrece una “pista” para resolverlo, la cual podria ser la referencia a una ecuacion que debe
buscar en un libro, luego al enfocarla con la camara del dispositivo movil, la misma se
“enriquece” por ejemplo con la grafica que la representa, la cual aporta informacion para
encarar la solucion del problema. Posteriormente, se lo vincula a un cuestionario en la
plataforma Moodle, para evaluar sus respuestas y en caso de ser correctas, poder avanzar a
la préxima etapa, o en caso contrario recibir una nueva “pista”.

Los estudiantesdeben instalar en susdispositivos moviles la aplicacion que les permite
acceder a los recursos dispuestos para el aprendizaje; la cual presenta un mapa mediante
Google Maps ®, donde figura su ubicacion y los puntos que ha visitado, sefialando con
diferentes colores la proporcion de compaiieros que estan o han completado cada etapa, y
ademas se muestra el puntaje que €l ha obtenido en cada instancia.

Asi cuando un estudiante, es el primero en pasar cerca de un punto geo-referenciado, se le
envia la notificacion de donde obtener el enunciado de un planteo a resolver. Ademas se
activa una notificacion para todo el grupo, con la informacion de donde se ubica el punto,en
el que pueden acceder a un problema, asi el resto de los estudiantes pueden dirigirsedicho
lugar, para que se les asigne uno, elegido aleatoriamente de un conjunto de ellos.

Los datos de “navegacion” del estudiante por el espacio de trabajo, problemas asignados,
pistas ofrecidas y resultados logrados en cada etapa, se registran en una base de datos, cuyo
esquema simplificado muestra el siguiente esquema (Esquema 1).
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Esquema 1: Modelo de datos

Conclusiones

Se han descripto las caracteristicas generales del ambiente de aprendizaje propuesto, que
combina algunas de las tecnologias que existen en la “nube”, mediante las cuales se
implementa un ambiente de u-learning que pueda dar soporte, por lo menos en parte, a la
aplicacion de metodologias de ensefianza basadas en juegos.

La experiencia se plantea como una opcion dentro del conjunto de herramientas disponibles
para actividades de e-learning en la universidad. La primera aplicacion realiza en un
contexto acotado a los aspirantes a ingresar a las carreras de ingenieria, que realizan el
curso de introduccion en forma no presencial. Para esto se trabaja en conjunto con otro
grupo de I+D, que desarrolla un proyecto sobre “Précticas educativas basadas en resolucion
de problemas a través de juegos usando tecnologia movil”.

Se espera adquirir la experiencia necesaria en la aplicacion de las tecnologias y
metodologias de enseflanza involucradas, para potenciar la oferta educativa de la
universidad, tanto en la enseflanza formal de grado, como en actividades de extension
universitaria.

Reconocimiento

El articulo se encuadra dentro del proyecto PID UTN4741: Desarrollo de un entorno
basado en Cloud Computing para Aprendizaje Ubicuo, el cual es financiado por la FRM -
UTN, Argentina.
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