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OBIJETIVOS

Comprender la historia, conceptos y teorias fundamentales sobre la Realidad

Generales
Aumentada.

e Entender el estado del arte en cuanto a aplicaciones de Realidad
Aumentada, especificamente en la ensefianza.

Especificos e Conocer y utilizar herramientas y tecnologias para el desarrollo de

soluciones de Realidad Aumentada y Graficos por Computadora para

apoyar la ensefianza.

CONTENIDO

La realidad aumentada es uno de los campos tecnoldgicos de mas rapido crecimiento, y este
crecimiento ha promovido su aplicacion en areas como la Educacién. Utilizando la realidad aumentada,
los profesores pueden presentar los contenidos en tres dimensiones, permitiendo que el estudiante
tenga contacto directo con estos contenidos. En esta asignatura abordaremos la Interaccién Humano-
Computadora; Aspectos Humanos (percepcién y representacion); Aspectos Tecnoldgicos (entradas y
salidas); Historia de la Realidad Aumentada y Graficos por Computadora; Introduccion de soluciones
de Realidad Aumentada y Graficos por Computadora aplicados a la ensefianza; Usabilidad y Experiencia
del Usuario (UX) en Realidad Aumentada.

COMPETENCIAS

e C1: Desarrollar conocimientos y comprension en graficos por computadora y realidad aumentada.

e (C2: Desarrollar habilidades cognitivas y procedimentales avanzadas asociadas con el desarrollo y
creacion de conocimiento.

e C5: Desarrollar habilidades para evaluar con el fin de evidenciar el aprendizaje y mejorar el proceso
de aprendizaje y las practicas de ensefianza.

e (9: Integrar los conocimientos tedricos adquiridos a lo largo del curso con la practica en el campo.

e (C14: Desarrollar competencias digitales avanzadas.

e (C15: Desarrollar competencias de pedagogia digital para utilizar, planificar e implementar nuevas
tecnologias.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

e  Conocimiento curricular.
Conocimiento e Conocimiento de los conceptos y métodos de realidad aumentada
adecuados para la ensefianza.

e Reconocer los diferentes enfoques de la realidad aumentada.
Habilidades e  Utilizar la realidad aumentada para resolver problemas.
e  Utilizar la realidad aumentada para mejorar la ensefianza.

e Compromiso con la promocidn del aprendizaje de todos los estudiantes.

e Disposicidn para examinar, discutir y cuestionar las propias practicas.

Actitudes/Valores |e¢ Mejora de actitudes de investigacidon, innovacién, colaboracién vy
aprendizaje auténomo.

e Disposicidn a la flexibilidad y al aprendizaje continuo.

METODOLOGIA

En las clases tedricas se presentaran conceptos y metodologias. Se discutiran teorias, modelos y el
estado del arte en el proceso de utilizar soluciones de Realidad Aumentada y Graficos por Computadora
aplicados a la ensefianza.

En las clases practicas, los estudiantes aplicardn los conceptos y metodologias en la resolucién de
problemas concretos, utilizando una metodologia basada en proyectos.

EVALUACION




a) Asistencia y participacién en clase: 20%
b) Evaluacidn del proyecto practico: 80%
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