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RESUMEN 

Este trabajo exploró la integración de prácticas educativas contemporáneas, destacando la 

Realidad Aumentada (RA) como herramienta innovadora en la Universidad Nacional de 

Chimborazo, campus La Dolorosa. El objetivo fue desarrollar un ambiente en RA basado en 

códigos QR para mejorar la navegación en el campus. Se plantearon objetivos específicos 

como elaborar un estado del arte, obtener requerimientos de ubicación, desarrollar el 

ambiente con CoSpaces y Autodesk Maya, y verificar la satisfacción del usuario mediante 

una encuesta. La investigación fue aplicada, con un diseño tecnológico que detalló las 

acciones y herramientas necesarias. Aunque no se centró en una población específica, se 

realizó una prueba de usabilidad al finalizar el producto. Se empleó la metodología ADDIE 

(Analizar, Diseñar, Desarrollar, Implementar y Evaluar), donde cada fase contribuyó a la 

creación del producto. En análisis, se investigaron y generaron ideas innovadoras; en diseño, 

se estructuró el ambiente inmersivo; en desarrollo, se utilizó Autodesk Maya para modelado 

3D y CoSpaces para programación. En implementación, se generó un código QR para 

compartir el producto, y se evaluó mediante retroalimentación de usuarios. La propuesta 

ofreció un ambiente inmersivo que permitió conocer mejor los bloques del campus La 

Dolorosa de la Unach. La revisión del estado del arte proporcionó una sólida base teórica, y 

la obtención de planos facilitó la identificación de áreas para el modelado. Se desarrolló un 

ambiente en RA que mejoró la navegación, destacando el potencial de la tecnología para 

enriquecer el aprendizaje en entornos educativos. En el futuro, la investigación podría 

expandirse a los otros campus de la Unach.  

 

Palabras claves: Tecnología, Programación, Navegación, Innovador 

  



ABSTRACT 

 

This study investigated the integration of contemporary educational practices, focusing on 

Augmented Reality (AR) as an innovative tool at the National University of Chimborazo, 

La Dolorosa campus. The primary goal was to develop an AR environment utilizing QR 

codes to enhance navigation throughout the campus. Specific objectives included conducting 

a comprehensive literature review, gathering location requirements, creating the 

environment using CoSpaces and Autodesk Maya, and assessing user satisfaction through 

surveys. The research was applied and involved a technological design that outlined the 

necessary actions and tools. While it did not target a specific population, a usability test was 

conducted once the product was completed. The ADDIE methodology (Analyze, Design, 

Develop, Implement, Evaluate) guided the process, with each phase contributing to the 

product's development. During the analysis phase, innovative ideas were researched and 

generated. In the design phase, the immersive environment was structured. The development 

phase involved 3D modeling with Autodesk Maya and programming with CoSpaces. For the 

implementation, a QR code was created to share the product, which was subsequently 

evaluated through user feedback. The proposal resulted in an immersive environment that 

enabled users to better understand the La Dolorosa campus layout. The literature review 

provided a solid theoretical foundation, while the collection of maps facilitated the 

identification of modeling areas. The developed AR environment improved navigation, 

highlighting technology's potential to enhance learning in educational settings. Future 

research could extend to other National University of Chimborazo campuses. 

 

Keywords: Technology, Programming, Navigation, Innovative. 
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I. INTRODUCCION 

 

1.1. Introducción 

La educación tradicional ha sido la base del aprendizaje durante siglos, pero ¿cómo se compara 

con nuestras prácticas actuales. 

La   educación   tradicional   tiene   su   enfoque en la enseñanza, no en el aprendizaje.  

Asume que como se enseña el alumno aprende, pero esto no siempre ocurre así; muchas 

veces existen dificultades para la aplicación de estrategias y no hay una comprensión del 

contenido dado en clases. (Robles et al., 2022) 

 

La educación actual ha tenido cambios y poco a poco debemos optar por tomar los beneficios e 

incorporarlos a la educación. “la realidad actual responde a un sistema complejo que funciona 

en red, y en el que multitud de procesos, aprendizajes y descubrimientos se producen de forma 

combinada entre un ente humano y otro no humano”(Gavilán, 2024). 

En la actualidad se evidencia que el mundo digital nos rodea y según Santoyo Sanchez et al., 

(2019) “todo nuestro entorno está rodeado de tecnología, en todos lugares vemos una 

computadora, tableta o Smartphone; esto hace que este tipo de herramientas cada vez sean más 

necesarias de ser contempladas e incorporadas a los sistemas educativos” (pág. 27).  

Los ambientes inmersivos se han integrado en la educación “El aprendizaje inmersivo 

experiencial se representa por diversas actividades que permiten que los estudiantes se sumerjan 

en un lugar que se asemeja a la realidad y que es construido de manera artificial (mundo 

virtual)”(Ayala et al., 2020). 

 

La Realidad Aumentada (RA) se ha convertido en una tecnología innovadora con el potencial 

de transformar la forma en que interactuamos con nuestro entorno. La RA cada día sigue 

evolucionando en distintas áreas. 

La RA es una tecnología que se está presentando como de verdadera utilidad y con 

diferentes posibilidades para facilitar el aprendizaje por parte de los estudiantes en 

diferentes áreas curriculares, pero sobre la que se debe reconocer que se están efectuando 

más análisis tecnológicos que investigaciones sobre su aplicación en el terreno 

educativo. (Cabero et al., 2016) 

 

El uso de marcadores como los códigos QR con el uso de tecnologías innovadoras coma la RA 

nos ha brindado varias utilidades:  

Los códigos QR son un modo fácil de lectura de información para dispositivos móviles 

y permiten el acceso directo o indirecto a recursos informativos. Para las bibliotecas, 

este elemento permite extender los servicios y el acceso a usuarios en movilidad de un 

modo sencillo y barato: guías de recursos, información práctica, descarga directa de 

documentación, acceso a información multimedia. (Leiva, 2011)  
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El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de un ambiente en Realidad Aumentada 

basado marcadores para el Campus La Dolorosa de la Universidad Nacional de Chimborazo. 

Mediante el uso de esta tecnología, se busca proporcionar una experiencia interactiva y 

enriquecida que mejore la orientación, facilite la ubicación de aulas, laboratorios y servicios, y 

brinde información sobre las oficinas y aulas que se encuentran en los distintos bloques. 

Además, se espera que este proyecto promueva el desarrollo de habilidades tecnológicas y 

fomente la innovación en el entorno educativo de la UNACH. 

 

1.2. Antecedentes 

“La utilización de recursos tecnológicos en entornos escolares y el acceso a contenidos 

educativos digitales a través de dispositivos móviles inteligentes es cada vez más frecuente” 

(González et al., 2021). Los entornos de inmersión se están adaptando cada vez más a la 

educación debido a sus numerosos beneficios. Como resultado, se están volviendo cada vez más 

comunes y se utilizan a nivel mundial con creciente frecuencia como lo mencionan Sousa 

Ferreira et al. (2021) 

a continuación: 

Se utilizó los beneficios de la tecnología VR para brindar una experiencia de sumergirse, 

interactuar y navegar como si estuviera dentro de la computadora. En este caso, el 

simulador permite al docente transportar la sensación de presencia a la computadora, 

donde el estudiante puede observar la placa base, los recuerdos y la comunicación 

abstracta entre los elementos computacionales a través de sus procesos. En su estudio, 

se evaluó la ganancia educativa utilizando VR.  

 

En el continente europeo, los avances en la educación en entornos de inmersión han 

experimentado un notable desarrollo en los últimos años. Estos avances han dado lugar a la 

creación de proyectos que emplean ambientes inmersivos, con el objetivo de alcanzar un 

metaverso educativo. 

“El desarrollo de la unidad se sustenta en la suposición de un metaverso existente como realidad 

tecnológica concreta y accesible, brindando un entorno virtual inmersivo y altamente interactivo 

que transforma la manera en que los estudiantes experimentan el aprendizaje” (Andrade & 

Pomata, 2024).  

 

En Ecuador, a pesar de que los proyectos orientados a la realidad aumentada no son numerosos, 

existen datos que indican que estos proyectos iniciaron en el año 2012. 

La aplicación de nombre Realidad Aumentada UTPL la cual proporcionaba información 

georreferenciada, y que fue desarrollada como trabajo de titulación por Rodrigo 

Saraguro en la Universidad Técnica Particular de Loja en el año 2012 fue, la primera 

aplicación móvil educativa de RA realizada en las universidades de Ecuador. Del mismo 

modo, hasta octubre del 2021 la última aplicación realizada, es la de nombre AR Female 

Anatomy que permite aprender sobre la anatomía humana femenina en 3D de todos los 
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sistemas del cuerpo, desarrollada por Orley Zambrano en la Escuela Superior Politécnica 

Agropecuaria de Manabí Manuel Félix. (Morales & Zambrano, 2022) 

 

El desarrollo de la realidad aumentada sigue avanzando en Ecuador, evidenciando diversos 

beneficios en el ámbito educativo. Estos beneficios están siendo gradualmente implementados 

e incorporados en el sector de la educación. 

La creación de ambientes de aprendizaje inmersivos en ámbitos educativos para la 

enseñanza-aprendizaje de estudiantes de primero BGU, siendo esta una tecnología 

emergente que incorpora elementos virtuales a un entorno real sobreponiendo 

información, contenido y material que fortaleció la adquisición de nuevos 

conocimientos, fomentó la creatividad e impulsó el aprendizaje basado en la práctica 

permitiendo desarrollar competencias necesarias para el futuro. (L. A. López & Parco, 

2023) 

 

1.3. Planteamiento del Problema 

En la Universidad Nacional de Chimborazo, específicamente en el Campus La Dolorosa, se 

enfrenta una carencia importante de mapas interactivos de realidad aumentada. Esta ausencia de 

recursos modernos y accesibles impide que los estudiantes y usuarios externos cuenten con 

información detallada sobre las diferentes áreas y edificios del campus.  

A medida que nos adentramos en el problema de manera más específica, surge el hecho de que 

la falta de mapas interactivos en realidad aumentada lo que dificulta la experiencia de 

navegación y orientación en el campus. Los estudiantes y visitantes pueden encontrarse con 

dificultades para encontrar el camino adecuado y para identificar de manera clara y precisa los 

edificios y áreas importantes dentro del campus universitario.  

Esta limitación de información en formatos accesibles y modernos no solo afecta a la comunidad 

estudiantil y al personal, sino que también puede tener un impacto negativo en la promoción 

efectiva del campus de la Universidad Nacional de Chimborazo a través de medios digitales. 

Los estudiantes potenciales y otros usuarios externos que buscan información sobre la 

universidad pueden encontrarse con obstáculos para explorar el campus y conocer las 

instalaciones de manera virtual. 

 

1.4. Justificación 

El desarrollo de este proyecto de innovación busca con esta implementación adaptar la parte 

tecnológica en ámbitos de ayuda social para buscar de mejor forma un punto dentro de un mapa 

basados en realidad aumentada y ambientes de inmersión, el objetivo como tal es brindar un 

recurso tecnológico a los usuarios visitantes para que estos puedan tener una inmersión más real 

y puedan llegar a su punto de ubicación más pronto posible. 

En la era digital actual, el modelo de enseñanza pedagógica actual esta alineado a la parte de 

requerimientos tecnológicos de los usuarios debido a que en la actualidad todos utilizan un 

teléfono móvil, Tablet y esto permite tener una interacción más fácil con un teléfono móvil que 

incluso con una persona. 
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Este trabajo aprovecha los conocimientos adquiridos en las asignaturas de innovación 

tecnológica en la educación de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales: 

Informática, y los adapta para desarrollar una herramienta de apoyo social. En particular, se trata 

de un sistema de localización y ubicación basado en un mapa, diseñado para ofrecer soluciones 

prácticas en contextos de ayuda social. 

En el caso particular del campus La Dolorosa de la UNACH, la implementación de un ambiente 

en realidad aumentada basado en códigos QR se presenta como una solución innovadora y eficaz 

para mejorar la vida estudiantil, facilitar la orientación de nuevos estudiantes, optimizar el 

acceso a servicios universitarios y promover una interacción social más enriquecedora. 
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1.5. Objetivos 

1.5.1. Objetivo General 

• Desarrollar un ambiente en realidad aumentada basado en códigos QR para mejorar la 

navegación del usuario al buscar ubicaciones dentro del Campus La Dolorosa de la 

Universidad Nacional de Chimborazo. 

1.5.2. Objetivos Específicos 

• Elaborar el estado del arte sobre el desarrollo de ambientes de RA enfocados a nivel 

educativo buscando en fuentes confiable con el fin de recolectar información verídica. 

• Obtener requerimientos de ubicación y forma de los espacios a convertir en ambientes 

de RA solicitando planos del campus con el fin de tener una mejor perspectiva del 

campus. 

• Desarrollar un ambiente de RA utilizando Cospace y Autosdesk Maya con el fin de 

modelar en 3d la UNACH campus la dolorosa  

• Verificar la satisfacción de usuarios del ambiente creado en RA mediante una encuesta, 

para validar la aceptación y uso del mismo. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Innovación Tecnológica En La Educación 

2.1.1. Educación Superior  

La Realidad Aumentada en educación no solo es innovadora en los procesos de enseñanza-

aprendizaje, sino que también potencia la formación de los alumnos en competencias digitales. 

Esta capacitación en TIC ofrece oportunidades laborales para los docentes y beneficia 

significativamente las habilidades de los estudiantes 

La Realidad Aumentada en Educación, considerándose no sólo como una respuesta de 

atención educativa para todo el alumnado; sino también como un medio que favorece y 

potencia su formación y media los procesos de enseñanza-aprendizaje, en el que se 

promueve un intercambio de conocimientos y la adquisición de unas competencias 

digitales de las que, hasta entonces, no eran conscientes. Tal y como manifiestan los 

alumnos, la capacitación en la integración de las TIC puede abrir grandes oportunidades 

laborales a los profesionales de la educación, puesto que es imprescindible que sean 

capaces de responder a las necesidades y exigencias del contexto social actual. Pero, esta 

formación no solamente repercutirá en los docentes, sino que se reflejará en las destrezas 

de los discentes, puesto que el uso de las TIC puede traer grandes beneficios. (Pérez 

et al., 2021) 

 

2.1.2. Educación Media 

La creciente relevancia de los aprendizajes informales se refleja en su aplicación en programas 

educativos relacionados con el patrimonio y museos, intensificados por el uso de TIC y 

dispositivos móviles. Un estudio sobre un programa de educación secundaria en Zarautz 

confirma que, además de la innovación tecnológica, estos programas logran una buena 

adquisición de contenidos y un alto factor motivacional. 

La relevancia e incidencia de los aprendizajes informales, parece cada vez más clara. 

Estos efectivos mecanismos, se están aplicando con intensidad en programas educativos 

de apoyo en espacios de presentación del patrimonio y museos, y al hilo de la irrupción 

de las TIC, también a través de dispositivos móviles, pero ¿son efectivos estos programas 

más allá de la innovación tecnológica? En el presente estudio se evalúa un programa 

para educación secundaria ejecutado en Zarautz (País Vasco). Los resultados confirman 

que la adquisición de contenidos es buena, y el factor motivacional provocado por los 

dispositivos móviles es alto. (Vicent et al., 2012) 

 

2.1.3. Educación Básica 

Las innovaciones tecnológicas suelen implicar transformaciones estructurales y actitudinales. 

En el contexto educativo venezolano, la integración efectiva de las TIC ofrece una oportunidad 

para mejorar la calidad de la educación primaria, fortaleciendo así la formación básica de los 

ciudadanos. 
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Las innovaciones tecnológicas, por lo general aluden cambios, tanto estructurales    como    

actitudinales.    Asimismo, requiere    la    apropiación provechosa de las TIC en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, en todos los niveles y modalidades del sistema 

educativo venezolano, lo cual deja abierta la posibilidad de una mejora de la calidad de 

la educación primaria como la base formativa de los ciudadanos. (L. S. López, 2018) 

 

2.1.4. Futuro De La Innovación Educativa  

La incorporación de tecnología en las aulas no solo transforma la entrega de contenido, sino que 

abre nuevas posibilidades para el desarrollo de habilidades esenciales. Al proporcionar acceso 

a recursos educativos en línea, la tecnología amplía las oportunidades de aprendizaje autónomo, 

fortalece la competencia digital y fomenta la independencia en la adquisición de conocimientos, 

aspectos clave del enfoque por competencias en la educación futura. 

La introducción de la tecnología en las aulas no solo representa  un cambio en la  entrega 

de  contenido, sino que  abre  nuevas posibilidades para el desarrollo de habilidades 

esenciales en los estudiantes, es así que la tecnología, al proporcionar acceso a recursos 

educativos en línea, amplía las oportunidades de aprendizaje autónomo, esto no solo 

fortalece la competencia digital de los estudiantes, sino que también promueve la 

independencia en la adquisición de conocimientos, un aspecto fundamental del enfoque 

por competencias. (Reinoso et al., 2024) 

 

2.2. Sistemas Inmersivos Como Sistema De Enseñanza En La Educación  

2.2.1. Sistemas Inmersivos 

Inicialmente, los estudios en Sistemas Inmersivos (SI) fueron limitados debido a los altos costos 

de implementación. Sin embargo, el crecimiento de la tecnología y la reducción de costos, como 

con el Google Cardboard, han expandido significativamente las aplicaciones educativas de estos 

recursos. 

En un principio los estudios en SI fueron mínimos, debido a que la implementación de 

estos sistemas alternativos tenía altos costos por los dispositivos  requeridos,  pero  

fueron  creciendo  gracias  a  la  masificación  de  la  tecnología y los avances 

tecnológicos en los dispositivos móviles y recursos en la nube, así como a las soluciones 

para reducir el costo de los dispositivos como es el caso del Google Cardboard, donde 

el precio accesible ha permitido incrementar las posibilidades de aplicación de los 

recursos con un fin educativo. (Alatriste et al., 2023) 

 

2.2.2. Realidad Aumentada 

La realidad aumentada es una tecnología interactiva que enriquece el entorno físico con 

elementos virtuales superpuestos. Esta capa virtual, que se sitúa entre el entorno físico y el 

usuario, añade información textual, imágenes, vídeos u otros elementos virtuales a la percepción 

del entorno físico, para Javornik (2016), la realidad aumentada es: 

Una tecnología interactiva que modifica el entorno físico con elementos virtuales 

superpuestos. Esta capa virtual, situada entre los entornos físicos y el usuario, puede 
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añadir información textual, imágenes, vídeos u otros elementos virtuales a la visión que 

la persona tiene del entorno físico. 

 

2.2.3. Realidad Virtual 

La realidad virtual (VR) es una tecnología inmersiva que crea entornos simulados en los cuales 

los usuarios pueden interactuar de manera intuitiva y realista. Esta tecnología está 

transformando diversos campos, desde el entretenimiento hasta la educación y la formación 

profesional. 

Realidad virtual es aquella en la que el observador participante está totalmente inmerso 

en un mundo completamente sintético, que puede o no imitar las propiedades de un 

entorno del mundo real, ya sea existente o ficticio, pero que también puede superar los 

límites de la realidad física creando un mundo en el que las leyes físicas que rigen la 

gravedad, el tiempo y las propiedades materiales ya no se cumplen. (Milgram et al., 

1995) 

 

2.2.4. Realidad Mixta 

Parveau & Adda (2018) proponen un método de clasificación para la realidad mixta basado en 

tres criterios:  inmersión, interacción e información. 

Un paradigma que combina tecnologías que, mediante el mapeo del espacio del usuario, 

muestran contenidos virtuales incrustados en 3D y registrados en el espacio y el tiempo. 

Los objetos virtuales pueden situarse en relación con el entorno real, el usuario o 

cualquier otro objeto virtual o físico. Además, la experiencia de realidad mixta debe estar 

centrada en el usuario y ofrecer interacciones naturales e inmediatas. 

 

Figura 1 

Augmented reality: a class of displays on the reality-virtuality continuum 

 
Nota. El gráfico representa como es el proceso de la realidad mixta, RV y RA. 

Adaptado de “Augmented Reality: A class of displays on the reality-virtuality 

continuum” (p.283), por Milgram et al., 1995 

 

2.2.5. Dispositivos De Inmersión Para La Educación 
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La educación ha integrado diversas tecnologías como la realidad virtual y aumentada, utilizando 

dispositivos como lentes, guantes y aplicaciones móviles adaptadas para celulares, tabletas y 

computadoras. Estos dispositivos han mejorado la enseñanza y el aprendizaje, especialmente en 

campos especializados como la medicina y la educación secundaria. 

La educación no escapa a ello, en muchos aspectos estas tecnologías ya sean virtual o 

aumentada han mejorado el proceso y comprensión en las metodologías de enseñanza y 

aprendizaje, sobre todo en el campo de la medicina, en la exploración de cuerpo humano, 

la existencia de aplicaciones móviles también para educación secundaria, adaptados para 

equipos como celulares, tablas, computadoras, en otros se han incorporado de una 

manera más inmersa como son la utilización de dispositivos de realidad virtual como 

lentes, guantes, entre otros. (Pimentel et al., 2023) 

 

Apple Vision Pro. 

El Apple Vision Pro es el visor que Apple puso a la venta que incluye realidad aumentada, 

virtual y mixta. Gutierrez (2024) menciona lo siguiente: 

El Apple Vision Pro, equipado con visonOS, su innovador sistema operativo 

especializado, permitirá a los usuarios interactuar con contenido digital en su entorno 

físico. Este dispositivo también proporcionará controles intuitivos mediante el uso de las 

manos, los ojos y la voz. El Apple Vision Pro está diseñado para ofrecer videos en 3D y 

aplicaciones de realidad aumentada con seguimiento ocular y de manos, gracias a su 

visor de cristal pulido y su estructura de aluminio. Además, cuenta con una resolución 

4K en cada ojo mediante tecnología micro-OLED y un sistema de doble cámara para 

capturar imágenes panorámicas, fotografías y videos, así como audio espacial, entre 

otras características. 

 

2.2.6. Normativas De Uso En El Aula  

El Acuerdo Ministerial 70-14 de 2014 regula el uso de celulares en el aula, permitiéndolo solo 

para actividades pedagógicas autorizadas por el docente además Pipe (2024) menciona que: 

El 17 de abril de 2014, mediante Acuerdo Ministerial 70-14, se expidió las regulaciones 

para el uso de teléfonos celulares en las instituciones educativas, con el objetivo de 

fomentar el consumo crítico de las nuevas tecnologías de comunicación e información 

dentro de las aulas escolares. 

El acuerdo dispone que, en el plano pedagógico, el docente es el responsable de autorizar 

el uso del teléfono celular, dentro de actividades diseñadas para el efecto y que permitan 

que su uso cumpla un objetivo pedagógico. 

 

2.3. Programación De Ambientes De Realidad Aumentada 

2.3.1. Programas Para La Educación De Realidad Aumentada 

En la siguiente tabla podemos evidenciar los softwares que posibilitan el aprendizaje basado en 

diseño. 
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Tabla 1 

Comparación de los Software Unity, Roar y Cospace  

SOFTWARE POTENCIAL REQUERIMIENTOS PRECIO 

UNITY Es una herramienta con 

un inmenso potencial. 

Permite crear todo tipo 

de contenidos, 

animaciones, 

interacciones y texturas 

que pueden llegar a 

asemejarse a la realidad. 

Es la herramienta usada 

para la creación de 

multitud de videojuegos 

Programación: Se necesitan 

conocimientos avanzados de 

programación para diseñar un 

entorno de RA con 

interacciones entre los objetos 

3D. 

Imágenes 3D: Los elementos 

3D pueden crearse en Unity o 

cargarse desde bibliotecas 

externas. 

Gratuita 

ROAR Se trata de una 

herramienta 

para no-programadores 

lo 

que la vuelve muy 

accesible, pero limita 

mucho las posibilidades 

que ofrece para crear 

entornos interactivos 

Programación: No es 

necesario tener ningún 

conocimiento de 

programación. 

Imágenes 3D: Los modelos 3D 

solo pueden cargarse desde 

bibliotecas externas. 

Versión gratuita 

155€ 

COSPACE Software 

específicamente creado 

para su uso en 

educación. Permite 

asignar a cada alumno un 

espacio en el que diseñar 

un entorno de RA o 

agrupar a los alumnos en 

un único espacio para 

realizar trabajos 

colaborativos. Es una 

herramienta sencilla y 

muy manejable, por lo 

que es apropiada para 

introducirla en el aula, 

pero ello también limita 

su capacidad para crear 

entornos realistas. 

Programación: Usa un 

sistema propio (CoBlocks) muy 

intuitivo que permite generar 

interacciones entre los elementos 

con conocimientos básicos de 

programación y sin necesidad de 

aprender un complejo lenguaje 

especifico. Imágenes 3D: Tiene 

un catálogo interno de objetos 

3D con animaciones. También 

pueden crearse elementos 3D 

desde la aplicación, pero 

únicamente usando figuras 

geométricas o cargarse desde 

bibliotecas externas. 

Versión gratuita 

Entre 75-

180$/año 

Nota. Urtasun Martinez (2019, p.18) 

 

 

2.3.2. Cospace Para Ambientes De Realidad Aumentada Y Realidad Virtual 

Cospace es un software educativo intuitivo que facilita a estudiantes y profesores el diseño en 

3D, la programación de animaciones, y la exploración en realidad virtual o aumentada, 

fomentando la creatividad, las habilidades digitales y el trabajo colaborativo en el aula. 

Cospace es un Software pensado específicamente para el diseño en un contexto 

educativo. Es una tecnología educativa muy intuitiva que permite a los estudiantes y 
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profesores construir fácilmente sus propias creaciones en 3D, animarlas mediante la 

programación y explorarlas en realidad virtual o aumentada. Permite asignar espacios a 

los alumnos en los que desarrollar sus diseños o agruparlos en un mismo espacio para 

fomentar el trabajo colaborativo. En definitiva, su principal objetivo es capacitar a los 

alumnos para que se conviertan en creadores, mejorando las habilidades digitales, 

potenciando la creatividad y fomentando la colaboración en el aula. (Urtasun, 2019) 

 

2.3.3. Autodesk Maya Para Creación De Modelos 3d 

El programa “Autodesk Maya es un software 3D profesional para crear personajes realistas y 

efectos impresionantes”(Autodesk, 2024) 

 

2.4.  Información Espacios Físicos UNACH 

La Universidad Nacional de Chimborazo ha experimentado una expansión gradual, actualmente 

disponiendo de tres campus en la ciudad de Riobamba; sin embargo, nos centraremos en el 

campus la dolorosa.  

Es el campus histórico de nuestra universidad, ubicado en la Av. Eloy Alfaro y 10 de 

agosto. Antiguamente fue un seminario de formación de religiosos, el cual se recibió en 

calidad de donación por Mons. Leonidas Proaño Villalba, obispo de Riobamba. 

Funciona en este campus la Facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y 

Tecnologías, el Vicerrectorado de Posgrado e Investigación y sus direcciones. 

(Universidad Nacional De Chimborazo, 2024) 
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III. METODOLOGIA 

 

3.1. Tipo De Investigación. 

Se utilizó un tipo de investigación aplicada ya que busca la generación de conocimiento con 

aplicación directa a los problemas de la sociedad o el sector productivo. Esta se basa 

fundamentalmente en los hallazgos tecnológicos de la investigación básica, ocupándose del 

proceso de enlace entre la teoría y el producto (Lozada, 2014). 

Según Esteban Nieto (2018), Este tipo de investigaciones están orientadas a mejorar, 

perfeccionar u optimizar el funcionamiento de los sistemas, los procedimientos, normas, reglas 

tecnológicas actuales a la luz de los avances de la ciencia y la tecnología. (pág. 3) 

La utilización de la investigación aplicada nos permite trabajar con herramientas tecnológicas 

que ayuden a encontrar una solución de problemas prácticos, utilizando la realidad aumentada 

como un medio innovador e interactivo para implementar la enseñanza de las distintas 

ubicaciones de los bloques de la Universidad Nacional de Chimborazo mediante el uso de 

marcadores. 

 

3.2. Diseño De Investigación 

“La investigación tecnológica establece con detalle el qué y el cómo de varias situaciones como 

acciones, diseño, características, requisitos, materiales, instrumentos y responsables por medio 

de los cuales se origina el logro de los objetivos” (García, 2005) 

La presente investigación utiliza un diseño tecnológico dado que el proyecto implica el 

desarrollo de un ambiente en realidad aumentada basado en códigos QR, el diseño de 

investigación tecnológica se adapta perfectamente. Este enfoque permitirá explorar y explicar 

detalladamente la tecnología utilizada, los métodos de implementación, los requisitos técnicos 

y las herramientas específicas empleadas en el desarrollo. 

 

3.3. Población  

Es importante señalar que el proceso de desarrollo del producto no está enfocado a la 

investigación de una población específica. En lugar de ello, el proyecto se centra en la creación 

del producto. Posteriormente, para evaluar la aceptación y eficacia del producto, se llevará a 

cabo una encuesta dirigida a usuario del campus. Esta etapa de validación se realizará una vez 

que el producto esté completado, y no influye en el proceso de desarrollo inicial del mismo. 

 

3.4. Metodología De Proyectos ADDIE 

El modelo ADDIE, con su enfoque constructivista que sustituye la enseñanza tradicionalista, se 

estructura en fases que abarcan el análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación 

mediante técnicas de encuestas y entrevistas. 

El modelo ADDIE posee dinámicas constructivistas que involucran nudos 

problematizadores, participación activa y aprendizaje continuo a través de proyectos 

interdisciplinarios, dejando de lado la enseñanza tradicionalista del siglo pasado, según 
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esta perspectiva las fases quedan planteadas de la siguiente manera: Se realiza un análisis 

de los contenidos y carencias del entorno (fase de análisis), desarrollo de bocetos de 

recursos tecnológicos (fase de diseño), construcción de modelo inicial (fase de 

desarrollo), práctica experimental (fase de implementación) y utilización de técnicas de 

encuestas y entrevistas (Santos, 2019). 

 

Se optó por utilizar la metodología ADDIE para este proyecto de investigación debido a que se 

estructura en cinco fases esenciales que se alinean con los requerimientos y el desarrollo del 

estudio las cuales son: 

 

 

3.4.1. Desarrollo De Las Fases De La Metodología 

En el desarrollo de la metodología, se optó por utilizar el modelo ADDIE, ya que se adapta 

perfectamente al proyecto. El enfoque del proyecto está orientado al desarrollo de un producto 

tecnológico, y el modelo ADDIE, con sus cinco fases, contribuye significativamente a este 

propósito. En particular, el proyecto se centra en la creación de un entorno de realidad 

aumentada basado en códigos QR en el campus La Dolorosa de la UNACH. Cada fase del 

modelo ADDIE proporciona un aporte valioso para el desarrollo de este producto. 

 

Figura 2 

Fases de la metodología ADDIE 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Fase I Análisis.  

En primer lugar, se inicia con la fase de análisis, durante la cual se llevan a cabo diversas 

actividades. Esta fase se centra principalmente en la investigación exhaustiva y el 

establecimiento de ideas innovadoras, con el objetivo de fundamentar el proyecto en una base 

sólida de conocimientos y perspectivas novedosas. 

 

Fase 1 Análisis

• investigación exhaustiva y generación de ideas innovadoras.

Fase 2 Diseño

• identificación de conceptos clave y estructuración del ambiente inmersivo.

Fase 3 Desarrollo

•Desarrollo del ambiente inmersivo del campus La Dolorosa de la UNACH utilizando los contenidos obtenidos.

Fase 4 Implementar

• Implementación de la estrategia de distribución para asegurar la accesibilidad del producto a todos los usuarios.

Fase 5 Evaluar

•Evaluacion del producto mediante una prueba de usabilidad
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Figura 3 

Explicación de la fase de análisis 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Durante esta etapa, se realiza una investigación sobre las necesidades específicas de información 

y orientación de los usuarios dentro del campus "La Dolorosa". También se evalua las 

tecnologías disponibles y se determina la viabilidad de implementar realidad aumentada con 

códigos QR en este entorno universitario. Además, se establecen objetivos detallados para el 

proyecto, incluyendo la mejora de la navegación y la experiencia general de los usuarios a través 

de esta innovadora solución tecnológica. 

 

Figura 4 

Recolección de información de mapas campus la dolorosa Unach 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Fase II Diseño.  

La segunda fase es de diseño en la cual se identifica conceptos e información esencial además 

de diseñar como va a estar compuesto el ambiente inmersivo. 

 

1.- investigar informacion sobre la 
orientación existente en el campus 
la dolorosa UNACH

2.-Establecer ideales innovadores 
tecnologicos que implementen la 
navegacion del campus 
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Figura 5 

Explicación de la fase de diseño 

 
Nota: Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

En esta fase, se identifican los conceptos y la información esencial para el proyecto de 

investigación. Los temas principales incluyen Innovación Tecnológica en la Educación, así 

como las tecnologías de Realidad Aumentada, Realidad Virtual y Realidad Mixta. Se realizó 

una búsqueda exhaustiva en fuentes confiables con el fin de recolectar información verídica y 

actualizada. 

Para el desarrollo del entorno inmersivo del campus La Dolorosa de la Universidad Nacional de 

Chimborazo, se opta por utilizar herramientas específicas que mejor se adaptan a las necesidades 

del proyecto. Se selecciona el software Autodesk Maya para realizar los modelados 3D 

necesarios, garantizando así la calidad visual y la precisión de los elementos virtuales que 

formarán parte del ambiente en realidad aumentada. 

Además, se escoge el programa CoSpaces para programar y compartir el ambiente inmersivo. 

CoSpaces ofrece una plataforma robusta que permite la creación de experiencias interactivas en 

realidad virtual y realidad aumentada de manera accesible y colaborativa. Esta elección asegura 

que el entorno creado sea fácilmente accesible para todos los usuarios del campus, facilitando 

la interacción con la información detallada sobre los bloques y servicios dentro de La Dolorosa. 

Esta fase también incluye el diseño de la interfaz de usuario y la experiencia de usuario, 

asegurando que la navegación y la interacción con la información en realidad aumentada sean 

intuitivas y efectivas. Se consideraron los aspectos de accesibilidad y usabilidad para garantizar 

que la aplicación sea accesible tanto para estudiantes como para visitantes del campus. 

Además, se realiza un proceso focalizado en la elaboración de modelos tridimensionales, con 

especial énfasis en identificar y caracterizar cada bloque específico dentro del campus 

universitario de la Universidad Nacional de Chimborazo. La información para este proceso se 

extrajo de los planos en formato .dwg, facilitado por el Arq. William Quevedo director de la 

carrera de Diseño Gráfico los cuales fueron analizados en el programa AutoCAD para obtener 

una comprensión de la ubicación y disposición de los bloques procediendo a realizar una captura 

de pantalla de cada bloque para utilizar como referencia al momento de construir los modelados 

3d de los distintos bloques de la UNACH campus la dolorosa. 

1.-Identificar conceptos e información 
esencial para el proyecto de investigación

•1-. Se consultó información en fuentes 
confiables sobre ambientes de inmersion 

•2.- Se optó por utilizar Autodesk Maya y 
Cospace para la elaboracion del ambiente 

•3.-Se realizó capturas de pantalla de los 
planos de la Unach en Autocad 

•4.- Se obtuvo las imagenes necesarias y 
los audios necesarios que se 

implementaran en el ambiente inmersivo

2.-Diseñar como va estar compuesto el 
ambiente inmersivo

•1.-Se definió que el ambiente inmersivo 
tendria un guia que te acompaña al buscar 

la ubicación 

•2.-Ademas que se integraría imagenes de 
los directores de carrera para dar 

informacion sobre autoridades 

•3.-y Finalmente incluir sonido para que el 
guia pueda explicar por donde estas 

pasando y los nombres de las autoridades 
y oficinas
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Figura 6 

Recolección de información planos de la UNACH campus la dolorosa en AutoCAD 

 
Nota. Pasos para la obtención de las capturas de pantalla de archivo .dwg 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Figura 7 

Esquema de bloque A 

 
Nota: Captura de pantalla en AutoCAD del bloque A. 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Fase III Desarrollo. 

En esta fase se reúnen todos los contenidos obtenidos para poder construir el ambiente inmersivo 

de la UNACH campus la dolorosa. 

Para comenzar con el desarrollo, se inicia la creación de los modelados 3D en el software 

Autodesk Maya. Luego, se exportan los modelados en archivos .fbx. A continuación, se abre el 
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software CoSpaces, donde se importan los modelados y otros archivos como imágenes y 

sonidos. Finalmente, se programa el ambiente de inmersión utilizando CoBlocks en CoSpaces. 

 

Figura 8 

Explicación de la fase de desarrollo 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Creación de los Modelados 3d.  

En el proceso de confección de los modelos tridimensionales, se utiliza la aplicación Autodesk 

Maya. Esta elección implica la necesidad de registrarse en el portal oficial mediante una cuenta 

estudiantil, seguida por la descarga del programa para su instalación. Este procedimiento fue 

esencial para habilitar el uso de Autodesk Maya y permitir la posterior exportación de los 

modelos creados en formato de archivo .fbx. 

Creacion de los 
modelados 3d en 
Autodesk Maya

• 1.- Importar imagen 
de guía

• 2.- Crear un cubo en la 
malla de trabajo 

• 3.-Agregar divisiones 
en el cubo 

• 4.-Extruir las divisiones 
y moldear el cubo 
asemejando al edificio

• 5.- Colorear el edificio 

Exportar los modelados 
3d

• 1.-Selecionar el 
modelo 3d construido

• 2.-Dar clic en file y 
luego en export 
selection

• 3.- Seleccionar la 
ubicacion donde se 
desea guardar el 
archivo

• 4.- Asignar un nombre 
al archivo y escoger en 
tipo .fbx

• 5.- Finalmente 
seleccionar export 
Selection 

Importar los archivos a 
Cospace

• 1.- Seleccionar la 
opción espacios 

• 2.-Dar clic en crear 
Cospace y seleccionar 
el entorno 3d

• 3.- dar clic en el 
archivo que se desea 
importar ya sea 
modelado 3d, 
imagenes o sonido

• dar clic en cargar y 
seleccionar el archivo 
que desea importar

Programación del 
ambiente de inmersión 
mediante Coblocks.

• 1.-Dar clic en 
Programar y 
Seleccionar Coblocks

• 2.- Arrastrar los 
bloques en base a la 
necesidad de la 
programación 

• 3.- dar clic en  jugar  y 
probar si la 
programacion 
realizada es efectiva 
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Figura 9 

Proceso para registro e instalación de software AUTODESK Maya 

 
Nota. Registro e instalación de Autodesk Maya 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Durante la creación de los modelos tridimensionales, se adopta una estrategia que permite 

identificar claramente cada bloque, considerando no solo su ubicación física, sino también sus 

características arquitectónicas distintivas. Se utilizaron capturas de pantalla de los planos 2d y 

fotografías de los bloques del campus como referencia visual en la representación 

tridimensional. 
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Figura 10 

Creación del bloque C en 3d utilizando Autodesk Maya 

 
Nota. Elaboración del modelado en Maya del bloque C. 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Exportar Los Modelados En Archivo .fbx. 

Primero, se selecciona los modelados que se desean exportar. A continuación, se da clic en la 

opción "Archivo" del menú principal. Seguidamente, se elige la opción "Exportar lo 

seleccionado" para proceder con la exportación. En la ventana de diálogo que se abre, se 

selecciona el formato de archivo .fbx y se confirma los ajustes necesarios. Finalmente, se da clic 

en "Aceptar" para completar el proceso de exportación. 

 

Figura 11 

Exportación del modelado 3d del bloque C en archivo .fbx 

 
Nota. Exportación del modelado del bloque C en .fbx. 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 
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A Continuación, manejamos el software Cospace y su enlace es: https://edu.cospaces.io/Auth  

 

Importar los modelados y archivos en Cospace.  

Para importar los modelados y archivos en Cospace, se lleva a cabo el proceso utilizando una 

cuenta de maestro o estudiante en la aplicación. Una vez accedido con dicha cuenta, se siguen 

los siguientes pasos: primero, se selecciona la opción "Espacios". Luego, se elige "Crear 

Cospace" y se opta por la opción "Entorno 3D". A continuación, en la parte inferior de la 

interfaz, se da clic en "Cargar" y luego en "Modelados 3D, sonidos, imágenes, etc.". Finalmente, 

se selecciona el archivo con extensión .fbx si es modelado 3d o se selecciona el sonido o imagen 

que se desea importar. 

 

Figura 12 

Importación del modelado 3d del bloque A en archivo .fbx al programa Cospace 

 
Nota. Importación del modelado del bloque A en .fbx. 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Figura 13 

Importación de imágenes y sonidos a Cospace 

https://edu.cospaces.io/Auth
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Nota. Importación de archivos a Cospace. 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Programación del ambiente de inmersión mediante Coblocks. 

La programación del ambiente de inmersión se lleva a cabo utilizando la herramienta CoBlocks. 

El proceso incluye los siguientes pasos: primero, se da clic en la opción "Programar", ubicada 

en la parte superior derecha de la interfaz. Luego, se selecciona el entorno de programación 

adecuado, eligiendo la opción "CoBlocks". Finalmente, se arrastra los bloques correspondientes 

al espacio de programación para construir la configuración del ambiente inmersivo. 

 

Figura 14 

Programación mediante Coblocks en Cospace  

 
Nota. Programación mediante Coblocks en Cospace. 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 
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Fase IV Implementar. 

En esta fase, se define la estrategia para la distribución del producto, asegurando su accesibilidad 

para todos los usuarios. 

 

Figura 15 

Explicación de la fase de implementación 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Obtención del código Qr para compartir el producto.  

Para generar el código QR destinado a compartir el entorno inmersivo en realidad aumentada y 

realidad virtual, se siguen los siguientes pasos tras completar la configuración del ambiente en 

Cospace. Primero, se selecciona la opción de compartir. A continuación, se deben completar los 

datos requeridos, tales como el nombre del proyecto y una breve descripción. Una vez que estos 

datos son ingresados, se activa la función de compartir, lo que provoca que el programa 

redirigiera automáticamente a una página que muestra la imagen del código QR correspondiente 

al producto. Adicionalmente, se proporciona un código adicional que permite el acceso al 

entorno inmersivo.  
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Figura 16 

Código Qr de ambiente inmersivo de la UNACH (la dolorosa) 

 
Nota. Código Qr de ambiente inmersivo de la UNACH (la dolorosa). 

Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Fase V Evaluar 

Para evaluar el producto, se solicitó a un usuario que lo pruebe y en base a su experiencia 

complete una prueba de usabilidad.  

 

Figura 17 

Explicación de la fase de evaluar 

 

Nota. Elaboración Propia 

Luis Ilbay 

 

Para la fase de evaluación, se crea una prueba de usabilidad en Google Forms. Una vez diseñada 

la prueba, se elige un usuario al azar en la UNACH, campus La Dolorosa, y se procede a que el 

usuario pruebe el producto y complete la prueba de usabilidad. Los resultados obtenidos revelan 

que el producto se percibe como innovador y de gran utilidad para localizar los distintos bloques 

del campus La Dolorosa de la UNACH. 

 

Creación de la prueba de usabilidad de 
usabilidad

Permitir el uso del producto a un usuario y 
que comparta la experiencia del producto 

llenando la prueba de usabilidad
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Figura 18 

Validación utilizando producto final 

 
Nota. Elaboración Propia 

Luis Ilbay 
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IV. PROPUESTA 

4.1. Introducción 

En la era contemporánea, las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) han 

revolucionado el proceso educativo, ofreciendo nuevas posibilidades para enriquecer la 

enseñanza y el aprendizaje. Estas tecnologías no solo facilitan el acceso a recursos educativos, 

sino que también transforman el entorno educativo, elevando su calidad y relevancia. Entre las 

herramientas más innovadoras que emergen en este contexto están la realidad aumentada (RA) 

y los códigos QR, los cuales tienen el potencial de redefinir la interacción con la información y 

los entornos educativos. 

Los códigos QR se han convertido en un recurso valioso por su capacidad para proporcionar 

acceso rápido y eficiente a información digital mediante la captura de imágenes. Cuando se 

integran con la realidad aumentada, estos códigos permiten superponer información digital 

sobre el entorno real, enriqueciendo la experiencia del usuario con datos contextuales y visuales 

que mejoran la comprensión y la interacción con el contenido. 

La realidad aumentada, por su parte, ofrece experiencias de aprendizaje interactivas y 

envolventes al añadir capas de información digital al entorno físico. Esta tecnología facilita la 

visualización de conceptos abstractos y fomenta una comprensión más profunda mediante la 

inmersión en entornos tridimensionales. 

Cospace, una plataforma innovadora en este campo, permite la creación y visualización de 

entornos inmersivos en 3D, complementando las capacidades de la realidad aumentada y los 

códigos QR. A través de Cospace, es posible desarrollar mapas inmersivos y entornos virtuales 

que los usuarios pueden explorar, interactuar y manipular, proporcionando un enfoque práctico 

y visual al aprendizaje. 

En este marco, la presente propuesta de tesis tiene como objetivo desarrollar un ambiente en 

realidad aumentada basado en códigos QR para mejorar la navegación dentro del Campus La 

Dolorosa de la Universidad Nacional de Chimborazo. Esta investigación ofrece una solución 

innovadora y accesible que enriquecerá la experiencia de los usuarios al interactuar con el 

entorno universitario. Mediante el uso de herramientas digitales avanzadas, esta propuesta busca 

transformar la manera en que los estudiantes y visitantes navegan por el campus, contribuyendo 

a una experiencia educativa más eficiente y satisfactoria. 

 

 

4.2. Objetivos General de la Propuesta 

• Implementar códigos QR en puntos estratégicos del campus La Dolorosa, mediante un 

ambiente inmersivo en realidad aumentada. 

 

4.3. Objetivos específicos 

• Facilitar a los usuarios el conocimiento, la exploración y la ubicación de los bloques en 

el campus La Dolorosa, mediante la implementación de códigos QR. 
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• Fomentar en los usuarios el interés por nuevas tecnologías como la realidad 

aumentada, mejorando su interacción y acceso al conocimiento.  

 

4.4. Desarrollo De La Propuesta 

En este apartado se presenta el desarrollo de la propuesta de donde se ha creado un ambiente 

inmersivo en realidad aumentada, el cual consta con sonido e imágenes y una representación de 

la UNACH campus la dolorosa en 3d con una interfaz agradable, permitiendo asi captar la 

atención del estudiante, por otra parte, la utilización de códigos Qr permite que el producto de 

realidad aumentada sea de fácil acceso a los usuarios tanto internos como externos del campus. 

A continuación, se detalla cómo está estructurada la propuesta de Desarrollar un ambiente en 

realidad aumentada basado en códigos QR para mejorar la navegación del usuario al buscar 

ubicaciones dentro del Campus La Dolorosa de la Universidad Nacional de Chimborazo. 

 

4.4.1. Estructura del ambiente de inmersión en (RA) de la UNACH campus la dolorosa 

Dentro del programa Cospace se creó la UNACH campus la dolorosa en 3d el cual servirá de 

ayuda para encontrar los distintos bloques y conocer la UNACH del campus la dolorosa de una 

forma inmersiva utilizando la RA o RV 

 

Figura 19 

Campus la dolorosa de la Unach en Realidad Aumentada 

 
Nota. Elaboración Propia 

Luis Ilbay 

 

El producto se puede utilizar con la RA y con la RV basado en escoger una opción al momento 

de iniciar el producto en la esquina inferior derecha. 

Se implementó en el bloque A flechas que nombran el bloque A, Bloque B, Bloque C, Bloque 

D, Bloque F, Bloque H, Bloque I, Bloque U, Coliseo, Teatro, Consultorio Médico. 
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Figura 20 

Bloque A mostrando los letreros de ubicación del campus 

 

Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Se introdujo un personaje que, al hacer clic en la flecha junto al nombre del bloque, te dirigirá 

a la ubicación exacta del bloque en el campus. 

 

Figura 21 

Guía de las ubicaciones de los bloques del campus 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Al llegar al bloque te permite dar clic en un botón de play color negro el cual al presionar se 

reproducirá un audio que explica las oficinas y aulas del bloque seleccionado 

 



41 

 

Figura 22 

Play de color negro para escuchar las oficinas del bloque seleccionado 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Exclusivamente en el bloque F te permite dar clic en un botón de play color celeste el cual al 

presionar se reproducirá una secuencia de imágenes de los distintos directores de carrera con 

audios dando a conocer a las autoridades del campus  

 

Figura 23 

Play de color celeste para ver los directores de carrera. 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

El producto final se lo puede utilizar tanto en la realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV) 

y a continuación se muestra una imagen con la manera de acceder al producto mediante código 

Qr un código alfanumérico.  
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Figura 24 

Código para compartir el producto final 

 
Nota. Elaboración Propia 

Luis Ilbay 

 

Figura 25 

Opciones para intercambiar entre realidad virtual y realidad aumentada 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

En la siguiente figura podemos observar el ambiente inmersivo en RA del campus la dolorosa 

de la Unach. 
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Figura 26 

Unach campus la dolorosa en Realidad Aumentada detallando la ubicación de los bloques 

 
Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

Tabla 2 

Guía para identificar los bloques 

Bloque Oficinas Número  

Bloque A A100 la Aula NAF del SRI, A102 

Sala de docentes, A103 Sala de 

Docentes Odontología y A104 

Archivos. En el segundo piso se 

encuentra: Vicerrectorado de 

Investigación Vinculación y 

Posgrado, Dirección de 

Vinculación, Gestión de 

Conocimiento y Propiedad 

Intelectual, Dirección de 

Investigación. Competencias 

Lingüísticas, Recaudaciones, Sala 

Multimedia y Observatorio de 

Investigación. Y en el tercer piso se 

Encuentra: Coordinación de 

posgrado, Técnicos de Posgrado e 

Información de posgrado 

1 

Bloque B Aulas, Cubículos docentes, 

laboratorio de Idiomas y Aula 

Pedagógica 

2 

Bloque C Aulas, Cubículos docentes, 

laboratorio de Informática, 

Laboratorio de Psicotecnia 

3 
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Bloque D Aulas, Cubículos docentes, 

Talleres, Laboratorio Informático 

4 

Bloque E Aulas y Taller de dibujo 5 

Bloque F Decanato, Subdecanato, 

Direcciones de carrera, Secretarías 

de carrera y Auditorio de la 

Facultad 

6 

Bloque H Aulas y Taller de costura 7 

Bloque I Aulas 8 

Bloque U Aulas, Cubículos docentes, 

laboratorios, Salas de grado, Data-

Center y Subsuelo: archivo, 

documentación 

9 

Coliseo Canchas: básquet futbol 10 

Teatro teatro 11 

Consultorio Médico Oficinas médicas 12 

Nota. Elaboración Propia  

Luis Ilbay 

 

4.5. Viabilidad de la propuesta 

Para validar la propuesta, se diseñó una encuesta en Google Forms que se utilizará en una fase 

posterior. Se llevará a cabo una prueba de usabilidad en la que un usuario seleccionado al azar 

interactuará con el producto y, al finalizar, completará la encuesta. Este proceso permitirá 

evaluar la satisfacción del usuario y recopilar recomendaciones para posibles mejoras, las cuales 

se detallan en el Anexo 6. 
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. Conclusiones 

Se logró desarrollar un ambiente en realidad aumentada basado en códigos QR para mejorar la 

navegación de los usuarios al buscar ubicaciones dentro del Campus La Dolorosa de la 

Universidad Nacional de Chimborazo, utilizando la plataforma CoSpaces y Autodesk Maya. 

 

La revisión exhaustiva del estado del arte sobre el desarrollo de ambientes de Realidad 

Aumentada (RA) en el ámbito educativo proporcionó una sólida base teórica. La información 

recopilada de fuentes confiables permitió entender las tendencias actuales, los enfoques exitosos 

y los desafíos enfrentados en la integración de la RA en entornos educativos. 

 

Además, se obtuvieron requerimientos específicos relacionados con la ubicación y la forma de 

los espacios destinados a convertirse en ambientes de RA, lo que resultó ser un paso crucial. La 

solicitud de planos del campus proporcionó una perspectiva detallada y precisa, facilitando la 

identificación de áreas estratégicas para la implementación exitosa de la Realidad Aumentada 

en la Universidad. 

 

Asimismo, se desarrollaron conocimientos sobre tecnologías actuales, como la generación de 

sonidos a partir de texto mediante inteligencia artificial, y se amplió la comprensión en 

modelado 3D y programación en CoBlocks. 

 

Finalmente, se verificó la satisfacción del usuario mediante una encuesta, lo que permitió validar 

la aceptación y el uso del producto.  
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5.2. Recomendaciones 

Contar con diversas imágenes de los edificios del campus desde diferentes perspectivas permite 

obtener una mejor comprensión del diseño, facilitando así la construcción del modelado 3D. 

 

En el proceso de implementación de archivos de sonido optar por usar inteligencia artificial para 

generar audios a partir de texto. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1: Creación del modelado 3d en Autodesk Maya 

 
 

 

 

Anexo 2: Bloque A en el software Cospace 
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Anexo 3: Programación del ambiente inmersivo en cospace con coblocks 

 
 

Anexo 4: Elaboración del campus la dolorosa en cospace 

 
 

Anexo 5: Ejecución del aplicativo en realidad virtual 

 
 

Anexo 6: Resultado de la encuesta del producto final 

 


