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RESUMEN ANALÍTICO DE ESTUDIO-RAE 

 

TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN  Realidad aumentada como herramienta para 

potenciar el aviturismo local con un enfoque 

integral para la conservación y educación 

ambiental en Consacá – Nariño 

AUTORES  Carlos Alberto Betancourth Pantoja 

Cristian Andrés Martínez Botina 

PALABRAS CLAVES  Realidad Aumentada  

 

CONTENIDO  Capítulo 1: Problema de Investigación  

El primer capítulo, "Problema de 

investigación", aborda la problemática central 

de la investigación dentro de la línea 

seleccionada, definiendo el problema 

identificado y la justificación para la 

realización de la investigación. Se formulan los 

objetivos generales y específicos que guiarán 

el estudio. También, se presenta su alcance y 

los límites. 

 

Capítulo 2: Marco teórico.  

Este capítulo se presentan los supuestos 

teóricos de la investigación y antecedentes 

necesarios para comprender el proyecto. Se 

establece una base sólida que respalda el 

desarrollo de la investigación, abordando los 

principios teóricos que sustentan su enfoque. 

 

Capítulo 3: Metodología  



 

Este capítulo describe los elementos esenciales 

de la metodología de investigación. Se 

examinan el paradigma, el enfoque 

metodológico, el método científico aplicado, el 

tipo de investigación, diseño de investigación, 

la población y muestra seleccionadas, así como 

las técnicas de recolección de datos utilizadas. 

También se evalúa la validez de dichas técnicas 

y se detallan los instrumentos empleados para 

obtener la información necesaria. 

 

Capítulo 4: Resultados De La Investigación  

En este capítulo se presentan y analizan los 

resultados obtenidos a partir de la 

investigación. Se detallan los hallazgos más 

relevantes, mostrando cómo estos responden a 

los objetivos planteados. Los datos recopilados 

son interpretados y organizados en gráficos y 

figuras, permitiendo una comprensión clara de 

los resultados. 

METODOLOGÍA  La investigación adopta un enfoque 

cuantitativo y emplea diversas técnicas de 

recolección de información, como la revisión 

de documentos, la realización de encuestas y la 

consulta a expertos. Para el desarrollo de la 

plataforma web y la aplicación móvil, se utilizó 

la metodología SCRUM, la cual facilitó una 

ejecución ágil y colaborativa, contribuyendo al 

éxito del proyecto. 

 



 

CONCLUSIONES  Se presentan las conclusiones obtenidas en este 

proyecto  
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INTRODUCCIÓN 

 

Las aves son parte fundamental de los ecosistemas, debido a que realizan actividades 

importantes en la biodiversidad y en la conservación del territorio que habitan, también cumplen 

diversas funciones como la polinización, dispersión de semillas y son controladoras biológicas. Por 

esta razón, son blanco de estudio de diversas ramas de investigación, como la biología y la 

ornitología. Fruto de los estudios realizados, se han logrado grandes avances en cuanto a 

información, tecnología y herramientas que han facilitado el conocimiento sobre estas especies en 

cuanto a su anatomía, ecología, fisiología y comportamiento. 

 

En la actualidad, las nuevas tecnologías de la información y la comunicación (TIC) han 

avanzado rápidamente, siendo una de las herramientas cada vez más utilizada en diferentes 

industrias y campos de estudio, generando innovaciones que apoyan a procesos educativos, 

económicos, sociales, ambientales y culturales, satisfaciendo las necesidades y resolviendo 

problemas humanos de una manera más eficiente. 

 

 Uno de los nuevos recursos tecnológicos e innovadores que se puede implementar para 

fomentar el aviturismo y la educación ambiental es la realidad aumentada (RA), la cual permite 

combinar el mundo real y el virtual, funcionan con la ayuda de una gran variedad de dispositivos 

tecnológicos como smartphones, tabletas, smart glasses (gafas inteligentes), proyectores, 

navegadores web y aplicaciones. Todo esto presenta una nueva posibilidad de acceso a la   

información y aprendizaje, contribuyendo a la educación y a las diferentes áreas del conocimiento. 

 

Tras una minuciosa investigación sobre la actual situación del aviturismo en el municipio 

de Consacá, en colaboración con la Asociación Agroambiental para el Desarrollo Sostenible 

Aviyaku, se ha identificado una carencia significativa en cuanto a herramientas tecnológicas que 

aprovechen la educación ambiental en este campo. A partir de lo anterior se planteó la siguiente 

pregunta de investigación ¿Cómo pueden abordarse de manera efectiva los desafíos críticos de 

conservación y prevención de la extinción de especies de aves en Consacá – Nariño a raíz del 

crecimiento del aviturismo? En respuesta a esta problemática, se identificó la necesidad de 

implementar una herramienta de realidad aumentada que ofrecerá modelos tridimensionales de 
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aves, información detallada sobre ellas y sus hábitats, y promoverá tanto la educación sobre las 

aves como la protección y conservación de sus entornos naturales. Esta iniciativa tiene como 

objetivo promover la conservación de aves locales en Consacá, Nariño, a través de un producto 

software de realidad aumentada que fomente la conciencia ambiental y la participación 

comunitaria, fortaleciendo el aviturismo sostenible en la región. 

 

En este documento se describe la estructura del proyecto con los pasos que se llevaron a 

cabo para su desarrollo, se inicia con el planteamiento de problema, formulándose una pregunta de 

investigación y generando objetivos para abordar dicha problemática, posteriormente con la base 

teórica que lo sustenta, la metodología con los pasos para su elaboración y por último los recursos 

necesarios para la elaboración del proyecto. 
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I. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

 

A. Objeto o Tema de Investigación. 

 

Aviturismo local con un enfoque integral para la Conservación y Educación Ambiental en 

Consacá – Nariño. 

 

 

B. Línea de Investigación.  

 

La línea de investigación se encuentra en las TIC aplicadas a la educación, la cual está 

orientada a la gestión de procesos y entornos educativos para el desarrollo integral del ser humano 

en todas sus dimensiones [1]. 

 

 

C. Sublínea de Investigación.  

  

La sublínea de la investigación se encuentra en la realidad aumentada, la cual permite 

interactuar con elementos virtuales incorporados en entornos reales, permitiendo mejorar aspectos 

como la motivación, el interés, la atención, la satisfacción, la interacción, la sensación de control, 

entre otras [2]. 

 

 

D. Planteamiento del problema. 

  

Es una realidad que, desde la revolución industrial hasta la actualidad, las actividades 

humanas han ido destruyendo el ecosistema, los bosques, los humedales, el medio ambiente y otros 

elementos fundamentales. Las actividades como la contaminación se consideran una de las 

principales causas de la extinción y disminución de la biodiversidad, especialmente en 

Latinoamérica y más aún en Colombia. Según Greta Thunberg, la situación actual es preocupante, 

considerando que se está enfrentando a la sexta extinción masiva, con un ritmo de extinción de diez 
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mil veces más rápido que el ritmo medio de los últimos 10 millones de años [3]. En la actualidad, 

casi un millón de especies de plantas y animales están en peligro de extinción, y muchas de ellas 

desaparecerán en cuestión del pasar de los años [4]. 

 

La pérdida de aves en nuestras regiones, genera varios síntomas que afectan a la naturaleza 

y a la vida humana. Las aves disponen de varios roles importantes en la biodiversidad, 

principalmente en el control de las poblaciones de insectos como micromamíferos [5]. Por ende, 

su presencia es un indicativo de salud del ecosistema y la ausencia es una señal de la degradación 

ambiental, lo que reduce la capacidad de los ecosistemas para adaptarse a cambios y amenazas 

ambientales. 

 

Colombia es uno de los países con mayor diversidad de especies en el planeta, con una 

cantidad de 1.966 especies identificadas [6], pero lamentablemente, han contribuido a la extinción 

de algunas especies, como el zampullín colombiano (Podiceps andinus), también denominado 

zambullidor bogotano y somormujo colombiano, es una especie extinta de ave que habitó en las 

montañas andinas de Colombia hasta 1977. Habitaba los lagos y lagunas del altiplano de la 

cordillera oriental en los departamentos de Cundinamarca y Boyacá [7]. 

 

El departamento de Nariño es conocido por su alto número de especies aviares y en especial 

el municipio de Consacá, que se encuentra a cincuenta kilómetros de San Juan de Pasto, en 

Colombia, el cual esconde una problemática sobre la conservación de aves que persistirá en el 

futuro. Esto se debe a que la población en general no cuenta con una educación ambiental que les 

enseñe o explique la importancia del cuidado de las aves y su entorno, la cual podría traer 

consecuencias como la extinción de las especies que habitan en este sector. Según Rengifo, “se 

estaría desperdiciando el turismo de observación de aves, que apenas coge fuerza en Colombia por 

ser el país más biodiverso en estos animales, y que es una gran fuente de ingreso rural, porque 

requiere alojamiento, alimentación y guías. Una muestra: en Estados Unidos se hizo hace un tiempo 

un cálculo sorprendente: en un año, la gente gastó US$50.000 millones sólo para observar aves. Y 

esa es una motivación para que las autoridades empiecen a proteger” [8]. 
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E. Formulación del problema. 

 

¿Cómo pueden abordarse de manera efectiva los desafíos críticos de conservación y 

prevención de la extinción de especies de aves en Consacá – Nariño a raíz del crecimiento del 

aviturismo? 

 

 

F. Objetivos 

 

1) General 

 

Promover la conservación de aves locales en Consacá, Nariño, a través de un producto 

software de realidad aumentada que fomente la conciencia ambiental y la participación 

comunitaria, fortaleciendo el aviturismo sostenible en la región. 

 

2) Específicos 

 

• Catalogar información sobre la diversidad de aves locales en la región de 

Consacá, Nariño. 

• Crear un producto software de realidad aumentada que brinde a los usuarios la 

oportunidad de explorar y experimentar de manera inmersa la presencia de aves 

locales en su hábitat natural, integrado en la operación de la Asociación Aviyaku 

como una herramienta central para promover el aviturismo responsable y la 

concienciación sobre la conservación de aves en Consacá, Nariño. 

• Evaluar la efectividad de la aplicación en la promoción de la concienciación 

ambiental y la prevención de la extinción de aves locales. 

 

 

G. Justificación 
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La conservación del medio ambiente y la educación ambiental son temas de relevancia en 

la sociedad, particularmente en regiones con rica biodiversidad como Consacá – Nariño. La 

diversidad de aves locales en esta zona es invaluable. No obstante, dicha biodiversidad se encuentra 

ante desafíos significativos a causa de la pérdida de hábitat y otros factores. 

 

La diversidad de aves en la región resulta asombrosa. Es un recurso valioso en términos de 

ecológica por su potencial turístico y educativo, es importante promover el cuidado de estas 

especies porque son un excelente indicador de la conservación de los ecosistemas y de la buena 

salud del entorno [9]. La falta de conciencia y educación ambiental en algunas personas es un factor 

que puede contribuir con tales amenazas, dado que no pueden comprender el valor ecológico y 

económico de la biodiversidad. 

 

Hay variedad de métodos para dar a conocer información sobre el cuidado que les debe dar 

a este tipo de especies, una de estas es llevando información a medios de fácil acceso para las 

personas, como los celulares, páginas web, repositorios, etc., alternativas que se pueden emplear 

fácilmente en cualquier momento y lugar. En este sentido, sería innovador dar a conocer 

información sobre este tipo de aves y sus cuidados mediante herramientas tecnológicas usadas 

normalmente por las personas. 

 

El desarrollo del presente proyecto, posibilita el acceso a información sobre las aves que 

habitan en este sector de una forma fácil, novedosa e interactiva, a través de la tecnología de 

Realidad Aumentada, permitiendo alcanzar nuevos niveles de aprendizaje [10], aportando 

conocimientos sobre el cuidado que se le debe dar a todas estas especies que habitan en esta región. 

 

Una aplicación de Realidad Aumentada bien diseñada puede atraer a turistas interesados en 

la observación de aves y la naturaleza. Esto podría tener un impacto económico positivo en la 

comunidad a través del turismo responsable y sostenible. De igual forma, el producto software 

puede convertirse en una herramienta educativa indispensable en escuelas y centros de educación 

ambiental, teniendo en cuenta que esta es considerada como la herramienta con más proyección a 

fututo [11]. 
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Aviyaku a su vez ha demostrado un gran compromiso y entrega contribuyendo a la 

conservación de aves en la región, por tal motivo este producto software les proporciona una 

herramienta para potenciar ámbitos educativos y de concientización, generando un mayor y diverso 

alcance de público. 

 

 

H. Viabilidad 

 

1) Operativa 

 

La presente investigación cuenta con el apoyo de la facultad de Ingeniería de Sistemas de 

la Universidad CESMAG y con el apoyo de la Asociación Aviyaku quienes facilitan la información 

requerida para su desarrollo. Cuenta con acceso a variedad de documentos académicos como lo 

son: tesis, libros y otros recursos, los cuales permiten complementar y respaldar la información en 

la investigación. Se puede evidenciar el respaldo brindado por la Asociación Aviyaku en el anexo 

A y B. 

 

2) Técnica 

 

Se dispone de la orientación de docentes capacitados en el tema, quienes guían al equipo en 

la realización y ejecución del proyecto. Se utilizan conocimientos de programación para el 

desarrollo, haciendo uso de Python y herramientas adecuadas para la creación de modelos 3D. Para 

acceder al proyecto, se propuso trabajar con teléfonos móviles que utilizan el sistema operativo 

Android debido a su amplia disponibilidad entre los usuarios y para su respectivo desarrollo se usa 

Unity y Vuforia. 

 

3) Económica 

 

Parte de los recursos de información requerida son proporcionados de forma gratuita por la 

Asociación Aviyaku. En caso de necesitar información adicional, se realizan consultas externas en 

diferentes sitios web. Se dispone de los recursos necesarios para adquirir los equipos, como 
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teléfonos móviles y computadores, en los cuales se lleva a cabo el desarrollo correspondiente. El 

acceso a las bibliotecas de realidad aumentada que se utilizan es de uso gratuito a nivel educativo, 

al igual que su implementación. 

 

 

I. Delimitación 

 

La presente investigación se centra en la conservación de especies de aves locales en peligro 

de extensión y se lleva a cabo en la región de Consacá, Nariño, Colombia. El período de 

investigación abarca ocho meses, desde febrero de 2024 hasta septiembre de 2024. Se trabaja con 

la comunidad del municipio de Consacá – Nariño interesadas en el aviturismo y demás personas 

con atractivo a este. La investigación se enfoca en el diseño y desarrollo de un producto software 

de realidad aumentada como herramienta principal para promover la conciencia ambiental y el 

aviturismo sostenible. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

A. Antecedentes  

 

A continuación, se relacionan algunos proyectos relacionados con el aprendizaje de aves y 

realidad aumentada, estas investigaciones fueron escogidas por su relación con la temática y la 

información que pueden aportar al desarrollo del presente proyecto. 

 

1) Internacionales 

 

El estudio realizado por los autores José Francisco Maldonado Guerrón Autor y Ing. Mg. 

Ricardo Patricio Medina Chicaiza director del proceso investigativo mediante su investigación 

denominada DESARROLLO DE UNA APLICACIÓN BASADA EN REALIDAD 

AUMENTADA PARA LA PROMOCIÓN DEL PARQUE NACIONAL YASUNÍ, publicado 

en el año 2019 en Ambato – Ecuador. El proyecto busca desarrollar una aplicación basada en 

realidad aumentada para la promoción el Parque Nacional Yasuní, buscando que las personas 

puedan tener acceso a un entorno inmersivo, para la difusión de las principales especies que habitan 

este lugar. El aporte proveniente del proyecto anterior se considera beneficioso dado que no solo 

promociona el turismo local y la conservación, sino que también se centra en la educación 

ambiental haciendo uso de Realidad Aumentada. Se puede observar que tiene un impacto positivo 

fomentando la importancia de la conservación, también mejora la promoción turística del Parque 

Nacional Yasuní [12]. 

 

La investigación realizada por los autores Daniela Elizabeth Mármol Córdova Autora y 

Máster Carolina Loor Iturralde Profesor Guía por medio de la ELABORACIÓN DE UN CÓMIC 

INTERACTIVO QUE INTEGRE REALIDAD AUMENTADA SOBRE LA PROTECCIÓN 

DE ESPECIES DE ANFIBIOS CON MAYOR AMENAZA DE EXTINCIÓN PARA LA 

CONSERVACIÓN DE LA BIODIVERSIDAD DE LA AMAZONÍA ECUATORIANA, 

publicado en el año 2018. El proyecto proporciona información del estado de la biodiversidad en 

Ecuador, también información de la diversidad de especies que habitan en la región. Estos estudios 

se realizan con el propósito de concienciar y promover la importancia de la conservación con ayuda 
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de realidad aumentada. El anterior proyecto aporta métodos e información esencial acerca de la 

importancia de la biodiversidad. Se asemeja al proyecto en el contexto de trabajar a través de la 

realidad aumentada, considerando que da a conocer que este es un mecanismo factible para enseñar 

y promover información [13]. 

 

La observación realizada por los autores Daniela Angelica Ticona Postulante, M. Sc. Jorge 

Terán Pomeir Tutor Metodológico y M. Sc. Elizabeth García Escalante Asesor por intermedio de 

la elaboración de un KARDEX DIGITAL DE ESPECIES SILVESTRES EN EXTINCIÓN 

UTILIZANDO REALIDAD AUMENTADA publicada en el año 2015 en La Paz – Bolivia. El 

proyecto propone la utilización de realidad aumentada y virtualización como elementos clave en la 

creación de un Kardex de especies silvestres en peligro de extinción. Tiene como objetivo preservar 

y proporcionar información sobre la situación de estas especies, con el fin de establecer registros 

que incluyan características y amenazas. El aporte proveniente del proyecto anterior resulta 

relevante, dado que se enfoca en dar a conocer aspectos relacionados con la promoción de la 

preservación y la concienciación acerca de las especies que habitan en dichas áreas [14]. 

 

El estudio realizado por el Servicio Agrícola y Ganadero (Chile); Fundación Integra (Chile) 

en Chile por intermedio de la elaboración de un documento denominado Protejamos nuestra 

fauna silvestre, publicado en el año 2019. El proyecto presenta un material educativo e innovador 

que integra la tecnología de Realidad Aumentada, permitiendo la visualización tridimensional de 

animales a través de una aplicación. El objetivo es proporcionar experiencias de educación 

ambiental, aportando conocimientos y actitudes necesarios para tener un buen manejo en el 

entorno. Este enfoque aporta beneficios significativos al proceso educativo al fomentar una 

convivencia respetuosa con la naturaleza entre las nuevas generaciones [15]. 

 

2) Nacionales 

 

La investigación realizada por los autores Jhonatan Zeus Alexander Hermida Trujillo, 

Edsson Santiago Bautista Peraza, Omar Andrés Estévez Neira por medio de una Aplicación móvil 

que proporcione información sobre los animales del zoológico mediante el uso de realidad 

aumentada logrando un aprendizaje autónomo al usuario, publicado en el año 2019 Bogotá. 
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El proyecto evidencia problemáticas en la autonomía de los recorridos y de los aprendizajes en los 

zoológicos, por tanto, se desarrolla una aplicación móvil que brinda información sobre los animales 

mediante el uso de realidad aumentada. El aporte que se obtiene del proyecto anterior son 

beneficios que ayudan a mejorar la educación y la promoción del aprendizaje autónomo, 

promoviendo la educación y la conservación ambiental [16]. 

 

La observación realizada por los autores Juan Sebastián Pereira López autor, Jhan Mauricio 

Diaz Pico autor y José Luis Aguilar Camacho Maestría en Gestión, Aplicación y Desarrollo de 

Software director de proyecto por medio de un PROTOTIPO DE APLICACIÓN MÓVIL 

TURÍSTICA DE LA CIUDAD DE BUCARAMANGA IMPLEMENTANDO REALIDAD 

AUMENTADA, publicado en el año 2020 Bucaramanga. El proyecto se enfoca en realizar una 

aplicación que ayude a los usuarios a obtener una mejor experiencia turística por medio de la 

realidad aumentada y una lista con información y fotos de los lugares de turismo histórico y cultural 

de la ciudad de Bucaramanga. El proyecto anterior, lo que aporta es una forma innovadora de 

aprender sobre la historia y la cultura de Bucaramanga a través de la Realidad Aumentada, no solo 

mejorando la experiencia turística, sino que también la educación local [17]. 

 

El estudio realizado por los autores Mariana Cadavid Suárez y Juan David Atuesta director 

mediante su investigación denominada Mavi: Diseño de experiencia interactiva referente a las 

más relevantes especies de aves de Risaralda, a partir del desarrollo de una aplicación digital 

publicado en el año 2020 Pereira. El proyecto busca despertar el interés del público infantil del 

Jardín Botánico de la UTP, enfocado en el conocimiento de determinadas especies de aves de la 

región, por medio de la aplicación de tecnologías en una experiencia que involucre varios sentidos 

e invite a la preservación de las especies. El anterior proyecto aporta una experiencia agradable al 

usuario en la observación de aves, también aporta en la educación ambiental promoviendo la 

conservación de aves y amplía el alcance educativo [18]. 

 

La investigación realizada por los autores Nelson Camilo González Infante, Jorge Andrés 

Díaz Mantilla, Juan Carlos Olaya Osorio y Ginna Paola Herrera Calero asesora por medio la 

Realidad aumentada para potenciar el aprendizaje en el módulo Taxonomía de aves, 

publicado en el año 2020 Bogotá. El proyecto busca determinar la manera en que la realidad 
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aumentada fortalece el aprendizaje de los estudiantes. El proyecto anterior aporta en el aprendizaje 

de aves, planteando que la realidad aumentada ayuda en la educación y también en fomentar el 

interés en la conservación de aves [19]. 

 

La observación realizada por los autores Torres Parra Edwin Andrés, Linares Gómez 

Ismenia Lilibeth, Martínez Bejarano Fency Vianney, Mg. Yiny Paola Cárdenas Rodríguez director 

y Mg. Jeiner Velandia Sanabria codirector mediante su investigación denominada LAGOON 

HERO: GAMIFICACIÓN Y REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO DIDÁCTICO 

PARA PROMOVER ACTITUDES DE CUIDADO Y PRESERVACIÓN DE LA 

BIODIVERSIDAD EN HUMEDALES CUNDIBOYACENSES publicado en el año 2019 

Bogotá. La investigación tiene como propósito utilizar la realidad aumentada y gamificación como 

herramienta para promover el cuidado y la preservación de la biodiversidad. El anterior proyecto 

aporta estrategias de gamificación para educar y concienciar sobre la importancia de la 

conservación de los humedales y la biodiversidad [20]. 

 

3) Regional  

 

La investigación realizada por el autor Lizeth Mercedes Zambrano Aguirre mediante una 

Aplicación móvil de Realidad Aumentada como medio de contribución para el aprendizaje 

del patrimonio histórico de San Juan de Pasto publicado en el año 2022 San Juan de Pasto. La 

investigación tiene como objetivo contribuir al aprendizaje del patrimonio histórico de San Juan 

de Pasto, mediante una aplicación de realidad aumentada, dando a conocer el patrimonio histórico 

de la región en un punto de vista que varios colombianos desconocen. Del proyecto anterior se 

toma como aporte la contribución al aprendizaje de elicitación de requerimientos para adaptarlo al 

desarrollo de la herramienta de realidad aumentada, así como también a la elaboración del diseño 

de la aplicación con aportes necesarios para la construcción de esta [21]. 

 

El estudio realizado por el autor David Ricardo Rodríguez Villamil mediante su 

investigación denominada SOBREVOLANDO EL MUNDO DE LAS AVES: una estrategia en 

la enseñanza y la conservación de las aves, publicado en el año 2016 Bogotá. La investigación 

tiene como objetivo brindar información introductoria para los que deseen desarrollar proyectos 
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con aves como instrumentó educativo dirigido a personas que se preocupan por la biodiversidad, 

por las aves y por la conservación de estas. El anterior proyecto aporta estrategias de 

caracterización de ideas en cuanto a las entrevistas estructuradas y encuestas, identificando los 

conocimientos que tienen los ciudadanos tanto como de realidad aumentada y acerca de las aves 

[22]. 

 

La investigación realizada por el autor JAVIER ALEXANDER LASSO BASTIDAS por 

medio de una ESTRATEGIA DIDÁCTICA CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL 

FORTALECIMIENTO DE LAS COMPETENCIAS TECNOLÓGICAS EN 

ESTUDIANTES DE DÉCIMO GRADO publicado en el año 2020. El proyecto busca determinar 

el aporte de la realidad aumentada en el ámbito de competencias tecnológicas en los estudiantes de 

décimo grado de la Institución Educativa San Bartolomé del municipio de La Florida (Nariño). El 

aporte proveniente del proyecto anterior se considera beneficioso, considerando que proporciona 

estrategias basadas en realidad aumentada que ayudan a mejorar el aprendizaje, afirmando que son 

un método de aprendizaje agradable para las personas y a su vez fomentan la construcción de 

conocimiento [23]. 

 

El estudio realizado por los autores José Luis Meneses Ojeda y Fabio Alejandro Montenegro 

Zambrano mediante un SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA PROMOVER Y 

ENRIQUECER ATRACTIVOS TURÍSTICOS DEL CENTRO HISTÓRICO DE LA 

CIUDAD DE PASTO TuristAR, publicado en el año 2015. El proyecto busca bajo los parámetros 

de la Realidad Aumentada, un sistema que permite generar una interacción entre un usuario y su 

dispositivo tecnológico creando una visión interactiva del centro histórico del municipio de Pasto. 

El aporte proveniente del proyecto anterior es de utilidad debido a que se apropia de la realidad 

aumentada como una estrategia para dar a conocer centros históricos de Pasto, promoviendo una 

interacción activa hacia el usuario [24]. 

 

 

B. Supuestos teóricos de investigación 
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1) Realidad aumentada 

 

La realidad aumentada representa la interacción entre el entorno virtual y el mundo físico, 

permitiéndoles penetrar entre sí a través de dispositivos tecnológicos como cámaras web, teléfonos 

móviles (IOS o Android), computadoras, tabletas y otros dispositivos. La RA inserta objetos 

virtuales en un contexto físico y los muestra al usuario a través de una interfaz de entorno del 

mundo real habilitada por tecnología. Este recurso ha revolucionado la forma en que solucionamos 

nuestros problemas (e incluso los problemas que confiamos a las máquinas) [25]. 

 

La Realidad Aumentada se caracteriza por: 

• conectar los mundos real y virtual. 

• proporcionar interacción en tiempo real. 

• adaptarse al entorno en el que se encuentra. 

• interactuar con todas las posibilidades físicas del entorno (en tres dimensiones). 

 

 

2) Tipos de realidad aumentada 

 

• Realidad aumentada basada en marcadores:  

 

Las aplicaciones de RA basadas en marcadores utilizan imágenes de destino (etiquetas) para 

posicionar objetos en un espacio determinado. Estas etiquetas determinan dónde la aplicación 

colocará el contenido digital 3D en el campo de visión del usuario. Las tecnologías AR iniciales se 

basaban en marcadores. 

 

En otras palabras, estas aplicaciones se conectan a una etiqueta de plantilla específica de 

una imagen física en un entorno real para superponer un objeto virtual 3D encima. Por lo tanto, la 

cámara debe escanear continuamente la señal de entrada y marcar ubicaciones para reconocer 

patrones de imágenes y crear geometría de imagen. Si la cámara enfoca mal, los objetos virtuales 

no se mostrarán. 
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Para tener un sistema de reconocimiento de imágenes basado en etiquetas(marcadores) se 

requieren varios módulos como cámara, captura de imágenes, procesamiento de imágenes y 

seguimiento de etiquetas, entre otros. En general, se trata de un sistema sencillo y económico que 

se puede implementar en filtros mediante una aplicación especial capaz de reconocer patrones 

específicos mediante una cámara. Un ejemplo de este tipo de realidad aumentada lo utilizan 

Instagram y Snapchat a través de filtros y juegos. Por tanto, este tipo de RA está profundamente 

arraigado en la vida diaria de las personas porque es una actividad social diaria [26]. 

 

• Realidad aumentada sin marcadores: 

 

Este es el tipo de realidad aumentada tecnológicamente más avanzado, puesto que no 

requiere colocar señales visuales en nuestro entorno físico; El software pude reconocer formas y 

patrones en tiempo real y colocar sus recursos virtuales sobre estos elementos, creando un mapa 

tridimensional de ubicación en su sistema de memoria. Esto significa que en este caso la electrónica 

no se limita a superponer recursos virtuales o reemplazar pistas colocadas en el espacio físico, sino 

que "comprende" el entorno de esta física y realiza cambios en ella mediante edición digital en 

tiempo real gracias a la inteligencia artificial [27]. 

 

• Realidad aumentada basada en la ubicación: 

 

Es cualquier tipo de experiencia realidad aumentada que presenta contenido personalizado 

según la ubicación GPS del usuario. Es decir, cualquier experiencia que pueda basarse en la 

ubicación GPS del usuario (la misma señal con la que Google Maps determina nuestra ubicación), 

recibirá una capa visual adicional de realidad aumentada fuerte. Por ejemplo, imagina estar frente 

al Coliseo de Roma y apuntarte con la cámara de tu teléfono, recibiendo información relevante 

sobre cada parte que compone esta icónica estructura. Este sería un ejemplo de realidad aumentada 

basada en la ubicación [28]. 

 

 

 

• Realidad aumentada basada en proyección:  
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La realidad aumentada basada en proyecciones implica proyectar luz artificial sobre 

superficies del mundo real. Las aplicaciones de realidad aumentada basadas en proyecciones 

proyectan luz sobre la superficie del mundo real y luego pueden detectar la interacción humana (es 

decir, el tacto) basándose en esta luz proyectada. Si bien hemos visto que se trata de un tipo distinto 

de realidad aumentada, nos referimos específicamente a los proyectores en miniatura que se 

encuentran habitualmente en los cascos móviles de realidad aumentada. Este tipo de proyector 

puede convertir cualquier superficie en un entorno interactivo. En un futuro (próximo), es posible 

que no necesites un iPad para jugar ajedrez online porque podrás jugar en la mesa que tienes delante 

[29]. 

 

• Realidad aumentada basado en superposición: 

 

En este nivel de realidad aumenta los elementos digitales se superponen a imágenes del 

mundo real a través de una pantalla, como en un teléfono móvil. Esto puede ser tan simple como 

agregar etiquetas a objetos o mostrar información contextual en la pantalla, como la dirección del 

restaurante más cercano, cuando apunta con la cámara. O una versión más divertida como colocar 

objetos o personajes virtuales en tu entorno [30]. Un ejemplo, los médicos pueden utilizar esta 

tecnología para superponer la vista de rayos X de alguna parte del cuerpo del paciente en la imagen 

real, lo que les proporcionará una mejor comprensión del daño a los huesos [31]. 

 

• Realidad aumentada basada en contorno: 

 

Es un tipo de realidad aumentada que permite que el ojo humano se adapte mejor a una 

situación concreta. Son muy útiles en la conducción automatizada porque ayudan a prevenir 

accidentes en la carretera. Esta AR basada en contornos crea contornos para enmarcar objetos 

específicos [32]. Por ejemplo, las estructuras de contorno AR se pueden utilizar en sistemas de 

navegación de automóviles para ayudar a los conductores a navegar de forma segura en carreteras 

con poca visibilidad [33]. 
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3) Turismo 

 

El turismo se refiere a actividades en las que los individuos viajan temporalmente a lugares 

distintos a su lugar de residencia habitual para disfrutar de entretenimiento, cultura, educación, 

actividades comerciales, etc. Esta actividad puede desarrollarse a nivel nacional e internacional y 

es una industria importante a nivel mundial. El turismo puede entenderse como una forma de 

consumo, dado que implica gastar recursos en bienes y servicios como transporte, alojamiento, 

comida, entretenimiento, etc. 

 

En resumen, el turismo es una actividad compleja que abarca muchas formas y tiene un 

impacto significativo en la economía y la sociedad. Es importante que se gestione de manera 

sostenible para garantizar que los beneficios superen los impactos negativos y que las comunidades 

y los visitantes puedan disfrutar de la actividad de manera sostenible y responsable [34]. 

 

 

4) Aviturismo 

 

El aviturismo es un viaje que cualquier persona puede realizar con el fin de realizar 

observación de aves de una manera entretenida y como también de sensibilizar sobre el cuidado de 

su diversidad. Implica visitar áreas naturales como reservas naturales, parques nacionales, 

humedales y otros ecosistemas donde comúnmente viven las aves para disfrutar de estas hermosas 

especies y diversidad de aves. 

 

Actualmente aviturismo también llamado o conocido como turismo ornitológico o turismo 

de observación de aves, es una actividad que no sólo ayuda a las personas a sentirse cómodas y 

conectadas con la naturaleza, sino que también crea incentivos económicos para el destino, la 

comunidad y los guías locales [35]. 

 

 

5) Educación ambiental 
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Es la enseñanza práctica de conceptos relacionados con una comprensión práctica de 

cuestiones ambientales. Este es un mecanismo social para concientizar a los ciudadanos de las 

generaciones presentes y futuras sobre el valor de cuidar el medio ambiente y desplegar una visión 

ambiental para desarrollar actividades sustentables y sólidas. La educación ambiental comenzó en 

la década de 1960 como un proceso educativo social con el objetivo principal de generar conciencia 

sobre las realidades globales y el impacto de nuestras acciones en los seres vivos y el medio 

ambiente natural [36]. 

 

 

6) Ornitología 

 

La ornitología es una rama de la zoología que estudia las aves. La ornitología se ha vuelto 

práctica y necesaria no solamente para los científicos, sino también para muchos aficionados, 

quienes están interesados en el cuidado de estas y sus posibles causas de extinción que puedan 

generar varios problemas al medio ambiente y a su biodiversidad. De igual forma, la ornitología 

estudia todo lo relacionado con las aves, en campos de estudio específicos en los que es posible 

evaluar el origen y evolución de las aves, su distribución geográfica, la clasificación taxonómica 

de muchas especies, su morfología y fisiología, así como su comportamiento, formas de 

comunicación, así como sus modos de supervivencia y ritmos circadianos diarios y estacionales 

[37]. 

 

 

7) Sistema operativo Android 

 

Android es un sistema operativo móvil desarrollado por la empresa estadounidense Google. 

El objetivo inicial del proyecto basado en Linux era promover el uso de un sistema abierto, gratuito, 

multiplataforma y altamente seguro adaptado a dispositivos móviles como teléfonos inteligentes y 

tabletas. Desde un principio este sistema estuvo orientado a atraer programadores, por eso cuenta 

con una versión Java llamada Dalvik, que permite crear aplicaciones de una forma muy sencilla 

utilizando las siguientes herramientas: herramientas del dispositivo [38]. 
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8) Lenguaje de programación 

 

Un lenguaje de programación es un lenguaje utilizado por desarrolladores y programadores 

que les permite convertir una serie de comandos e instrucciones escritas en datos y acciones 

específicas. Se utiliza principalmente para desarrollar aplicaciones de escritorio, sitios web, 

aplicaciones móviles, programas y plataformas comerciales. Por lo tanto, al escribir estos códigos, 

podemos convertir nuestras ideas en código de máquina que puede ser leído por diferentes tipos de 

computadoras. En otras palabras, los lenguajes de programación se utilizan para dar instrucciones 

a la computadora, diciéndole qué hacer y cómo hacerlo [39]. 

 

 

9)  C# 

 

C# es un lenguaje de programación versátil desarrollado por Microsoft que se basa en la 

familia de lenguajes C, integrando características de C y C++ junto con similitudes a lenguajes de 

alto nivel como Java y JavaScript. Este lenguaje forma parte de la plataforma .NET de Microsoft, 

una API que ha ganado popularidad como una de las principales herramientas para el desarrollo de 

aplicaciones multiplataforma, gracias a su capacidad para crear soluciones robustas y duraderas. 

Hoy en día, C# es ampliamente utilizado por empresas de todos los tamaños debido a su flexibilidad 

y facilidad para desarrollar aplicaciones eficientes y seguras [40]. 

 

 

10) Unity  

 

Unity es un motor de juegos multiplataforma que se utiliza para crear videojuegos, 

aplicaciones de realidad virtual y aumentada, visualizaciones arquitectónicas y otras experiencias 

interactivas. Es uno de los motores más populares en la industria de los videojuegos debido a su 

facilidad de uso, flexibilidad y rendimiento. La plataforma permite a los desarrolladores crear 

juegos y experiencias interactivas para una variedad de plataformas, incluidas PC, consolas, 

dispositivos móviles y web. Los desarrolladores pueden utilizar varios lenguajes de programación 
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como C++, JavaScript y Boo para programar sus juegos o experiencias. Unity incluye un editor 

visual que permite a los desarrolladores crear y modificar rápida y fácilmente escenas, personajes 

y efectos visuales y de sonido. También proporciona una variedad de herramientas y recursos, 

incluido contenido listo para usar, tutoriales y documentación que ayudan a los desarrolladores a 

crear juegos y experiencias interactivas de alta calidad [41]. 

 

 

11) AR Foundation 

 

AR Foundation es un framework permite trabajar con plataformas de realidad aumentada 

de forma multiplataforma dentro de Unity, que soporta varias plataformas como ARCore XR para 

Android, AR Kit XR para iOS y Windows XR para HoloLens que se utiliza para cascos de realidad 

aumentada. Este paquete presenta una interfaz para que la utilicen los desarrolladores de Unity, 

pero no implementa ninguna característica de realidad aumentada en sí [42].  

 

 

12) ARCore 

 

ARCore es el SDK de realidad aumentada de Google que ofrece APIs multiplataforma para 

crear nuevas experiencias envolventes en Android, iOS, Unity y la Web. Transforma la manera en 

que las personas juegan, compran, aprenden, crean y experimentan el mundo juntas mediante la 

comprensión contextual de las personas, los lugares y las cosas [43].  

 

 

13) MySQL 

 

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacionales, desarrollado por Oracle 

como software de código abierto. Es reconocido como la base de datos de código abierto más 

utilizada a nivel global. MySQL se ha consolidado como uno de los sistemas más populares para 

el almacenamiento y gestión de datos, permitiendo realizar operaciones CRUD: Crear, Leer, 

Actualizar y Borrar [44]. 
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14) Base de datos  

 

Una base de datos es una herramienta diseñada para recopilar y organizar información de 

manera eficiente. Puede almacenar información de personas, productos, pedidos y otros elementos. 

Muchas bases de datos se originan a partir de listas creadas en hojas de cálculo o programas de 

procesamiento de texto [45]. 

 

 

15) Base de datos relacional 

 

Una base de datos relacional organiza la información en tablas, filas y columnas, y permite 

establecer conexiones entre diferentes conjuntos de datos al vincular tablas. Esto facilita la 

comprensión de las relaciones entre los datos y la obtención de estadísticas a partir de esas 

relaciones [46]. 

 

 

16) SQL 

 

El Lenguaje de Consulta Estructurado, conocido como SQL, es un tipo de lenguaje de 

programación que permite manipular y extraer datos de una base de datos, tambien es capaz de 

realizar cálculos avanzados y operaciones algebraicas. SQL es ampliamente utilizado en empresas 

que gestionan datos en bases de datos, y sigue siendo el lenguaje más empleado para trabajar con 

bases de datos relacionales [47]. 

 

 

17) CRUD 

CRUD es un acrónimo que representa las cuatro operaciones fundamentales en la mayoría 

de las bases de datos y sistemas de gestión de información: Crear (Create), Leer (Read), Actualizar 
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(Update) y Borrar (Delete). Este concepto describe las acciones básicas que se pueden llevar a cabo 

con los datos [48]. 

 

18) Framework 

Un framework es un conjunto de herramientas, directrices y estructuras predefinidas que 

facilitan el desarrollo y la organización de software de manera eficiente. Actúa como una base o 

"esqueleto" sobre el cual los programadores y desarrolladores pueden construir y adaptar sus 

aplicaciones. Proporciona prácticas estandarizadas y componentes reutilizables que ayudan a 

acelerar el proceso de desarrollo [49]. 

 

19) Laravel 

Laravel es un framework PHP gratuito y de código abierto que ofrece una serie de 

herramientas y recursos para el desarrollo de aplicaciones modernas. Cuenta con un ecosistema 

completo que integra funciones incorporadas y una amplia gama de paquetes y extensiones 

compatibles [50]. 

 

20) PHP 

PHP es un lenguaje de programación utilizado para desarrollar aplicaciones y crear sitios 

web, ganando cada vez más popularidad. Su facilidad de uso y continuo perfeccionamiento lo 

convierten en una opción confiable para quienes buscan trabajar en proyectos de calidad sin 

complicaciones [51]. 

 

C. Variables de estudio 
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1) Variables independientes  

 

o Herramienta interactiva de realidad aumentada en Consacá – Nariño. 

 

2) Variables dependientes 

 

o Nivel de apropiación del aviturismo local. 

o Nivel de aprendizaje en la educación ambiental.   

o El nivel de interés de los visitantes.       

o El nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local.       

 

 

D. Definición nominal de las variables 

 

Herramienta interactiva de realidad aumentada en Consacá – Nariño: 

Una herramienta interactiva de realidad aumentada es una combinación de elementos virtuales con 

el entorno real, esta permite a los usuarios interactuar en tiempo real [52]. 

 

 

E. Definición Operativa De Variables 

 

La Escala de Likert es un método de investigación que utiliza una escala de calificación 

para determinar el nivel de acuerdo o desacuerdo de las personas con relación a un tema específico 

[53]. 

 

• Nivel de apropiación del aviturismo local: 

 

La variable se examina a través de cuestionarios (Escala de Likert) antes y después de que los 

visitantes utilicen la herramienta, se plantean preguntas que aborden aspectos como el 

conocimiento de las aves locales, la participación en actividades de aviturismo, entre otras. 
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• Nivel de aprendizaje en la educación ambiental: 

 

La variable se analiza a través de cuestionarios (Escala de Likert) antes y después de que los 

visitantes utilicen la herramienta, se formula preguntas con relación a la importancia que tienen las 

aves en nuestra biodiversidad.  

 

• El nivel de interés de los visitantes: 

 

La variable se estudia mediante cuestionarios (Escala de Likert) de satisfacción, después de utilizar 

la herramienta de realidad aumentada, las preguntas se centran en el grado de interés y compromiso 

de los visitantes con el aviturismo.  

 

• El nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local: 

 

La variable se inspecciona a través de cuestionarios (Escala de Likert) antes y después de que los 

visitantes utilicen la herramienta de realidad aumentada, estas encuestas o cuestionarios evalúan el 

conocimiento sobre las aves de estas sus habitas, si se encuentran en peligro entre otros. 

 

 

F. Formulación de hipótesis 

 

1) Hipótesis de investigación 

La implementación de una herramienta interactiva de realidad aumentada en Consacá - 

Nariño genera un impacto positivo en la promoción del aviturismo local e incorpora las tecnologías 

de la información y las comunicaciones en la educación ambiental. 

 

2) Hipótesis nula 

 

La implementación de una herramienta interactiva de realidad aumentada en Consacá - 

Nariño no generará un impacto positivo en la promoción del aviturismo local, ni incorporará las 

tecnologías de la información y las comunicaciones en la educación ambiental. 
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3) Hipótesis alterna 

 

La implementación de una herramienta interactiva de realidad aumentada en Consacá - 

Nariño aumentó el interés de los visitantes y su conocimiento sobre la biodiversidad local. 
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III. METODOLOGÍA 

 

A. Paradigma 

 

La investigación tiene como base el paradigma positivista. El motivo por el cual se 

selecciona este paradigma es porque se ajusta de manera idónea a las características y necesidades 

de la investigación, se basa en la experiencia de percibir y conocer el mundo que nos rodea, solo 

se puede progresar a través de la observación y el experimento [54], permite medir la percepción 

ambiental y la necesidad de educar tanto a la comunidad local como a los visitantes en el tema de 

la conservación de la biodiversidad. Basándose en buscar un equilibrio tanto económico como de 

prevención, buscando comprender como la realidad aumentada puede contribuir a estos objetivos 

y promover prácticas sostenibles en Consacá – Nariño. 

 

 

B. Enfoque 

 

 El presente trabajo se realiza bajo el planteamiento del enfoque cuantitativo, debido a que 

este se adapta a las características de la investigación y las variables van a hacer escaladas de 

acuerdo a las mediciones numéricas. La investigación bajo el enfoque cuantitativo se denota así 

debido a que se utilizan técnicas para medir la percepción de los visitantes sobre la realidad 

aumentada y llevar a cabo encuestas para describir la efectividad de la educación ambiental, el 

interés de los visitantes, la eficacia en la promoción del aviturismo, y el conocimiento sobre la 

biodiversidad local. 

 

 

C. Método 

 

La investigación tiene como base el método científico. El método científico es una serie de 

pasos que se emplean para formular y evaluar preguntas científicas por las cuales se sitúan a prueba 

hipótesis e instrumentos de investigación [55]. Es de productividad este método para la elaboración 
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del planteamiento del problema, redacción y comprobación de los objetivos e hipótesis de trabajo, 

así como de las conclusiones. 

 

 

D. Tipo de investigación   

 

Esta investigación es de tipo aplicada, puesto que combina la investigación con la 

implementación práctica de una solución tecnológica para abordar problemas reales en el contexto 

del aviturismo y la conservación en Consacá – Nariño. Este tipo de investigación se caracteriza 

porque busca la aplicación y utilización de los conocimientos adquiridos. 

 

 

E. Diseño de investigación  

 

Dado que el objetivo del estudio es analizar el nivel de apropiación del aviturismo local, 

nivel de aprendizaje en la educación ambiental, nivel de interés de los visitantes y nivel de 

conocimiento sobre la biodiversidad local, después de haber implementado la herramienta de 

realidad aumentada se recurre al Diseño Cuasiexperimental debido a que este permite manejar de 

manera adecuada la variable independiente. 

 

Se observa en el diseño que se cuenta con dos grupos, uno es el grupo experimental A que 

no contiene el tratamiento experimental y es sometido a cuestionarios, y el otro es el grupo 

experimental B que incluye el tratamiento experimental que es la interacción con la herramienta de 

realidad aumentada y es sometido al mismo cuestionario. Tanto al grupo A como al grupo B se le 

realiza una pregunta previa al cuestionario y al tratamiento experimental, la cual se ve reflejada 

como 𝑄0 la cual permite observar el estado actual de los grupos. El contraste de los cuestionarios 

es útil para poder comprobar si se cumple con las hipótesis establecidas. 

 

El diseño de la investigación se efectúa de la siguiente manera: 

 

𝐺𝐴      →      𝑄0      →      𝑄1 
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𝐺𝐵      →      𝑄0      →      𝑋     →      𝑄1 

Donde: 

𝐺𝐴:   Grupo experimental A conformado por la comunidad local de Consacá y visitantes. 

𝐺𝐵:   Grupo experimental B conformado por la comunidad local de Consacá y visitantes. 

𝑄0:    Pregunta previe para conocer el estado actual de cada grupo. 

𝑄1:    Cuestionario para conocer el nivel en que se encuentra cada grupo. 

𝑋:      Tratamiento experimental basado en la herramienta de realidad aumentada 

 

 

F. Población 

 

Una población es un conjunto completo de todos los elementos que se está investigando y 

con respecto a los cuales se busca extraer conclusiones [56]. 

 

La población de estudio está conformada por diferentes grupos, uno de ellos la comunidad 

local de Consacá – Nariño, que incluye a los residentes permanentes y temporáneos del municipio. 

Otra población son los visitantes o turistas que llegan a la región de Consacá – Nariño, 

específicamente los amantes a las aves.  

 

 

G. Muestra 

 

La muestra es un subconjunto que se extrae de la población accesible [57]. 

 

En la investigación se utiliza el muestreo no probabilístico. El muestreo no probabilístico 

es un método de selección en el cual los individuos de la población no tienen igualdad de 

oportunidades para ser elegidos en el proceso de recopilación de muestras [58]. En este caso se 

precisa a la comunidad local de Consacá – Nariño, tanto a residentes permanentes y temporáneos 

del municipio, visitantes y turistas formen parte del estudio.  
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La muestra está compuesta por aquellas personas que elijan participar, sin establecer 

previamente un número específico, pero que sea un número considerable para validar el desarrollo 

de la investigación. 

 

 

H. Técnicas de recolección de información 

Las técnicas de recolección de información son las distintas formas de obtener la 

información [59], en la presente investigación las técnicas son la encuesta y revisión documental. 

 

• Encuesta 

La encuesta es una serie de preguntas que tiene como objetivo obtener datos para una 

investigación [60]. La técnica de recolección de información identificada anteriormente es de gran 

utilidad para este proyecto de investigación por que permite al investigador tener una recopilación 

de datos estructurada, obteniendo datos cuantitativos y como también deferentes puntos de vista y 

opiniones, como también comprender aspectos específicos del tema de investigación para 

posteriormente analizarlas, interpretarlas y tomar decisiones o generar estrategias para abordarlas 

en el proyecto. 

 

• Revisión documental  

Una revisión documental es una técnica en donde se recolecta información escrita sobre un 

determinado tema, teniendo como objetivo proporcionar variables que se relacionan con el tema 

establecido [61]. En cuanto a la revisión documental permite al investigador recopilar información 

de las aves, registros, fotografías, documentos y demás fuentes de información accesibles para la 

investigación. Las cuales posibilita ahorrar recursos como tiempo y dinero, facilita la recolección 

de datos de una manera más organizada, haciendo posible obtener un conjunto de datos de todas 

las fuentes de información. 

 

 

I. Validez de las técnicas de recolección 
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La validez de los instrumentos de recolección de información son una herramienta (o 

método) que es valiosa si mide lo que realmente pretende medir. La validez es una condición del 

resultado, no de la herramienta en sí. Una herramienta no tiene valor en sí misma sino por el 

propósito que cumple en relación con un conjunto particular de eventos o personas [62]. 

Estas técnicas de recolección de información son válidas, dado que la encuesta y la revisión 

documental son estrategias más comúnmente utilizadas en procesos de investigación y han sido 

respaldada por varios autores y expertos. La combinación de estas dos metodologías fortalece la 

validez y la confiabilidad de la investigación brindando una perspectiva completa y fuerte sobre el 

tema de estudio. A su vez, esta validez es efectuada y supervisada por el especialista Jorge Albeiro 

Rivera Rosero docente de la Universidad CESMAG el cual cuenta con gran experiencia en 

investigaciones por su largo tiempo de servicio y es conocedor en el área. 

 

  

J. Confiabilidad de las técnicas de recolección 

 

Las técnicas son del presente proyecto son confiables, porque cuenta con varias técnicas de 

recolección de la información las cuales son métodos estandarizados y son realizados de manera 

coherente y consistente, permitiendo obtener y analizar los datos obtenidos para así medir y 

cuantificar aspectos específicos sobre la investigación. Estas técnicas han sido avaladas por 

diversos estudios a nivel internacional y serán supervisadas antes y durante y después de la 

realización por el especialista y asesor Jorge Albeiro Rivera Rosero docente de la Universidad 

CESMAG. 

 

 

K. Instrumentos de recolección de información  

 

Los instrumentos de recolección de información son cualquier recurso, ya sea en papel o en 

formato digital, que se emplean para adquirir, documentar o conservar información, estos pueden 

ser cuestionarios, entrevistas, entre otros [63].   En la presente investigación, con ayuda de la escala 

de Likert él instrumentó a usar, es un cuestionario diseñado con preguntas cerradas, se diseñan 

unos instrumentos de evaluación que se aplicaran antes y después de implementar la herramienta 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..50 

 
 

de realidad aumentada. La escala de Likert son instrumentos donde el encuestado indica si está de 

acuerdo o en desacuerdo sobre una afirmación [64].   

 

Se plantean preguntas que aborden aspectos como el conocimiento de las aves locales, la 

participación en actividades de aviturismo, entre otras, para evaluar el nivel de apropiación del 

aviturismo local aplicando un cuestionario al grupo de control y al grupo experimental adaptado al 

modelo de Likert (véase anexo C y D). 

 

Así mismo, se formulan preguntas con relación a la importancia que tienen las aves en 

nuestra biodiversidad para evaluar el nivel de aprendizaje en la educación ambiental, aplicando un 

cuestionario al grupo de control y al grupo experimental adaptado al modelo de Likert (véase anexo 

E y F). 

 

De manera similar, se presentan preguntas para conocer el nivel de conocimiento sobre las 

aves de estas sus habitas, si se encuentran en peligro, entre otros, para evaluar el nivel de 

conocimiento sobre la biodiversidad local aplicando un cuestionario al grupo de control y al grupo 

experimental adaptado al modelo de Likert (véase anexo G y H). 

 

Igualmente, se exponen preguntas que se centrarán en el grado de interés y compromiso de 

los visitantes con el aviturismo aplicando un cuestionario adaptado al modelo de Likert (véase 

anexo I). 
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IV. RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

 

En este capítulo se presenta el diseño, implementación y evaluación del producto software 

de realidad aumentada realidad aumentada, organizado en cuatro etapas clave: la catalogación de 

la información, la elicitación de requerimientos, el diseño del aplicativo móvil y su posterior 

implementación. Cada una de estas etapas corresponde al desarrollo metodológico del presente 

trabajo de grado. 

 

 

A. Diversidad de aves locales en la región de Consacá, Nariño. 

 

 

Fig. 1 Diagrama de proceso primer objetivo 

 

La catalogación de información se realizó en dos fases. En la primera fase, se revisó 

información de la diversidad de aves locales en la región de Consacá proveniente de diversos 

artículos científicos y también en colaboración con la Asociación Agroambiental Aviyaku. La 

asociación participando activamente proporcionando información clave, fidedigna y veraz. Esta 

información permitió establecer la categorización de las aves en distintos grupos, así como 
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identificar los aspectos más atractivos para los usuarios. Para este fin, se realizó una encuesta 

dirigida a los expertos de la asociación, quienes evaluaron y ajustaron las diversas categorías 

propuestas para la clasificación de las aves (ver Anexo J). Esta encuesta permitió garantizar una 

experiencia enriquecedora y educativa para los usuarios. 

 

 

Fig. 2 Resultados encuesta a expertos para la clasificación de las aves 

 

Posteriormente, con base en los resultados de la encuesta a los expertos de la Asociación 

Agroambiental Aviyaku, se lograron establecer cuatro grupos principales que abarcan de manera 

más general la clasificación de las aves locales en Consacá, Nariño. Los grupos seleccionados 

fueron: 

 

Grupos seleccionados: 

 

• Aves comunes: Aquellas especies que se observan frecuentemente en la región y que no 

enfrentan un riesgo significativo de extinción. 

• Aves auditivas o poco visibles: Especies difíciles de observar a simple o que se identifican 

principalmente por sus vocalizaciones. 

• Aves en peligro o amenazadas: Especies que, debido a diversos factores, se encuentran en 

riesgo de extinción y requieren de medidas de conservación urgentes. 
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• Aves migratorias: Especies que se desplazan estacionalmente y visitan la región durante 

determinadas épocas del año.  

 

A partir de esta categorización inicial, se llevó a cabo una revisión documental utilizando 

diversas fuentes bibliográficas y de internet. Este proceso de investigación permitió extraer las 

características más relevantes para cada una de las especies de aves presentes en la región. Entre 

las características clave se incluyen: 

 

 

Características seleccionadas: 

 

• Distribución: Áreas donde se localizan las aves en la región, identificando zonas 

geográficas clave. 

• Hábitat: Descripción de los entornos naturales en los que habitan las especies (bosques, 

ríos, zonas agrícolas, etc.). 

• Estado de conservación: Clasificación basada en criterios internacionales para determinar 

si las especies están en riesgo. 

• Tamaño: Medidas promedio de las especies. 

• Peso: Peso promedio de las especies. 

• Plumaje: Descripción de los colores y patrones distintivos que ayudan a identificar 

visualmente cada especie. 

• Alimentación: Tipo de dieta de las especies. 

 

Los datos obtenidos de ambas fases fueron categorizados y priorizados para garantizar que las 

características más relevantes, tanto desde el punto de vista científico como desde la experiencia 

del usuario, fueran implementadas en la aplicación. 
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B. Desarrollo del producto de realidad aumentada para la promoción del aviturismo 

responsable. 

 

 

Fig. 3 Diagrama de proceso segundo objetivo 

 

Para cumplir con el objetivo antes mencionado se llevaron a cabo los siguientes objetivos 

específicos: 

 

o Diseñar y desarrollar un entorno interactivo, intuitiva, amigable y eficiente de realidad 

aumentada que permita a los usuarios observar y explorar categorías de aves locales y 

detalles específicos, integrando elementos visuales, sonoros y educativos para una 

experiencia inmersiva y educativa a través de la realidad aumentada. 

 

o Desarrollar funcionalidades interactivas basadas en realidad aumentada, que permitan a los 

usuarios observar aves locales en 3D, con sonidos y comportamientos reales, 

proporcionando información precisa y relevante en colaboración con la Asociación 
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Aviyaku. Esta funcionalidad contara con guías educativas que ayuden a promover el 

aprendizaje sobre la biodiversidad local y la importancia de estas en el entorno. 

 

o Implementar un sistema integral de gestión de usuarios y roles, en la página web 

complementaria, que permitirá registrar avistamientos, y gestionar la información 

recolectada. Este sistema garantizará la seguridad y la integridad de los datos, facilitando 

la participación activa de la comunidad en el monitoreo de aves y el uso responsable de la 

plataforma, en colaboración con la Asociación Aviyaku. 

 

Al definir los objetivos específicos mencionados, se optó por utilizar la metodología Scrum 

para asegurar el cumplimiento eficiente de cada uno de ellos. Este enfoque ágil permitió una 

organización clara y un desarrollo iterativo del proyecto, promoviendo la flexibilidad y la mejora 

continua. A continuación, se detallan los pasos seguidos dentro del marco de trabajo Scrum: 

 

 

1) Elicitación de requerimientos 

 

 Los requerimientos se establecieron con base a las dos primeras fases con lo cual se puede 

registrar que los datos obtenidos de ambas fases fueron categorizados y priorizados para garantizar 

que las características más relevantes, tanto desde el punto de vista científico como desde la 

experiencia del usuario, fueran implementadas en la aplicación y la página web.  

 

A continuación, se presentan las funcionalidades identificadas, así como los requisitos 

funcionales y no funcionales que guiarán el desarrollo del producto: 

 

 

a) Funcionalidades 

 

En el desarrollo del proyecto, se identificaron diversas funcionalidades que mejoran la 

experiencia del usuario, tanto en la aplicación móvil como en la página web. Estas funcionalidades 

están diseñadas para facilitar la interacción con el contenido, promover el aviturismo y fomentar la 
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conservación de las aves locales. Si requiere conocer más sobre estos, consulte el anexo K y P. A 

continuación, se detallan las funcionalidades específicas: 

 

o Visualización de información sobre categoría de aves (Aplicativo móvil). 

o Visualización de información sobre aves locales (Aplicativo móvil). 

o Interacción con la funcionalidad de Realidad Aumentada (Aplicativo móvil). 

o Visualización de información sobre desarrolladores (Aplicativo móvil). 

o Trivia educativa sobre aves (Aplicativo móvil). 

o Visualización de información sobre la importancia de las aves y acciones para su 

conservación (Aplicativo móvil). 

o Visualización de información página de inicio informativa (Aplicativo web).  

o Registro e inicio de sesión de los usuarios (Aplicativo web).  

o Registro de avistamientos de aves (Aplicativo web).  

o Gestión de permisos de usuario y avistamientos de aves (Aplicativo web).  

 

 

b) Requisitos Funcionales 

 

En el marco del desarrollo del proyecto, se establecieron diversos requisitos funcionales 

que garantizarán el correcto funcionamiento de la aplicación móvil y la página web. Estos 

requisitos son esenciales para asegurar que ambas plataformas ofrezcan una experiencia de usuario 

óptima y cumplan con los objetivos del proyecto. Si requiere conocer más sobre estos, consulte el 

anexo K y P. A continuación, se describen los requisitos funcionales: 

 

o Exploración de categorías de aves. 

o Visualización de información sobre aves locales 

o Realidad Aumentada interactiva 

o Visualización de información acerca de nosotros 

o Gestión de trivia sobre aves. 

o Visualización de información sobre la importancia de las aves y acciones para su 

conservación. 
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o Visualización de información en la página de inicio. 

o Registro e inicio de sesión de los usuarios. 

o Registro y gestión de avistamientos de aves. 

o Gestión de roles dentro del sistema. 

 

 

c) Requisitos No Funcionales 

 

En el desarrollo del proyecto, se definieron varios requisitos no funcionales que son 

cruciales para garantizar la calidad y la eficiencia tanto de la aplicación móvil como de la página 

web. Estos requisitos abordan aspectos como robustez, extensibilidad, desempeño, usabilidad, 

integridad, portabilidad, compatibilidad, mantenimiento y documentación, asegurando que ambas 

plataformas proporcionen una experiencia fluida y satisfactoria para los usuarios. Si requiere 

conocer más sobre estos, consulte el anexos M y R. 

 

 

2) Formación del equipo Scrum 

 

 

Fig. 4 Diagrama equipo scrum 
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3) Definición del Product Backlog 

 

Se creó una lista priorizada con todas las tareas necesarias para cumplir los objetivos 

específicos, incluyendo el diseño del entorno interactivo, el desarrollo de las funcionalidades de 

realidad aumentada y la implementación del sistema de gestión de usuarios. Si requiere conocer 

más sobre estos, consulte el anexo L y Q. 

 

 

4) Planificación de Sprints 

 

Cada Sprint fue organizado de acuerdo con la metodología Scrum, lo que permitió abordar las 

tareas de forma estructurada y priorizada, con el objetivo de entregar incrementos de producto 

funcionales al final de cada ciclo. Se incluyen los siguientes elementos para cada Sprint: 

 

 

a) Sprint Backlog 

 

Se priorizaron tareas que fueron planificadas para ser completadas durante el Sprint. Estas 

tareas se extrajeron del Product Backlog y representan los elementos más importantes a desarrollar 

en cada ciclo. A continuación, se presentan un diagrama en el cual se puede observar las tareas que 

se designadas para cada Sprint:  
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Fig. 5 Diagrama de sprint blacklogs 

 

 

b) Historias de usuario 

 

En cada Sprint, se trabajó en un conjunto de historias de usuario que reflejan las 

funcionalidades clave a implementar. Estas historias se seleccionaron en función de su prioridad y 

su impacto en el avance general del proyecto. Si requiere conocer más sobre estos, consulte el 

anexo L y Q. 

 

 

c) Sprint Review 

 

En esta sección se describe el proceso de revisión que tuvo lugar al finalizar cada Sprint. El 

equipo de desarrollo evaluó el trabajo realizado y presentó los resultados, recibiendo 

retroalimentación valiosa para realizar ajustes y mejoras en las funcionalidades. Se incluye una 
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breve descripción de las debilidades, fortalezas y oportunidades de mejora recibido en cada Sprint. 

Para conocer más información, ver el anexo L y Q. 

 

 

 

C. Evaluar la efectividad de la aplicación en la promoción de la concienciación ambiental 

y la prevención de la extinción de aves locales. 

 

En esta fase, se llevó a cabo el proceso de implementación del aplicativo móvil Bird Vision 

AR con la aprobación y supervisión de los expertos en aviturismo de la Asociacion Aviyaku. 

 

 

1) Pruebas de funcionamiento con residentes de Consacá y visitantes 

 

Implementación de la experiencia de realidad aumentada 

La implementación se llevará a cabo en espacios públicos de Consacá, donde inicialmente 

se trabajará con un grupo de control conformado por residentes locales y visitantes. Se evaluarán 

sus conocimientos sobre las aves locales y su conservación mediante un formulario de 24 preguntas 

relacionadas con la biodiversidad y el aviturismo en la región. Esta actividad contará con la 

supervisión y asistencia de expertos en aviturismo local.  

 

En una segunda fase, se realizará la implementación con un grupo experimental que incluirá 

un total de 20 participantes, con el objetivo de fortalecer la conciencia ambiental y el conocimiento 

sobre las aves locales. Se aplicará una post-prueba a los participantes para identificar el nivel de 

conciencia y aprendizaje adquirido después del uso de la aplicación. 

 

Posteriormente, se anexa imágenes donde se muestran las evidencias detalladas del proceso 

de pruebas y validación de la herramienta. 
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Fig. 6 Explicación sobre la aplicación móvil y web. 

 

 
Fig. 7 Explicación de funcionalidad AR 
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 Fig. 8 Aviturismo con AR 

 

 
Fig. 9 Detalles de ave en la aplicación 

 

 

Fig. 10 Visualización del ave en AR (Playero machado) 
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Fig. 11 Grupos de avituristas 

 
Fig. 12 Exploración de avituristas 

 
 Fig. 13 Probando rotaciones y movimientos de ave en AR 
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Fig. 14 Exploración de aves 

 
Fig. 15 Exploración de aves 

 
Fig. 16 Visualización de ave (Tucán Andino) 
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Fig. 17 Funcionalidades interfaz AR (Fotografías, audio, compartir, más información sobre el ave) 

 

 

 

2) Análisis de los datos recopilados y evaluación del impacto de la aplicación móvil 

en la promoción de la concienciación ambiental y la prevención de la extinción de aves 

locales. 

 

En esta etapa se llevó a cabo un análisis de los resultados obtenidos tras implementar la 

aplicación Bird Vision AR. Este análisis se llevó a cabo en dos grupos: el grupo de control y el 

grupo experimental, que interactuó con la aplicación de realidad aumentada, con el objetivo de 

evaluar su efectividad. Se aplicaron dos cuestionarios diseñados para evaluar y comprender el nivel 

de apropiación del aviturismo local, el nivel de aprendizaje en la educación ambiental y el nivel de 

conocimiento sobre la biodiversidad local. En el segundo cuestionario, dirigido al grupo 

experimental, se incluyeron preguntas adicionales que permitieron evaluar el nivel de interés de 

los visitantes hacia la conservación de las aves y el aviturismo en Consacá. 
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1) Primera sección: Nivel de apropiación del aviturismo local 

 

a) Grupo de control 

 

 

Fig. 18 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P1). 

 

El 50% de los participantes tiene un conocimiento moderado sobre la importancia 

económica del aviturismo, mientras que un 35% está poco informado y solo un 15% muestra un 

conocimiento alto. Esto sugiere que, aunque existe una comprensión básica del valor económico 

del aviturismo, una gran parte de los participantes podría beneficiarse de información adicional que 

resalte el impacto positivo del aviturismo en la economía local.  

 

 

 

Fig. 19 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P2). 
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Con un 65% de los participantes mostrando un interés moderado, un 20% poco interesado 

y solo un 10% muy interesado, el interés general es medianamente positivo, pero con una tendencia 

hacia la moderación. Estos resultados indican que, aunque hay disposición para involucrarse en el 

aviturismo, el interés no es especialmente alto. Esto sugiere la necesidad de estrategias que hagan 

estas actividades más atractivas para el público. 

 

 

 

Fig. 20 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P3). 

 

La mayoría de los participantes (60%) tiene una percepción moderada sobre la contribución 

del aviturismo a la conservación, mientras que un 30% considera que esta actividad posee un gran 

potencial para ello, y un 10% muestra poco interés. Este hallazgo sugiere que, aunque el grupo que 

no utiliza la aplicación reconoce el aviturismo como una práctica positiva para la conservación, 

todavía hay oportunidades para mejorar la comprensión de los beneficios específicos que esta 

actividad aporta a la preservación de las aves. 
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 Fig. 21 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P4). 

 

La mayoría de los participantes se muestra favorable a apoyar estas iniciativas, con un 50% 

moderadamente dispuesto y un 45% altamente dispuesto. Solo un 5% expresa poco interés. Esta 

tendencia refleja una actitud general positiva hacia la participación en proyectos de conservación 

y sugiere que, si se promueven adecuadamente, las iniciativas en Consacá podrían contar con un 

sólido respaldo de la comunidad. 

 

 

 

Fig. 22 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P5). 

 

Un 60% de los participantes considera de manera moderada que el aviturismo puede 

contribuir al desarrollo sostenible de Consacá, mientras que un 35% tiene una fuerte creencia en 

este potencial y solo un 5% se muestra escéptico. Estos resultados destacan una percepción 
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mayoritariamente positiva del aviturismo como una actividad que puede beneficiar tanto al entorno 

como a la comunidad de manera sostenible. 

 

b) Grupo experimental 

 

 

Fig. 23 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P1). 

 

Un 54.5% de los participantes considera que el uso de la aplicación ha aumentado su interés 

en el aviturismo local de manera total, mientras que un 31.8% lo siente mucho y un 13.6% 

moderadamente. Estos resultados indican que la aplicación ha tenido un impacto positivo 

significativo en la percepción de los usuarios hacia el aviturismo, sugiriendo que el diseño y 

contenido de la aplicación son efectivos para captar el interés de los usuarios. 

 

 

Fig. 24 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P2). 
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El 45.5% de los encuestados se siente totalmente motivado a participar en actividades de 

aviturismo tras utilizar la aplicación. Además, un 36.4% se siente muy motivado y un 18.2% 

moderadamente motivado. Esto indica que la aplicación no solo incrementa el interés, sino que 

también incentiva la participación activa en estas actividades, lo que puede contribuir al desarrollo 

del aviturismo en la región. 

 

 

Fig. 25 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P3). 

 

Un 54.5% de los participantes siente que la aplicación les ha ayudado a comprender el papel 

del aviturismo en la conservación de las aves locales, y un 36.4% lo considera mucho. Solo un 

4.5% siente que la aplicación les ha ayudado poco y un 4.5% moderadamente. Estos resultados 

reflejan que la aplicación es efectiva en educar a los usuarios sobre la importancia del aviturismo 

para la conservación, un aspecto crucial para fomentar una mayor conciencia ambiental. 

 

 

Fig. 26 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P4). 
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Un 50% de los encuestados se siente totalmente dispuesto a apoyar o participar en 

iniciativas de conservación de aves locales después de usar la aplicación, mientras que un 36.4% 

lo siente mucho y un 13.6% moderadamente. Esto sugiere que la aplicación no solo aumenta el 

interés en el aviturismo, sino que también genera un compromiso tangible hacia la conservación 

de las aves, lo que puede tener un impacto positivo en los esfuerzos de conservación de la 

comunidad. 

 

 

Fig. 27 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P5). 

 

El 50% de los participantes siente que el uso de la aplicación les ha hecho ver el aviturismo 

como una herramienta para el desarrollo sostenible de su comunidad, mientras que un 31.8% lo 

considera mucho y un 18.2% moderadamente. Esto indica que la aplicación tiene el potencial de 

cambiar la perspectiva de los usuarios sobre el aviturismo, posicionándolo como un componente 

importante en el desarrollo sostenible y la economía local. 

 

 

2) Segunda sección: Nivel de aprendizaje en la educación ambiental 

 

a) Grupo de control 
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Fig. 28 Gráfico grupo control nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P1). 

 

             La mayoría de los participantes (55%) posee un conocimiento moderado sobre los 

beneficios que aportan las aves, mientras que un 35% tiene poco conocimiento y solo un 10% 

muestra un conocimiento alto. Esto indica que, aunque hay una comprensión básica de los 

beneficios ambientales que ofrecen las aves, aún hay oportunidades para fortalecer este 

conocimiento dentro del grupo. 

 

 

 

Fig. 29 Gráfico grupo control nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P2). 

 

Un 70% de los participantes tiene un conocimiento moderado sobre el impacto humano en 

la vida de las aves, mientras que un 30% muestra poco conocimiento en este aspecto. Estos datos 

indican que, aunque la mayoría está consciente de los efectos de las actividades humanas, existe la 
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oportunidad de profundizar en su comprensión sobre este tema, lo que podría fomentar una mayor 

responsabilidad ambiental. 

 

 

 

Fig. 30 Gráfico grupo control nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P3). 

 

Un 65% de los encuestados considera de manera moderada que la educación ambiental es 

importante, y un 35% está mucho más convencido de su importancia. La percepción general es 

positiva, lo que indica que la mayoría reconoce el papel esencial de la educación en la protección 

de las aves, aunque algunos podrían beneficiarse de una mayor sensibilización en cuanto a la 

urgencia de esta educación. 

 

 

 

Fig. 31 Gráfico grupo control nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P4). 
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La mitad de los participantes (50%) tiene un conocimiento moderado de las acciones que 

pueden realizar para proteger a las aves, mientras que un 40% muestra poco conocimiento y solo 

un 10% está muy familiarizado con estas acciones. Esto refleja una necesidad significativa de 

fomentar la educación práctica sobre cómo los individuos pueden contribuir a la conservación de 

las aves en su vida cotidiana. 

 

 

Fig. 32 Gráfico grupo control nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P5). 

 

Un 55% de los participantes ve de manera moderada la importancia de que la comunidad 

esté informada sobre la conservación, y un 40% la considera muy importante. Esto sugiere que el 

grupo comprende en gran medida el valor de la conciencia comunitaria en la conservación de aves, 

destacando una base favorable para campañas de sensibilización a nivel comunitario. 

 

b) Grupo experimental 

 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..75 

 
 

 

Fig. 33 Gráfico grupo experimental nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P1). 

 

Un 54.5% de los participantes afirma que el uso de la aplicación ha mejorado su 

comprensión sobre los beneficios de las aves en los ecosistemas locales de manera total, y un 36.4% 

lo considera mucho. Solo un 9.1% lo siente moderadamente. Estos resultados sugieren que la 

aplicación es efectiva en aumentar la conciencia sobre la importancia ecológica de las aves. 

 

 

Fig. 34 Gráfico grupo experimental nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P2). 

 

El 54.5% de los encuestados considera que ahora tiene más conocimiento sobre cómo las 

actividades humanas afectan a las aves en la región, y un 45.5% lo siente mucho. Esto indica que 

la aplicación ha contribuido significativamente a educar a los usuarios sobre la relación entre la 

actividad humana y la conservación de las aves. 
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Fig. 35 Gráfico grupo experimental nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P3). 

 

Un 59.1% de los participantes siente que la aplicación les ha ayudado a comprender la 

importancia de la educación ambiental en la protección de las aves, y un 40.9% lo considera mucho. 

Estos resultados resaltan la capacidad de la aplicación para transmitir conceptos clave sobre la 

educación ambiental y su relevancia para la conservación. 

 

 

Fig. 36 Gráfico grupo experimental nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P4). 

 

El 50% de los encuestados afirma que conoce más acciones prácticas que puede realizar 

para proteger a las aves en su entorno después de usar la aplicación, mientras que un 40.9% lo 

siente mucho. Solo un 4.5% lo considera moderadamente y un 4.5% poco. Esto sugiere que la 

aplicación no solo informa, sino que también capacita a los usuarios para tomar medidas efectivas 

en la protección de las aves. 
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Fig. 37 Gráfico grupo experimental nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P5). 

 

Un 54.5% de los participantes cree que la aplicación debería llegar a más personas en su 

comunidad para promover la conservación de las aves locales, mientras que un 40.9% lo considera 

mucho. Solo un 4.5% lo siente moderadamente. Esto indica que los usuarios reconocen el potencial 

de la aplicación como herramienta para ampliar la conciencia y la participación en la conservación 

en su comunidad. 

 

3) Tercera sección: Nivel de apropiación del aviturismo local 

 

a) Grupo de control 

 

 

Fig. 38 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P1). 
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La mayoría de los participantes (45%) tiene poco conocimiento sobre las especies de aves 

locales, mientras que un 40% muestra un conocimiento moderado y un 10% afirma no tener ningún 

conocimiento. Solo un 5% reporta conocer bastante sobre la variedad de especies. Estos resultados 

indican que existe un bajo nivel de familiarización con la diversidad de aves en la región, lo que 

refleja una oportunidad para fortalecer la sensibilización y el conocimiento en este ámbito. 

 

 

Fig. 39 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P2). 

 

Un 45% de los participantes tiene poco conocimiento sobre cuáles aves están en peligro de 

extinción en su área, y un 35% posee un nivel de conocimiento moderado. Un 15% no tiene ningún 

conocimiento sobre esta problemática y solo un 5% se considera bien informado. Estos datos 

sugieren una falta de conciencia sobre la situación de conservación de las aves locales, indicando 

que sería beneficioso incluir más información en campañas educativas sobre las especies en riesgo. 
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Fig. 40 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P3). 

 

Un 55% de los participantes tiene un conocimiento moderado de los lugares de avistamiento 

de aves, mientras que un 45% tiene poco conocimiento. Esto sugiere que, aunque algunas personas 

tienen una idea de dónde se puede observar aves, la mayoría no cuenta con suficiente información. 

El interés en actividades de aviturismo podría mejorar si se difundiera mejor la ubicación de estos 

lugares. 

 

 

Fig. 41 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P4). 

 

La mayoría de los participantes (45%) tiene un conocimiento moderado sobre cómo 

reconocer especies de aves, mientras que un 35% tiene poco conocimiento y un 10% no se 

considera capacitado para hacerlo. Solo un 10% afirma tener suficiente conocimiento para 

identificar algunas aves locales. Esto apunta a una falta de familiarización con las aves locales, lo 
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que sugiere que los esfuerzos educativos deberían incluir más recursos visuales y prácticas de 

identificación para mejorar la capacidad de los habitantes para reconocer especies. 

 

 

Fig. 42 Gráfico grupo control nivel de apropiación del aviturismo local (P5). 

 

La mayoría (55%) tiene un conocimiento moderado sobre la relevancia de la biodiversidad, 

mientras que un 35% posee poco conocimiento y un 10% reporta conocer bastante sobre el tema. 

Aunque hay una base de conocimiento en torno a la importancia de la biodiversidad, hay margen 

para profundizar en la comprensión de cómo esta se relaciona con la salud y sostenibilidad del 

ecosistema local. 

 

b) Grupo experimental 

 

 

Fig. 43 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P1). 
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Un 72.7% de los participantes afirma que el uso de la aplicación ha aumentado su 

conocimiento sobre las especies de aves que habitan en su región de manera total, y un 27.3% lo 

considera mucho. Esto indica que la aplicación es altamente efectiva en educar a los usuarios sobre 

la avifauna local. 

 

 

Fig. 44 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P2). 

 

El 59.1% de los encuestados asegura que conoce mejor cuáles especies de aves locales están 

en peligro de extinción después de usar la aplicación, con un 31.8% que lo considera mucho, y solo 

un 4.5% que siente que lo ha hecho poco o moderadamente. Estos resultados sugieren que la 

aplicación contribuye significativamente a la sensibilización sobre la conservación de especies 

amenazadas. 
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Fig. 45 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P3). 

 

Un 45.5% de los participantes siente que la aplicación les ha proporcionado información 

útil sobre los lugares de la región donde se pueden avistar aves, mientras que un 36.4% lo considera 

mucho. El 18.2% lo percibe moderadamente. Esto indica que la aplicación también es efectiva en 

guiar a los usuarios hacia ubicaciones de avistamiento, aunque hay margen para mejorar en esta 

área. 

 

 

Fig. 46 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P4). 

 

Un 50% de los encuestados afirma que ahora tiene suficiente conocimiento para reconocer 

algunas especies de aves locales, y un 36.4% lo considera mucho. Solo un 13.6% lo siente 

moderadamente. Esto sugiere que la aplicación ha mejorado la capacidad de los usuarios para 

identificar aves, lo que es esencial para el aviturismo. 
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Fig. 47 Gráfico grupo experimental nivel de apropiación del aviturismo local (P5). 

 

El 59.1% de los participantes cree que ahora comprenden mejor la importancia de la 

biodiversidad y su papel en los ecosistemas locales, con un 40.9% que lo considera mucho. Esto 

indica que la aplicación no solo informa sobre aves específicas, sino que también educa a los 

usuarios sobre la interconexión de las especies y su relevancia en el medio ambiente. 

 

4) Cuarta sección: Nivel de interés de los visitantes 

 

a) Grupo experimental 

 

 

Fig. 48 Gráfico grupo experimental nivel de interés de los visitantes (P1). 
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Un 59.1% de los participantes afirma que la aplicación despertó en ellos un mayor interés 

en conocer más sobre las aves locales, con un 40.9% que lo considera mucho. Estos resultados 

indican que la aplicación es efectiva en aumentar la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la 

avifauna local. 

 

 

Fig. 49 Gráfico grupo experimental nivel de interés de los visitantes (P2). 

 

Un 68.2% de los encuestados siente que la experiencia de realidad aumentada les motivó a 

explorar otros aspectos de la biodiversidad local, y un 27.3% lo considera mucho. Solo un 4.5% 

siente que la motivación fue moderada. Esto sugiere que la realidad aumentada no solo atrae la 

atención hacia las aves, sino que también incentiva a los usuarios a ampliar su interés hacia la 

biodiversidad en general. 

 

 

Fig. 50 Gráfico grupo experimental nivel de interés de los visitantes (P3). 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..85 

 
 

 

El 45.5% de los participantes está totalmente interesado en participar en actividades o 

eventos futuros relacionados con la observación de aves después de usar la aplicación, mientras 

que un 40.9% lo considera mucho. Esto muestra un fuerte deseo de involucrarse en actividades 

prácticas que promuevan la observación y conservación de aves. 

 

 

Fig. 51 Gráfico grupo experimental nivel de interés de los visitantes (P4). 

 

Un notable 77.3% de los encuestados expresa su interés en compartir lo que aprendieron 

sobre las aves locales a través de la aplicación, con un 13.6% que lo considera mucho y un 9.1% 

moderado. Este alto porcentaje indica que los usuarios no solo valoran la información recibida, 

sino que también sienten la necesidad de difundirla, lo que podría aumentar la conciencia sobre la 

conservación entre sus comunidades. 
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Fig. 52 Gráfico grupo experimental nivel de interés de los visitantes (P5). 

 

El 54.5% de los participantes siente que la aplicación les hizo ver la observación de aves 

como una actividad recreativa interesante y significativa, mientras que un 40.9% lo considera 

mucho. Solo un 4.1% siente que esta percepción fue moderada. Esto sugiere que la aplicación ha 

logrado transformar la visión de los usuarios sobre la observación de aves, destacando su valor 

como una actividad recreativa enriquecedora. 
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V. ANALISIS DE RESULTADOS 

 

A. Análisis de resultado grupo control y grupo experimental 

 

1) Primera sección: Nivel de apropiación del aviturismo local 

 

a) Pregunta 1 

 

Fig. 53 Gráfico comparativo nivel de apropiación del aviturismo local (P1). 

 

Los resultados muestran que el uso de la aplicación está asociado con un mayor interés en 

el aviturismo local. En el grupo que utilizó la aplicación, el 86.3% expresó un alto nivel de interés, 

mientras que en el grupo sin la aplicación el 55% indico un conocimiento bajo o moderado. Esta 

comparación sugiere que la aplicación tiene un impacto positivo en despertar interés y aumentar la 

comprensión sobre el aviturismo. 
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b) Pregunta 2 

 

Fig. 54 Gráfico comparativo nivel de apropiación del aviturismo local (P2). 

 

La mayoría de los usuarios de la app (90,9%) reconoció que esta les ayudó a comprender 

mejor el papel del aviturismo en la conservación de las aves locales, mientras que, en el grupo sin 

acceso a la app, solo el 30% consideró que el aviturismo podría contribuir a la conservación. Esto 

sugiere que la aplicación ha sido fundamental en educar a los usuarios sobre la importancia del 

aviturismo en la protección de la biodiversidad. 

 

c) Pregunta 3 

 

Fig. 55 Gráfico comparativo nivel de apropiación del aviturismo local (P3). 
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Un 81,9% de los usuarios de la app manifestó una alta motivación para participar en 

actividades de aviturismo después de usarla, en comparación con solo un 10% de los encuestados 

que no utilizaron la app, quienes expresaron un interés considerable. Esto indica que la aplicación 

fue efectiva en estimular la participación activa en actividades de aviturismo, promoviendo un 

mayor compromiso con esta práctica en la región. 

 

d) Pregunta 4 

 

Fig. 56 Gráfico comparativo nivel de apropiación del aviturismo local (P4). 

 

Un 86,4% de los usuarios de la app se mostraron dispuestos a apoyar o participar en 

iniciativas de conservación de aves, en contraste con el grupo sin acceso a la app, donde solo el 

15% expresó una disposición significativa. Esto resalta cómo la app ha motivado a sus usuarios a 

involucrarse activamente en la conservación de aves locales. 
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e) Pregunta 5 

 

Fig. 57 Gráfico comparativo nivel de apropiación del aviturismo local (P5). 

 

El 81,8% de los usuarios de la app perciben el aviturismo como una herramienta de 

desarrollo sostenible, en comparación con el 35% de los que no la utilizaron, quienes mostraron 

una percepción positiva moderada. Esto indica que la aplicación ha contribuido a fortalecer la 

comprensión del aviturismo como un motor para el desarrollo sostenible en la comunidad. 

 

 

2) Segunda sección: Nivel de aprendizaje en la educación ambiental 

a) Pregunta 1 

 

 Fig. 58 Gráfico comparativo nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P1). 
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Entre los usuarios de la aplicación, el 90,9% indicó que su comprensión sobre los beneficios 

de las aves en los ecosistemas locales había mejorado, con un 54,5% respondiendo "totalmente" y 

un 36,4% "mucho". En contraste, solo el 10% de los que no utilizaron la app mostró un alto 

conocimiento sobre estos beneficios, mientras que el 55% se consideró en un nivel moderado. Esto 

sugiere que la aplicación fue efectiva para aumentar la conciencia sobre la importancia de las aves 

en el ecosistema, fortaleciendo el aprendizaje ambiental entre sus usuarios. 

 

b) Pregunta 2 

 

Fig. 59 Gráfico comparativo nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P2). 

 

El 100% de los usuarios de la app se sintieron más informados sobre el impacto de las 

actividades humanas en las aves, con un 54,5% indicando "totalmente" y un 45,5% "mucho". Por 

otro lado, en el grupo sin acceso a la app, el 70% no tenía claridad sobre cómo estas actividades 

afectan la vida de las aves. Esto evidencia que la app logró proporcionar conocimientos cruciales 

que posiblemente no estaban disponibles para el otro grupo, promoviendo un entendimiento 

significativo sobre la interacción entre humanos y aves. 
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c) Pregunta 3 

 

Fig. 60 Gráfico comparativo nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P3). 

 

Un notable 100% de los usuarios de la aplicación reconoció la importancia de la educación 

ambiental en la protección de las aves, con un 59,1% indicando "totalmente" y un 40,9% "mucho". 

En contraste, en el grupo que no utilizó la app, aunque un 35% consideró importante la educación 

ambiental, el 65% tuvo una percepción moderada. Esto sugiere que la aplicación ha sido efectiva 

en reforzar la comprensión de cómo la educación ambiental puede contribuir a la conservación de 

las aves locales. 

 

d) Pregunta 4 

 

Fig. 61 Gráfico comparativo nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P4). 
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Entre los usuarios de la app, el 90,9% afirmó conocer más acciones prácticas para proteger 

a las aves en su entorno, con un 50% respondiendo "totalmente". En comparación, solo un 10% de 

los que no usaron la app manifestó que tenía un conocimiento alto sobre acciones prácticas, 

mientras que un 40% se consideró en un nivel bajo. Este contraste resalta la capacidad de la 

aplicación para capacitar a los usuarios en la toma de medidas concretas para la conservación de 

aves. 

 

e) Pregunta 5 

 

Fig. 62 Gráfico comparativo nivel de aprendizaje en la educación ambiental (P5). 

 

Un 95,4% de los usuarios de la aplicación consideraron que debería llegar a más personas 

en su comunidad para promover la conservación de las aves locales, con un 54,5% respondiendo 

"totalmente". En contraste, en el grupo sin acceso a la app, aunque un 40% consideró importante 

que más personas conozcan sobre la conservación, el 55% se mostró en un nivel moderado. Esto 

sugiere que los usuarios de la app no solo reconocen la necesidad de una mayor difusión de la 

información sobre conservación, sino que también sienten que la aplicación puede ser un medio 

efectivo para alcanzar a más personas. 
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3) Tercera sección: Nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local 

 

a) Pregunta 1 

 

Fig. 63 Gráfico comparativo nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local (P1). 

 

La aplicación demuestra un impacto positivo en el conocimiento de la diversidad de aves, 

con un 100% de los usuarios reportando un nivel alto ("Mucho" o "Totalmente") de conocimiento, 

en contraste con el grupo sin aplicación, donde solo el 5% llegó al nivel "Mucho". Esto indica que 

la aplicación facilita una comprensión más amplia sobre la biodiversidad aviar de la región. 

 

b) Pregunta 2 

 

Fig. 64 Gráfico comparativo nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local (P2). 
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Tras usar la aplicación, el 90.9% de los usuarios muestra un alto conocimiento sobre las 

especies locales en peligro, mientras que, en el grupo sin aplicación, solo un 5% reporta un 

conocimiento similar. Este resultado evidencia la efectividad de la aplicación en sensibilizar sobre 

la conservación de especies en riesgo. 

 

c) Pregunta 3 

 

Fig. 65 Gráfico comparativo nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local (P3). 

 

La aplicación ha sido una herramienta valiosa para informar sobre sitios de avistamiento de 

aves, ya que el 81.9% de los usuarios alcanza un nivel alto de conocimiento ("Mucho" o 

"Totalmente"), frente al 55% del grupo sin aplicación en nivel "Moderado". Esto resalta el rol de 

la aplicación como guía para el aviturismo local. 
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d) Pregunta 4 

 

Fig. 66 Gráfico comparativo nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local (P4). 

 

Un 86.4% de los usuarios de la aplicación declara tener suficiente conocimiento para 

identificar algunas especies locales, en comparación con solo el 10% del grupo sin aplicación que 

alcanzó el nivel "Mucho". Esto sugiere que la aplicación ha fortalecido significativamente el 

reconocimiento de aves entre los usuarios. 

 

e) Pregunta 5 

 

Fig. 67 Gráfico comparativo nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local (P5). 
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La comprensión de la biodiversidad y su valor en los ecosistemas también aumentó entre 

los usuarios de la aplicación, con un 100% alcanzando los niveles más altos ("Mucho" y 

"Totalmente"), mientras que solo el 10% del grupo sin aplicación llegó al nivel "Mucho". Este 

resultado indica que la aplicación no solo fomenta el conocimiento específico sobre aves, sino 

también una apreciación global de la biodiversidad en la región. 

 

 

La implementación de una herramienta de realidad aumentada en Consacá – Nariño 

demostro un impacto positivo en la promoción del aviturismo local y en la educación ambiental, 

validando así la hipótesis planteada. Los usuarios que usaron la aplicación mostraron mayores 

niveles de aprendizaje y conciencia sobre la biodiversidad y la conservación de aves en 

comparación con quienes no la usaron, destacando la efectividad de la realidad aumentada para 

integrar tecnologías de la información y comunicación en procesos educativos. Este resultado 

confirma que la herramienta enriquece el conocimiento ambiental y también incentiva la 

participación y el compromiso con la protección de la fauna local. 
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CONCLUSIONES 

 

La investigación titulada “Realidad aumentada como herramienta para potenciar el 

aviturismo local con un enfoque integral para la conservación y educación ambiental en Consacá 

– Nariño” cumplió con los objetivos planteados, demostrando que el desarrollo e implementación 

del software Bird Vision AR fue esencial para promover la conservación de aves y fortalecer el 

aviturismo sostenible en la región. La herramienta se consolidó como un medio eficaz para 

fomentar la conciencia ambiental y el compromiso comunitario con la biodiversidad local, 

evidenciando su potencial para generar un impacto positivo y duradero en los contextos educativo 

y de preservación. 

 

Uno de los principales logros del proyecto fue la recopilación de datos detallados sobre la 

diversidad de aves en Consacá, Nariño, los cuales se integraron al software de forma enriquecedora. 

Esta información facilitó el vínculo entre los usuarios y las especies locales, permitiendo aprender 

sobre los beneficios ecológicos de las aves y la importancia de su conservación. Además, el 

software ofreció a los usuarios una experiencia inmersiva y educativa a través de la realidad 

aumentada, permitiendo visualizar las aves en su hábitat natural, lo que promovió el respeto y la 

apreciación por la biodiversidad del entorno. 

 

La evaluación de la herramienta mostró que Bird Vision AR no solo incrementa la 

motivación hacia el aviturismo, sino que también impulsa cambios de comportamiento orientados 

a la conservación. Los participantes reportaron una mejora significativa en su comprensión sobre 

el papel de las aves en los ecosistemas locales y expresaron un compromiso renovado con las 

prácticas ambientales sostenibles. Este resultado confirma que el uso de tecnologías como la 

realidad aumentada es una estrategia efectiva para fortalecer la educación ambiental, 

transformando la enseñanza tradicional en un proceso interactivo, dinámico y memorable. 

 

Un análisis comparativo entre los usuarios de la aplicación y un grupo control evidenció 

que aquellos que usaron Bird Vision AR demostraron mayores niveles de interés, conocimiento y 

disposición para participar en acciones de conservación. Estos hallazgos subrayan el valor de 
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herramientas tecnológicas como esta no solo para sensibilizar, sino también para motivar acciones 

comunitarias y generar cambios positivos en las actitudes hacia el medio ambiente. 

 

El proyecto establece además una base sólida para futuros desarrollos de aplicaciones 

educativas y de conservación, no solo en Consacá, sino también en otras regiones y contextos. La 

experiencia sugiere que la combinación de tecnologías emergentes, como la realidad aumentada, 

con contenido ambiental puede ser clave para fortalecer el compromiso comunitario con la 

biodiversidad y la conservación de los recursos naturales. 

 

Finalmente, el estudio plantea oportunidades para investigaciones futuras, como el 

desarrollo de estrategias de difusión más inclusivas para comunidades con menor acceso a la 

tecnología y la necesidad de recursos continuos para actualizar el contenido de la aplicación. Estas 

áreas representan desafíos importantes, pero también abren nuevas posibilidades para explorar el 

potencial de la realidad aumentada en contextos educativos y ambientales. 

 

En conclusión, la investigación confirmó que el uso de herramientas tecnológicas como 

Bird Vision AR puede reforzar el aviturismo sostenible y sensibilizar a la población local sobre la 

importancia de la conservación. Este modelo es replicable y escalable, lo que ofrece una base para 

expandir los beneficios de esta tecnología en favor de otras regiones y la biodiversidad global. 
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RECOMENDACIONES  

 

Para garantizar el éxito y la sostenibilidad del proyecto "Bird Vision AR", se presentan las 

siguientes recomendaciones que buscan fomentar su evolución, alcance e impacto en la educación 

ambiental y el aviturismo en Consacá, Nariño. Estas sugerencias están orientadas a enriquecer la 

experiencia de los usuarios y mantener el desarrollo del proyecto como un referente en la 

conservación de aves locales. 

 

Se recomienda que la aplicación de aviturismo en realidad aumentada sea desarrollada de 

manera multiplataforma para garantizar su accesibilidad en cualquier dispositivo móvil. Esta 

estrategia permitirá que un mayor número de usuarios pueda disfrutar de sus funcionalidades 

independientemente del sistema operativo de sus dispositivos, promoviendo una mayor inclusión 

y equidad en el acceso a la educación ambiental y a la información sobre aviturismo. 

 

Se sugiere incorporar más especies de aves de la región de Consacá, Nariño, especialmente 

aquellas en peligro de extinción o migratorias. Esto, junto a animaciones realistas de 

comportamiento natural y sonidos, enriquecerá la experiencia del usuario y aumentará su valor 

educativo y de concienciación ambiental. 

 

Es fundamental que se implementen actualizaciones periódicas en la aplicación, asegurando 

su compatibilidad con las versiones más recientes de los sistemas operativos móviles. Esto 

permitirá mantener el correcto funcionamiento de la herramienta y aprovechar las mejoras de 

rendimiento y seguridad, maximizando su impacto y relevancia en el tiempo. 

 

Se recomienda la integración de una base de datos centralizada para gestionar de manera 

eficiente la información de las especies de aves, sus modelos 3D y las animaciones asociadas. Esta 

base de datos permitirá almacenar detalles clave de cada ave, como su nombre, características, 

estado de conservación y sonidos, facilitando su acceso y actualización dentro de la aplicación. 
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ANEXOS 

 

Anexo A. Carta de solicitud a la asociación Aviyaku 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..112 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..113 

 
 

Anexo B. Respuesta de la Asociación Aviyaku  
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Anexo C. Cuestionario grupo de control: Nivel de apropiación del aviturismo local 
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Anexo D. Cuestionario grupo experimental: Nivel de apropiación del aviturismo local 
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Anexo E. Cuestionario grupo de control: Nivel de aprendizaje en la educación ambiental 
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Anexo F. Cuestionario grupo experimental: Nivel de aprendizaje en la educación ambiental 
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Anexo G. Cuestionario grupo de control: Nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local   

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..123 

 
 

 

 

 

 

 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..124 

 
 

Anexo H. Cuestionario grupo experimental: Nivel de conocimiento sobre la biodiversidad local     
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Anexo I. Cuestionario grupo experimental: Nivel de interés de los visitantes 
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Anexo J. Cuestionario: Categorías de aves 
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Anexo K. Sprint 0: APP Móvil 
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Anexo L. Sprint 1: APP Móvil 
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Anexo M. Ficha de catalogación: APP Móvil 
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Anexo N. Manual de usuario: APP Móvil 
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Anexo O. Manual de instalación: APP Móvil 
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Anexo P. Sprint 0: Página Web 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..208 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..209 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..210 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..211 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..212 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..213 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..214 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..215 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..216 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..217 

 
 

 



REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA POTENCIAR EL AVITURISMO LOCAL..218 
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En mi (nuestra) calidad de autor(es) y/o titular (es) del derecho de autor del Trabajo de Grado o de 
Aplicación señalado en el encabezado, confiero (conferimos) a la Universidad CESMAG una licencia no 
exclusiva, limitada y gratuita, para la inclusión del trabajo de grado en el repositorio institucional. Por 
consiguiente, el alcance de la licencia que se otorga a través del presente documento, abarca las siguientes 
características: 
 

a) La autorización se otorga desde la fecha de suscripción del presente documento y durante todo el 
término en el que el (los) firmante(s) del presente documento conserve (mos) la titularidad de los 
derechos patrimoniales de autor. En el evento en el que deje (mos) de tener la titularidad de los 
derechos patrimoniales sobre el Trabajo de Grado o de Aplicación, me (nos) comprometo 
(comprometemos) a informar de manera inmediata sobre dicha situación a la Universidad 
CESMAG. Por consiguiente, hasta que no exista comunicación escrita de mi(nuestra) parte 
informando sobre dicha situación, la Universidad CESMAG se encontrará debidamente habilitada 
para continuar con la publicación del Trabajo de Grado o de Aplicación dentro del repositorio 
institucional.  Conozco(conocemos) que esta autorización podrá revocarse en cualquier momento, 
siempre y cuando se eleve la solicitud por escrito para dicho fin ante la Universidad CESMAG. En 
estos eventos, la Universidad CESMAG cuenta con el plazo de un mes después de recibida la 
petición, para desmarcar la visualización del Trabajo de Grado o de Aplicación del repositorio 
institucional.  

b) Se autoriza a la Universidad CESMAG para publicar el Trabajo de Grado o de Aplicación en formato 
digital y teniendo en cuenta que uno de los medios de publicación del repositorio institucional es el 
internet, acepto(amos) que el Trabajo de Grado o de Aplicación circulará con un alcance mundial.  

c) Acepto (aceptamos) que la autorización que se otorga a través del presente documento se realiza 
a título gratuito, por lo tanto, renuncio(amos) a recibir emolumento alguno por la publicación, 
distribución, comunicación pública y/o cualquier otro uso que se haga en los términos de la 
presente autorización y de la licencia o programa a través del cual sea publicado el Trabajo de 
grado o de Aplicación.  

mailto:dambcamb@gmail.com
mailto:carlosbetanpan@gmail.com
mailto:jarivera1@unicesmag.edu.co


 

 
AUTORIZACIÓN PARA PUBLICACIÓN DE TRABAJOS DE 

GRADO O TRABAJOS DE APLICACIÓN EN 

REPOSITORIO INSTITUCIONAL 

CÓDIGO: AAC-BL-FR-031 

VERSIÓN: 1 

FECHA: 08/MARZO/2025 

  
 

Página 2 de 2 
 

d) Manifiesto (manifestamos) que el Trabajo de Grado o de Aplicación es original realizado sin violar 
o usurpar derechos de autor de terceros y que ostento(amos) los derechos patrimoniales de autor 
sobre la misma. Por consiguiente, asumo(asumimos) toda la responsabilidad sobre su contenido 
ante la Universidad CESMAG y frente a terceros, manteniéndose indemne de cualquier 
reclamación que surja en virtud de la misma. En todo caso, la Universidad CESMAG se 
compromete a indicar siempre la autoría del escrito incluyendo nombre de(los) autor(es) y la fecha 
de publicación. 

e) Autorizo(autorizamos) a la Universidad CESMAG para incluir el Trabajo de Grado o de Aplicación 
en los índices y buscadores que se estimen necesarios para promover su difusión. Así mismo 
autorizo (autorizamos) a la Universidad CESMAG para que pueda convertir el documento a 
cualquier medio o formato para propósitos de preservación digital.  

 
NOTA: En los eventos en los que el trabajo de grado o de aplicación haya sido trabajado con el apoyo 
o patrocinio de una agencia, organización o cualquier otra entidad diferente a la Universidad CESMAG. 
Como autor(es) garantizo(amos) que he(hemos) cumplido con los derechos y obligaciones asumidos 
con dicha entidad y como consecuencia de ello dejo(dejamos) constancia que la autorización que se 
concede a través del presente escrito no interfiere ni transgrede derechos de terceros.  
 
Como consecuencia de lo anterior, autorizo(autorizamos) la publicación, difusión, consulta y uso del 
Trabajo de Grado o de Aplicación por parte de la Universidad CESMAG y sus usuarios así: 
 
● Permito(permitimos) que mi(nuestro) Trabajo de Grado o de Aplicación haga parte del catálogo de 

colección del repositorio digital de la Universidad CESMAG por lo tanto, su contenido será de 
acceso abierto donde podrá ser consultado, descargado y compartido con otras personas, siempre 
que se reconozca su autoría o reconocimiento con fines no comerciales. 

 
En señal de conformidad, se suscribe este documento en San Juan de Pasto a los_8___días del mes de 
_Marzo___del año ___2025__ 
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