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Prélogo

El libro lo que buscd e que la Readlidad Aumentada se
apligue como herramienta de ensenanza y se determind
su incidencia en el rendimiento académico del primer
ciclo de la Carrera de Diseno Grdfico en la Universidad
Técnica de Cotopaxi (Septiembre 2013 — Febrero 2014). El
software utilizado fue Aumentaty Author vy el recurso
didactico (libro que incorpord marcadores), que al ser
proyectados a la webcam fueron reconocidos los
objetos 3D y se visualizaron a los estudiantes. El diseno de
la investigacion fue cuasi experimental, se trabajé con un
grupo de control y un grupo de experimentacion, a
quienes se aplicd un test de conocimientos antes y
después de emplear el sofftware Aumentaty Author con la
finalidad de medir los conocimientos previos en la

asignatura de Diseno Bdsico.

Se readlizé el andlisis estadistico de los promedios
obtenidos en el tercer parcial, el promedio del curso
Marzo - Agosto 2013 corresponde a 7,6/10 puntos vy el
grupo de experimentacion Septiembre 2013 — Febrero
2014 de 8,5/ 10 puntos, comprobando que el grupo que
utilizd el software alcanzd mayor porcentaje con respecto
al otro grupo que no utilizd el software, siendo la
diferencia de 0,9/10 puntos equivalentes a un 9%; se
realizéd la comprobacion de la hipdtesis mediante la
prueba estadistica T-student que permitid aceptar la
hipotesis alternativa, la aplicacion de la Realidad
Aumentada incide positivamente en el rendimiento
académico de los estudiantes de primer ciclo de la

Carrera de Diseno Grdafico. Se recomienda propiciar la



utilizacion del software Aumentaty Author en la
asignatura de Diseno Bdsico y en la Carrera de Diseno

Grdfico.



Capitulo 1

El desarrollo de dispositivos tecnoldgicos extienden las
capacidades perceptivas, los sentidos se potencian con
la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion vy la
Comunicacidon en los procesos de aprendizajes
universitarios que responden con aqciertos a las
necesidades educativas. La medicion efectiva  del
rendimiento académico, es una limitante que afecta a
las instituciones educativas que buscan acertadamente
incluir herramientas tecnoldgicas, en el proceso
educativo, en la formacién de las diferentes carreras de

pregrado.

La aplicacion de los recursos tecnologicos en la
Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC), no son los
adecuados especialmente en la Carrera de Diseno
Grdfico, no dispone de objetos de aprendizaje que
incluyan la Realidad Aumentada y que sean adecuados
al espacio de trabajo en el que interactuen estudiantes y
docentes con actividades que permitan aprender con
una total interaccién, social, pedagdgicamente entre
estudiantes y docentes, por lo que se requiere generar
ambientes educativos constructivistas para ensenar de
forma dindmica mediante la proyeccion de graficos en 3

dimensiones.

La Readlidad Aumentada fusiona la realidad fisica con
elementos virtuales, combinando imdgenes reales con
objetos, lugares, o entornos que facilitan informacion a
algun dispositivo electronico generando una realidad

mixta en fiempo real, la herramienta tecnologica tiene



aplicacién en diversos dmbitos uno de ellos la
educacioén, por su elevado nivel de interactividad entre
estudiante y el docente, estableciendo un puente entre
los conceptos tedricos y la realidad fisica, por esta razén
se aplicd la Realidad Aumentada para determinar su
incidencia en el rendimiento de los estudiantes de Primer
Ciclo de la Carrera de Diseno Grafico en la asignatura de

Diseno Bd&sico.

Con este aporte investigativo se  demostrd que las
herramientas tecnoldgicas 3.0, facilitan el proceso de
interaprendizaje, considerando que las generaciones de
estudiantes son nativos digitales y requieren alternativas
para estimular su interés en la construccidon del
aprendizaje  permitiendo  que  desarrolle nuevas
alternativas para el procesamiento de informacion vy
aplicabilidad en el entorno real. Se establecié la parte
prdactica y aplicativa con dos grupos de prueba de los
estudiantes de primer ciclo de la Carrera de Diseno

Grdfico de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Los autores Lin & Chao (2010), remarcan el beneficio de
la Realidad Aumentada, aplicada al aprendizaje asistido
por computadora, que permite disenar materiales
educativos atractivos, que al mismo tiempo, pueden ser
utilizados en situaciones que resulten beneficiosas para los

estudiantes.

En este capitulo se abordard la importancia del tema de

estudio, la justificacion, los objetivos a ser alcanzados en



la investigacion, y la hipdtesis planteada del contexto

educacional.

Las TICs al ser aplicadas en los procesos de ensenanza y
aprendizaje cumplen el papel de estrategia diddctica de
formacioén, la Realidad Aumentada al ser considerada
una tecnologia emergente, que ha probado con éxito su
efectividad en diversas disciplinas, como la ingenieria, el
diseno, la medicina, segun Educar Chile (2013), permite
una interaccion social y pedagdgica entre docentes y

estudiantes mediante el aprendizaje constructivo.

Para Sanhueza Hormazdbal (2013). Doctor en Educacion
y especialista del Centro de Tecnologia y Docencia de la
Universidad de Concepcion, explica quela Realidad
Aumentada permite construir nuevas formas de
conocimiento basadas en interacciones con objetos,
aportando, juego, experimentacion, frabajo

colaborativo, entfre otros.

El proceso de aprendizaje segun Edgar Dale, pedagogo
estadounidense que realizd contribuciones visuales vy
auditivas enfocadas a descifrar las fases de un proceso
de aprendizaje. Desarrolld la siguiente pirdmide que
pretende definir cdémo repercute la metodologia

tradicional usada en el educando.

Como se puede apreciar, las fases para lograr un
aprendizaje  6ptimo  siguen una secuencia, en la
actualidad, pueden verse afectadas debido a los

grandes avances tfecnoldégicos en informacion vy



comunicaciéon. Se considera los criterios de Flores,
Dominguez , & Rodriguez (2010). Cuando se toma en
cuenta la Realidad Aumentada como herramienta para
proveer creatividad a nuevas metodologias
pedagodgicas, se permite al estudiante experimentar la
interaccidén con otros objetos virtuales que refuercen el
aprendizaje de las clases presenciales, del material
impreso de apoyo entre otros modelos pedagdgicos

tfradicionales.

Un modelo ideal de la Universidad de San Martin de
Porres USMP Virtual, mediante el Proyecto de Realidad
Aumentada, pretende desarrollar la creacion de revistas
con principios tfroquelados utilizando la herramienta. Este
proyecto no incentiva a reemplazar la lectura, sino mds
bien reforzarla a través de la simulacion de objetos
virtuales con los que el educando podrd interactuar

mediante la Realidad Aumentada.

En la Escuela Superior Politécnica del Ejército, en el
Departamento de Eléctrica y Electronica, Rivadeneira &
Romadn (2014), desarrollaron una aplicacion de Realidad
Aumentada para la Unidad Educativa FAE No. 1 de la
Republica del Ecuador, para quinto ano de educacion
bdsica en las asignaturas de Ciencias Naturales y Estudio
Sociales, ya que las propiedades intrinsecas de estas
materias requieren material audiovisual para mayor

retencion por parte de los estudiantes.

En la Universidad Internacional del Ecuador, se desarrollé
el Proyecto de aplicacion de Realidad Aumentada en el

aprendizaje como técnica de mejoramiento pedagdgico



en estudiantes de 4to ano bdsico con la asignatura de
Ciencias Naturales por Rangel (2014). La investigacion se
origind por la necesidad de encontrar nuevos métodos
de ensenanza y aprendizaje mds efectivos, que permitan
provocar cambios en las prdacticas tradicionales de
ensenanza. Las tecnologias informdticas y
comunicacionales se han desarrollado a la par con la
educacion mediante la utilizacion adecuada de estos
recursos se evolucionan constantemente como una

estrategia para renovar el aprendizgje.

Mediante la experiencia docente, el estudiante de
diseno grafico aprende simultdneamente con el lenguaje
visual, las posibiidades que ofrece la Realidad
Aumentada como herramienta eficaz en el desarrollo de
comprension y aprendizaje de los estudiantes, constituye
un apoyo en el proceso ensenanza-aprendizaje en los

diversos niveles de estudio.

Al incorporar estd tecnologia se genera la simulacion
dindmica vy fridimensional, donde el estudiante se
incursiona creativamente al escenario educativo, siendo
mas atractivo por cuanto la imaginacién y la creatividad
tienen la oportunidad de ejecutarse en un mundo
compuesto e ilimitado, por lo que se requiere utilizar varios
sentidos sensoriales a la vez, para interactuar los objetos

reales con los virfuales.

Para el aprendizaje y ensenanza del Diseno Bdsico, es
necesario anadir informacién virtual al mundo fisico
permitiendo enriquecer la percepcion del entorno

potencializando los sentidos por medio de la Realidad



Aumentada acercando al mundo real para que sea mds
facil interpretar el lenguaje visual que identifique
elementos necesarios en la composicion grdfica vy
estética hasta  representaciones  tridimensionales,
vinculados a la malla curricular en coherencia con el

contenido del silabo de la asignatura de Diseno Bdsico.

El proceso de ensenanza aprendizaje de la asignatura de
Diseno Bdsico: requiere cambios en la forma de impartir
los conocimientos dentfro del aula clase, es por ello
necesario incorporar un recurso activo en la educacion
superior como la Realidad Aumentada, considerando los
avances tecnoldgicos y los requerimientos de la
educacion del siglo XXI, que demanda la formacion de
docentes y estudiantes cada dia mds competitivos en la
sociedad de la informacion tecnolégica para relacionar
los elementos reales con los elementos virtuales
aportando informacién virtual a la realidad fisica,
logrando interactividad en la ensenanza, mediante la
participacion activa en la construccion del conocimiento
del educando en las actividades académicas para
alcanzar calidad en los procesos de ensenanza y que se

reflejen en el rendimiento académico de los estudiantes.

El aprendizaje y ensenanza del Diseno Bdsico requiere
anadir informaciéon virtual al mundo fisico permitiendo
enriquecer la percepcion del entorno potencializando los
senfidos por medio de la Readlidad Aumentada
acercando al mundo real para que sea mds fdcil
interpretar el lenguaje visual en la composicion grdfica,

partiendo desde representaciones bidimensionales a



representaciones tridimensionales, que serdn proyectados
mediante dispositivos necesarios como una pantalla, una
cdmara, software con capacidad para el procesamiento

y activadores de Realidad Aumentada.

La propuesta permitic la visuadlizacion de solidos
geométricos y disenos fridimensionales mediante
representaciones fisicas, utilizando recursos tecnoldgicos
como mediadores entre los procesos cognitivos de los
estudiantes en la innovaciéon educativa para aprovechar
las posibilidades que ofrece la tecnologia, como aporte
valioso al aprendizaje y proceso de reingenieria
educacional que permita mayor alcance en la
obtencion de conocimientos, facilitando la integracion a
los procesos sociales y culturales, coadyuvando en la
motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura de estudio, para que sea

referente de posterior aplicaciéon en toda la Carrera.

La Redlidad Aumentada es una tecnologia que
complementa la percepciéon e interaccion con el mundo
real: que permite al estudiante integrase en un entorno
real aumentado con informacion adicional generada por
el ordenador, que al ser aplicados con fines educativos,
permite que interactle el docente y estudiante al
momento de impartir los conocimientos, con el fin
concreto de analizar las respuestas y la incidencia que
tienen en la ensenanza de Diseno Bdsico para que el
estudiante recepte, procese la informacién con mayor
agilidad y desarrolle ejemplos propios de la forma

tridimensional, esta tecnologia se aplicdé en los



estudiantes de primer ciclo de la Universidad Técnica de

Cotopaxi.

El proyecto investigativo empled el método cuasi-
experimental mediante el diagndstico, andlisis, seleccidn
y aplicacion prdctica que permitié analizar la incidencia
de la Realidad Aumentada en el rendimiento estudiantil
mediante la comparacion entre dos paralelos del mismo
ciclo en distintos periodos académicos, demostrando que
con el grupo que se aplicd la herramienta tecnoldgica,
alcanzé un progreso grupal en el transcurso del tercer
parcial a diferencia del otro curso que se trabaqjd sin
aplicar la Realidad Aumentada. Los resultados obtenidos
fueron cuantitativos de acuerdo a la intferacciéon, con el
fin de demostrar como inciden los recursos tecnoldgicos
en la recepcion, procesamiento de informacion,
motivacion, relaciéon de lo estudiado con los objetivos de
la vida real, que permitan desarrollar un aprendizaje
constructivo mediante imdgenes y sea reflejado en una

valoraciéon cuantitativa.

Mediante la investigacion se aportdé con una alternativa
para incluir la Realidad Aumentada en la ensenanza de
la asignatura de Diseno Bdsico, por lo que selecciond las
aplicaciones que se adapten a los requerimientos de los
estudiantes de diseno grdfico, se desarrolld objetos de
aprendizaje relacionados al diseno tridimensional con el
objeto de ampliar las habilidades visuales y la percepcion
de las formas fridimensionales, para procesar 1os
significados que permitan comprender, responder a lo

que observan mediante la capacidad de recordar



coordinar la visibn con ofros sentidos, para visualizar las
experiencias  adquiridas, para que sean  mMAs
participativas las clases mediante la proyeccion de
imdgenes del entorno real con superposicion de
informacion digital con un modelo 3D en tiempo readl,
para completar la prdctica con ejercicios prdcticos,
creativos que el estudiante desarrollard para fortalecer lo
aprendido y construya su conocimiento bajo la guia del
docente, siguiendo un procedimiento adecuado con la
finalidad que se cumplan los logros del aprendizaje

planteado en el silabo.

Los beneficiarios directos del trabajo investigativo fueron
los docentes y estudiantes del Primer Ciclo de la Carrera
de Diseno Grdafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi,
ademds se contd con la colaboracion de las autoridades
quienes estuvieron dispuestos a colaborar con la

investigacion.

La investigacion se encuentra al margen de la lineas de
investigacion de la Maestria en Informdatica Educativa
especificamente en las herramientas computacionales
para la ensenanza y en relacidon a la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, se la ubica en la linea de las
tecnologias de la informacién, comunicacion y progresos
industriales en el programa para el desarrollo de
aplicaciones de software para procesos de gestion vy
administracion publica y privada de acuerdo a las Lineas

de Investigacion y Programas de la Espoch (2013).

Ademds hace referencia a las dreas de la Senescyt, la

investigacion estd alineada en las Ciencias de la



Produccién e Innovacion, que tiene su base en el Plan
Nacional del Buen Vivir en el Objetivo 2: Mejorar las
capacidades y potencialidades de la ciudadania, con la
politica 2.5: Fortalecer la educacion superior con vision
cientifica y humanista, articulada a los objetivos para el
Buen Vivir, politica 2.7: Promover el acceso a la
informacioén y a las nuevas tecnologias de la informacion
y comunicacion para incorporar a la poblaciéon a la
sociedad de la informacion y fortalecer el ejercicio de la
ciudadania, segun el Plan Nacional del Buen Vivir 2013-
2017 y la Secretaria Nacional de Planificaciéon y Desarrollo
(2013).

Finalmente considerando como base la Clasificacion
UNESCO de acuerdo a la Nomenclatura para los
Campos de las Ciencias y las Tecnologias se enmarca
esta investigacion en el Campo de la Pedagogia,
Disciplina: Teoria y métodos educativos y Sub disciplina:

Ensenanza programada. UNESCO (2011).



Capitulo 2

DIDACTICA Y TECNOLOGIA DE LA EDUCACION

Cuando se habla de Diddctica y Tecnologia se integran
los dos términos, la Diddctica es relevante en la
formacion del maestro dentro de la metodologia,
estrategias que emplea en el aula clase y la tecnologia
como un recurso disponible con el que cuenta el
docente para propiciar  espacios mds interactivos
renovando la educacion, compartiendo informacion,
siendo fundamental que se encuentren juntas para
hablar de una educacion tecnoldgica que abarca
materiales multimedia mediante el desarrollo de

contenidos para los determinados campos.

Revisando la definicion de Elias (2000), senala que la
Tecnologia Educativa segin su origen norteamericano
involucra el sofftware y el hardware, ademds de la
importancia que dan a los objetivos educacionales. La
Diddctica como disciplina estudia los métodos,
procedimientos, formas, programas de ensenanzo-
aprendizaje. Se mantiene el nombre de Diddctica pero
incluyendo todo lo valioso de la Tecnologia Educativa,
por resultar una expresion mds académica. Con esta
salvedad, se la emplea, en adelante, como expresion

sindbnima.

La autora hace referencia que la Diddctica y la
Tecnologia se encuentran insertadas en el proceso

educativo, por una parte la tecnologia como un recurso



y un aporte al quehacer diddctico, siendo necesario
qgue el docente se relacione con la informacion,
comparta mediante diversos medios, modificando los
entornos cldsicos y tradicionales de comunicacion,
propiciando posibilidades de expresion y desarrollando
nuevas extensiones de la informacién, muy cercano al

concepto de Mcluhan de la *aldea global”.

TECNOLOGIA EDUCATIVA

Basandose en los estudios de Rivera (1988), define la
Tecnologia Educativa como el resultado de la aplicacion
de las ciencias del comportamiento (Psicologia del
Aprendizaje, Psicologia del Desarrollo, Psicologia Social) y
las ciencias conexas (Biologia, Sociologia) en el campo

de la educacion.

El doctor Penaloza (2000), define la Tecnologia Educativa
como: El conjunto de procedimientos, técnicas e
instrumentos que se emplean para la plasmacion en los
hechos, de una concepcion educacional. Es por lo tanto,
algo mdas que la aplicacion de principios de la ciencia

para resolver los problemas de la educacion.

Considerando el criterio de los autores coinciden que la
tecnologia educativa es una ciencia que involucra la
aplicacion de ciencias del comportamiento, que estd
desarrollada para resolver problemas en la educacion
relacionando la tecnologia con los contenidos prdcticos

y tedricos.



Los aportes psicoldgicos de especialistas como Piaget,
Ausubel, Vigotsky, Binet y Bruner, contribuyen a la
aparicion de un enfoque cognitivo en la tecnologia
educativa, que permite al alumno un papel activo en la
construccion de los aprendizajes, de manera que lo que
resalta es el andlisis de las actividades mentales del
procesamiento de la informacion, la motivacion, la
codificacion, la memoria, los estilos cognitivos y la

solucion de problema.

La Tecnologia Educativa surgié intimamente ligada a los
medios, que pueden definirse como cualquier dispositivo
O equipo que se Uuliliza normalmente para transmitir
informacion entre las personas, asi lo menciona Rossi y
Biddle (1970). Sin embargo inicialmente el aspecto sobre
la comprension de estos medios en
Educacion necesitaba una base de teorias psicoldgicas
para el entendimiento de la misma, permitiendo generar
sifuaciones de aprendizaje interactivas en donde los
participantes, utilicen estrategias y medios de cardcter
cognitivo, es decir que aprendan pensando,

reflexionando, descubriendo cosas por si mismo.

La tecnologia se da en relacion entre los contenidos y los
fines; es un mecanismo operativo para lograr un objetivo.
Responde al como de la educacién. Las fecnologias no
deben ser concebidas como simples mecanismos
operativos o instrumentos, sino tfambién como la reflexidon
sistemdatica sobre su naturaleza, sus funciones, sus limites y
su empleo racional. Sarramona (2008), menciona al

respecto: La Tecnologia incluye dos elementos bdsicos el



hacer (la practica) y la reflexion tedrica de tal hacer (el

saber).

PRINCIPIOS Y NORMAS DE ENSENANZIA -
APRENDIZAJE

Principios de Fijacion del Aprendizaje

La preocupacion fundamental de los educadores a lo
largo de varios siglos ha sido lograr que sus alumnos
aprendan mds y mejor, obtengan el mayor provecho de
las acciones educativas. Tradicionalmente se pensd
lograr este objetivo ensenando, impartiendo
conocimientos, con los pobres y contraproducentes
resultfados que conocemos segun lo menciona Gordillo
(2011).

Hoy la preocupacion se centra en el aprendizaje y en
consecuencia, se habla de métodos de aprendizaje, de
ensenar a aprender, de aprender a aprender, dentro de
esta Optica se incluye: los principios de fijacion del
aprendizaje, que a continuacidn se  describen
pertenecen al psicologo ruso Smirnov, que han sido

probados experimentalmente la mayoria de ellos.

a) Se aprende mejor todo aquello que tiene significado
importante para la vida, aquello que estd relacionado
con los intereses y necesidades de las personas.

b) Se fijay se recuerda mejor, cuando nos planteamos la
tarea de recordar y no la totalidad de estimulos que

actuan sobre la conciencia.



c) Para fijar un conocimiento (estimulo), es preciso
comprenderlo, captando su significado, su mensaje, su
senfido. Un estimulo se fija mejor si se relaciona con
conocimientos anteriormente adquiridos. El que posee
mds conocimientos previos, tienen mdas elementos con los
cuales asociar.

d) Se aprende mejor participando activamente en el
proceso del aprendizagje.

e) Lo aprendido debe repetirse bajo diferentes formas,
es decir, diversos modos de percepcion del estimulo
estudiado: unas veces leer, en ofras resumir, hacer
cuadros sindpticos, conservar sobre el tema, aplicar,
hacer dibujos, etc.

f) Lo que se fija debe ser recordado desde la primera
presentacion, es decir, se lee un tema, luego se recuerda
mentalmente, una segunda lectura, también se
rememorq; una tercera lectura, igualmente, etc., hasta
fijar el estimulo.

g) Las imdagenes visuales de los objetos se fijan y se
conservan mejor que las palabras. Por esto la ensenanza
es mads efectiva si se hace mediante cosas, los objetos
mismos que el sdélo empleo de palabras escritas o
habladas.

h) Cuando hay que recordar un material extenso, se
produce un fendmeno paraddjico: se recuerda menos,
inmediatamente después de lo aprendido que pasado
algun tiempo. A esto se llama reminiscencia. Por esto, el
alumno no debe estudiar hasta los instantes inmediatos
del examen.

i)  Cuando mayor nUmero de sentidos intervienen en un
aprendizaje éste es mejor y mds duradero, se aprende

mdas oyendo, viendo y haciendo.



Los principios de fijacion del aprendizaje del psicélogo
ruso Smirnov, tienen veracidad, es lo que hoy dia sucede
en el proceso de ensenanza - aprendizaje dentro del
aula universitaria. Lo que conocemos como
Neuropedagogia es necesario que el docente por su
parte utilice técnicas, métodos, estrategias idoneas para
cumplir con su fin a su vez el estudiante mantenga una
predisposicion al aprender, haciendo referencia a que el
aprendizaje se fija acertadamente  por medio de
imagenes visuales de objetos esto a su vez le invita a
hacer, le motiva al educando, se considera como
relevante este aspecto para los estudiantes de Primero
Diseno Grdfico que requieren este mecanismo por su
trabajo practico en la Unidad 3, de la forma
tridimensional de la asignatura de Diseno Bdsico para que
el aprendizaje sea duradero reforzando con imdagenes,

textos y palabras.

Se considera el criterio de Jiménez (2014). En este sentido
la Neuropedagogia es una disciplina tanto bioldgica
como social. No puede haber mente sin cerebro, ni
cerebro sin contexto social y cultural. En sintesis el cerebro
humano es un procesador de significados atravesados
por una gran cascada de moléculas de la emocion que
afectan nuestra mente y nuestra corporalidad. De esta
forma su actividad principal es hacer automodificaciones
y auto-organizaciones permanentemente (autopoiesis), y
no representaciones del mundo externo, como muchos
autores lo plantean. Es asi como la Neurociencia tiene
como objeto descifrar el lenguaje del cerebro y la

Neuropedagogia comunicarlo.



Se asocia la Neuropedagogia con la ensenanza, por ser
una ciencia que estudia el cerebro humano vy trata de
entenderlo cémo un dorgano social capaz de ser
modificado en los procesos de ensenanza y aprendizaje
especialmente IUdicos y no simplemente como un

computador.

RENDIMIENTO ACADEMICO

El rendimiento académico se define como el producto
de la asimilacion del contenido de los programas de
estudio, expresado en cadlificaciones dentro de una
escala convencional, Figueroa (2004) y establecida por el
MINED (2002). En ofras palabras, se refiere al resultado
cuantitativo que se obtiene en el proceso de aprendizaje
de conocimientos, conforme a las evaluaciones que
realiza el docente mediante pruebas objetivas y ofras

actividades complementarias.

Partiendo del punto de vista de Carlos Figueroa (2004,
Pag. 25) define el rendimiento académico como ‘el
conjunto de fransformaciones operadas en el educando
a través del proceso ensenanza-aprendizaje, que se
manifiesta mediante el crecimiento y enriquecimiento de

la personalidad en formacion”.

Por ser cuantificable, el rendimiento académico
determina el nivel de conocimiento alcanzado por el
estudiante, considerado como criterio para medir el éxito
o fracaso escolar a ftravés de un sistema de

calificaciones de 0 a 10 en la mayoria de los centros



educativos publicos y privados, o al trabagjar con
plataforma educativa se utiliza el sistema de porcentajes
de 0 o0 100%.

El rendimiento académico no son sélo las calificaciones
dadas sino que la evaluacion tiene que ser una medida
objetiva entre el estado emocional y el rendimiento de los
alumnos, asumiendo como el resultado de diferentes
etapas del proceso, que se manifiesta mediante el
enriguecimiento del educando en formacion,
acompanado de un conjunto de habilidades, destrezas,
aptitudes, ideales, interés, entre otros, en el que
intervienen factores como la metodologia del profesor,
aspecto individual del alumno, apoyo familiar, situacion
social, etc., que permite canalizar el cumplimiento de los

objetivos previstos en el proceso educativo.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Tomado de UTC, Modelo Educativo y Pedagdgico (2013).

La Universidad Técnica de Cotopaxi, es una Institucion de
Educacion Superior PUblica, Autobnoma, Laica y Gratuita,
que surgid en 1992 como extension de la Universidad
Técnica del Norte, fruto de la lucha del pueblo de
Cotopaxi. Se crea mediante la Ley promulgada en el
Registro Oficial No. 618 del 24 de enero de 1995 y forma
parte del Sistema Nacional de Educacion Superior
Ecuatoriano. Es una Universidad alternativa frente a la
estructura y concepcion fradicional de la Educacion
Superior; que responde a la época de cambios que vive
el mundo vy la sociedad ecuatoriana. Asume los retos del

cambio desde la perspectiva del compromiso social, y



del desarrollo de la ciencia como instrumento para
comprender la realidad, pero sobre todo para
transformarla con una profunda vinculacion con el
pueblo, de donde se confiima su pertinencia, es el

principal fundamento socio-cultural de la UTC.

La Universidad Técnica de Cotopaxi oferta diversas
carreras de formacion profesional en pregrado,
modalidad presencial, a través de fres Unidades
Académicas en las cuales se encuentran diferentes

Carreras; y posgrados en diferentes programas.

Educacién para la Emancipaciéon en la Universidad

Técnica de Cotopaxi

Tomado de UTC, Plan Estratégico de Desarrollo
Institucional (2011 - 2015). La necesidad de mejorar
cuanti-cualitativamente la educacion, se recoge en el
Proyecto Educativo para la Emancipacion; que se orienta
a formar integralmente a los profesionales, propiciando
una formacién con elevado rigor académico, cientifica-
técnica, con sensibilidad y conciencia social; en un
contexto pluricultural, multiétnico y multinacional; asi
como la necesidad de partir desde el aula y con todos
los involucrados hacia una educacion publica de

calidad.

En esta propuesta de educacion superior; la esencia
educativa, es la fuerza del andlisis, razonamiento, critica,
autocritica, creatividad, e identidad; hacia la liberacidon

social y nacional de los pueblos. La formacion de



hombres y mujeres que apliquen en la prdactica los
conocimientos asimilados, que puedan solucionar
problemas, que actiuen creadoramente y posean los mds
elevados valores humanos, es el propdsito de esta nueva

concepcion educativa.

De ahi la necesidad de formar a un ser humano que sea
capaz de participar en la sociedad enfrentando a la
explotacion, opresion, discriminacion étnica y cultural, a
la segregacion del género, a la violacion de los derechos
humanos, al deterioro del ambiente, al sometimiento
actual, a la aculturacion a la que estdn sujetos nuestros

pueblos y particularmente la juventud.

Evaluacion Educativa

La Universidad Técnica de Cotopaxi plantea una
evaluacion integral en la cual se practique principios de
la dialéctica, democracia, colectividad, rigurosidad,
sistemdtica, documentada y formativa, que permita:
Potenciar las capacidades de la persona, afianzar
aciertos, corregir errores, reorientar y mejorar los procesos
educativos, socializar los resultados, transferir el
conocimiento tedrico y prdctico, aprender de la
experiencia, afianzar valores y actitudes, orientar el
proceso educativo y mejorar su calidad, promover,
certificar o acreditar a los estudiantes. La evaluacion,
desde la concepcion de la Universidad Técnica de

Cotopaxi, asume las siguientes caracteristicas:



e Es dialécticay no dogmdtica

e Es democrdticay no excluyente

e Es colectiva y no solamente individual
e Esrigurosay no arbitraria

e Essistemdtica y no ocasional

e Es documentaday no casual

e Esformativa y no discriminativa

Para los autores Colén y otros (2006). La evaluacién en la
época actual debe abarcar todos los componentes o
elementos del sistema educativos es decir debe ser
sumativa y formativa. La evaluacion  formativa
proporciona orientaciones sobre proceso educativo
docente-estudiante, debe ser capaz de proporcionar
una retroalimentacion; mientras que la evaluacion
sumativa informa a docentes y estudiantes el grado de
consecucion de los objetivos aprendidos. Es decir la
evaluacion debe permitir evaluar hasta qué punto los
aprendizajes establecidos en funcion del esquema de la
asignatura se han conseguido, permiten que estudiantes
y docentes conozcan donde se encuentra el alumno en
relacion a su aprendizaje, donde necesita estar y cudl es

el modo mejor de llegar ahi.

Tipos de Evaluacion

Evaluacion Diagnéstica

La evaluacion inicial es de diagndstico, determina los pre-

requisifos con que cuenta el alumno al iniciar el



aprendizaje: qué representacion se hace de la realidad,
qué capacidad tiene de readlizar conductas, qué
expectativas manifiesta, qué actitudes posee, qué

lenguaje domina.

Evaluacion Continua, Formativa o Procesual

La evaluacion estd integrada al proceso educativo y de
hecho toma también cardcter de proceso, la dindmica
del proceso educativo se produce no sélo en la
conjuncion de innumerables variables que en él
infervienen, sino porque ellas mismas en su dialéctica
cambian, razén que da a la evaluacion de proceso gran
complejidad. Esta caracteristica le da mds valor a los
objetivos educativos que con gran sentido de flexibilidad,
no pueden dejar de orientar la direccionalidad del
proyecto educativo, expresar tendencias y aspiraciones
que posean las mejores potencialidades para no perder

la direccidén durante el proceso.

Evaluacion Sumativa

La evaluacidon sumativa obliga el sistema educativo
ecuatoriano que exige cuantificar como aspecto
complementario a la evaluaciéon ya que necesariamente
lo cualitativo debe transformarse en cuantitativo. Este tipo
de evaluaciéon no se relaciona con exdmenes sino mas

bien al resultado del proceso de evaluacion.



La organizacion del proceso de evaluacion de la UTC
estd estructurada en TRES PARCIALES en el ciclo

académico bajo los siguientes indicadores.

Talleres basados en el aprendizaje colaborativo
20%
Trabajo de investigacion con argumentacion
30%
Pruebas 30%
Trabajo autdbnomo
20%

Instrumentos de la Evaluaciéon Educativa

Los instrumentos de la evaluacion no tienen por qué ser
espontdneos, ni  subjetivos. Ellos deben poseer
caracteristicas de validez y fiabilidad. Para cumplir con
este requisito se debe partir de la delimitacion de fines y
propositos del proceso de la formacion integral del

estudiante. A continuacion los siguientes instrumentos:

Ficha de observacion

Listas de control

Registro anecdodtico

e Cuaderno

e Fichas de elaboracion de grdaficos, mapas,
estadisticas, etc.

e Cuestionarios

e Ficha de Resolucion de problemas explicitando los
pPAsos seguidos.

e Fichas de recogida de informaciéon

e Diarios

e Trabajos monogrdaficos.



Guias de Aprendizaje
Hoja de Comprobacion
Inventario

Monografia
Representacion Grafica
Diario de Auto-evaluacion
Diario de Campo

Portafolio



Capitulo 3
REALIDAD AUMENTADA

Se considera el criterio de los autores Carracedo &
Martinez (2012). La Realidad Aumentada (RA), del inglés
Augmented Reality, comprende aquella tecnologia
capaz de complementar la percepcion e interaccion
con el mundo real, brindando al usuario un escenario
mixto, aumentado con informacién adicional generada
por ordenador. La readlidad fisica se combina con
elementos virtuales, disponiéndose de una realidad mixta
en tiempo real de acuerdo a los expositores Jiménez,
Chang, & Gomero (2013). Los objetos virtuales en 2D y 3D
se superponen al mundo real; el efecto suscitado
comporta la coexistencia de dos mundos, virtual y real,

en el mismo espacio.

De acuerdo al criterio de los autores Herrera, Torres,
Estrada, & Gutiérrez, (2012). La Realidad Aumentada es
una tfecnologia que complementa la percepcion e
interaccidén con el mundo real y permite al usuario estar
en un entorno real aumentado con informacion adicional
generada por el ordenador que coinciden con el criterio
de Basogain, Olabe, Espinosa, Rouéche, & Olabe, (2010).
Esta tecnologia estd infroduciéndose en nuevas dreas de
aplicacion como son en la reconstruccion del patrimonio
histérico, el enftrenamiento de operarios de procesos
industriales, marketing, el mundo del diseno interiorista,

guias de museos, diseno editorial, sitios web.

La formacion académica estd al margen de estas

iniciativas 'y también ha empezado a infroducir la



tecnologia de la Realidad Aumentada en algunas de sus
disciplinas. El desarrollo de iniciativas en la utilizacion de
esta fecnologia en la educacion y su divulgacion

contribuirdn en la comunidad docente.

Para entender este mecanismo se hace referencia a los
sentidos humanos a fravés de ellos percibimos el mundo
gue nos rodea. La realidad fisica es concebida a través
de la vista, el oido, el olfato, el tacto y el gusto. La
Realidad Aumentada viene a potenciar los cinco sentidos
con una nuevo lente gracias a la cual la informaciéon del
mundo real se complementa con la digital permitiendo la
superposicion, en tiempo real, de imdgenes, marcadores
o informaciéon generados virtualmente, sobre imdagenes
del mundo real. Creando de esta manera un entorno en
el que la informacién vy los objetos virtuales se fusionan
con los objetos reales ofreciendo una experiencia visual
para el usuario que puede llegar a pensar que forma
parte de su realidad cotidiana olvidando incluso la

tecnologia que le da soporte.

La expresion Realidad Aumentada fue acunada en 1992
por el profesor Thomas Preston Caudel de la Boeing.
Caudell utilizd esta expresion para describir un sistema de
nueva generacion que habria ayudado en el ensamblaje
e instalacion de cables eléctricos en los aviones Caudell
& Mizell (1992). En los anos sucesivos, la RA  ha sido
principalmente una fecnologia experimental estudiada

en diversos laboratorios y universidades del mundo.



Elementos que componen un sistema de Realidad

Aumentada

Un sistema de Realidad Aumentada estd compuesto por
varios elementos que juntos dan el resultado
final: sobreponer la realidad virtual en un entorno fisico,

de acuerdo a Reinoso (2013).

= Unacdmara que capture las imdgenes que se
distinguen a nuestro alrededor, normalmente son las
webcams de los ordenadores personales. Su principal
funcion es la de transmitir la informacion del mundo real
al procesador del sistema de realidad aumentada para

poder combinar ambos mundos.

= El procesador interpretard la informacion del mundo
real que le llega a través de la cdmara como la
informacién que debe sobreponer sobre este mundo real.

Es el elemento que integra los dos mundos.

= Elmarcador €5 el elemento donde se van a reproducir
las imdgenes creadas por el procesador y serdn
visualizadas a través de la pantalla donde se reproduzca
la imagen, el modelo en 3D que nos ofrece la Realidad
Aumentada. De acuerdo a los movimientos realizados en
el marcador el modelo 3D se moverd con él, cambiard

de tamano, los marcadores pueden ser impresos en



papel o los que usan objetos que son reconocidos por un
determinado software conduciendo a la experiencia de

la Realidad Aumentada.

= Elemento activador es el componente que activa el
uso de los dispositivos moviles conjuntamente con la
Realidad Aumentada ya que esta tecnologia usa
elementos de estos tales como la brdjula, el GPS vy el
acelerometro. Estos elementos calculan la posicion de

nuestro dispositivo.

Tipos de Realidad Aumentada

Se distingue bdsicamente dos: la Realidad Aumentada
que emplea marcadores y la Realidad Aumentada
basada en la posicidon, se considera la clasificacion de
Reinoso (2011).

Realidad Aumentada basada en marcadores

Para Aumentame Beta (2011), este tipo de Realidad
Aumentada emplea marcadores (simbolos impresos en
papel) oimdgenes, en los que se superpone algun ftipo
de informacion (imdgenes, objetos 3D, video) cuando son
reconocidos por un software determinado, segun Weebly
(2012).



Para experimentar la Readlidad Aumentada basada
en marcadores el procedimiento general suele ser el

siguiente:

e Imprime el marcador correspondiente

e Enciende la webcam

e Abre la aplicaciéon (solicitard acceso a la webcam)
« SitUa el marcador delante de la cdmara.

o El software reconoce el marcador y superpone

generalmente una imagen 3D.

El software en ejecucion es capaz de readlizar un
seguimiento del marcador de tal manera que si el usuario
lo mueve, el objeto 3D superpuesto también sigue ese
movimiento, si se gira el marcador se puede observar el
objeto 3D desde diferentes dngulos y si se acerca o se
aleja, el tamano del objeto aumenta o se reduce

respectivamente.

Dentro de este grupo se puede anadir los codigos QR,
gue confienen un mensaje que puede ser leido por un
lector de cddigos QR instalado en el teléfono movil. Los
codigos QR no son como los marcadores de Realidad
Aumentada que Unicamente pueden ser identificados
por la aplicacion para la que han sido disenados. La
informacién que se muestra en un marcador o una
imagen, viene determinada por la aplicacion que se
ejecutq, sin embargo en un cddigo QR la informaciéon o
accion a realizar estd codificada en el propio simbolo,

pudiendo ser leido por cualquier lector de cédigos QR.



Realidad Aumentada basada en la posicion

Desde el ano 2009 se han venido desarrollando
aplicaciones para  dispositivos moviles  llamadas
navegadores de Realidad Aumentada. Estas
aplicaciones utilizan el hardware de los smartphones o
teléfonos inteligentes (gps, brijula y acelerbmetro) para
localizar y superponer una capa de informacion sobre
puntos de interés (POIs) de nuestro entorno. Cuando el
usuario mueve el smartphone captando la imagen de su
entorno, el navegador, a partir de un mapa de datos,
muestra los POIs cercanos. (Los POIs o puntos de interés
pueden ser creados de varias formas que seran tratadas

en AumentaME).

El ofro fipo usard los elementos de posicionamiento de
nuestros dispositivos moviles para senalarnos puntos de

interés, rutas a seguir.

REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

Considerando los criterios de Basogain & Espinosa (2007).
Una de las aplicaciones mds conocidas de la Realidad
Aumentada en la educacion es el proyecto Magic Book
del grupo activo HIT de Nueva Zelanda. El alumno lee un
libro real a través de un visualizador de mano y ve sobre
las pdaginas reales contenidos virtuales. De esta manera
cuando el alumno ve una escena de Realidad
Aumentada que le gusta puede introducirse dentro de la

escena y experimentarla en un entorno virtual inmersivo.



Instituciones del prestigio como Massachusetts Institute of
Technology (MIT) y Harvard estdn desarrollando en sus
programas y grupos de Educacion aplicaciones de
Realidad Aumentada en formato de juegos; estos juegos
buscan involucrar a los estudiantes de educacion
secundaria en situaciones que combinan experiencias
del mundo real con informacion adicional que se les

presenta en sus dispositivos moviles.

Se han desarrollado juegos para ensenar materias de
matemadticas y ciencias, todos ellos estan orientados a

trabajar de forma colaborativa entre los estudiantes.

En el dmbito europeo existen diferentes proyectos que
disenan y desarrollan aplicaciones innovadoras que
infegran Realidad Aumentada para ser utilizadas en la
educacion. Entre ofros proyectos se pueden destacar
CONNECT, CREATE vy ARISE. Estas nuevas herramientas
basadas en presentaciones 3D y con gran interaccion
facilitan la comprension de las materias de todas las
ciencias. Los estudiantes pueden interactuar con objetos
virtuales en un entorno real aumentado y desarrollan el

aprendizaje experimentando.

Centrando el interés de la aplicacion de la Realidad
Aumentada en la educacion superior se pueden indicar
diferentes grupos activos y aplicaciones; destacamos
enfre ellos las aplicaciones realizadas para distintas

disciplinas académicas como la ensenanza de



conceptos de ingenieria mecdnica en combinacion de
Web3D.

Una vez revisada la informacion de los autores se
considera que la Realidad Aumentada fiene sus inicios
aproximadamente en 1960, cuando Sutherland usd un
dispositivo de despliegue de imdgenes tridimensionales
de fipo casco, para visualizar grdficos tridimensionales. En
los Ultimos anos se han desarrollado hardware, software,
aplicaciones y contenidos que permiten insertan estd
tecnologia en el campo educativo. En la web se dispone
de sitios en donde se pueden descargar aplicaciones
que pueden ser instaladas en el ordenador o en el
dispositivo electronico con configuracion en diferente
arquitectura de hardware, permitiendo que la

informaciéon contenga riqueza visual.

Software de Escritorio para crear contenidos de Realidad

Aumentada

Dentro de las aplicaciones de escritorio de Realidad

Aumentada se encuentran las siguientes:

ARToolKit: Libreriac GNU GPL que permite la creacion de
aplicaciones de realidad aumentada, desarrollado
originalmente por Hirokazu Kato en 1999 y fue publicado
por elHIT Labde Ila Universidad de Washington.
Actualmente se mantiene como un proyecto de cdédigo
abierto  alojado en SourceForge con licencias
comerciales disponibles en ARToolWorks, segun Dashway
Technologies, LLC (2010).



ATOMIC Avuthoring Tool: Es un software Multi-plataforma
para la creacion de aplicaciones de realidad
aumentada, el cual es un Front_end para la libreria
ARToolKit. Fue Desarrollado para no-programadores, y
permite crear rdpidamente, pequenas y sencillas
aplicaciones de Realidad Aumentada. Estd licenciado
bajo la Licencia GNU GPL segun Dashway Technologies,
LLC (2010).

BuildAR: En 2008, HIT Lab NZ lanzé la version inicial de
BUildAR, que proporciona la funcionalidad bdsica
requerida para la construccion de escenas de realidad
aumentada. Puede cargar un Unico modelo 3D en cada
marcador, y organizar los modelos que utilizan las
herramientas de edicidon de grdficos o la interfaz de
usuario sencilla. El BUildAR original ha sido ampliamente
utiizado por los amantes del AR, estudiantes vy
educadores, asi como una herramienta para la creacion
de prototipos rdpidamente las ideas comerciales e
industriales. Durante los Ultimos anos, el HIT Lab NZ ha
utilizado BuildAR como parte de sus actividades de Kids
Fest. El Laboratorio de HIT en Tasmania ha utilizado como
parte de un curso de pregrado en las interfaces de

usuarios virtuales y la realidad aumentada.

Si bien el desarrollo del software BuildAR original ha
cesado en favor del desarrollo de BuildAR Pro, todavia se
puede descargar de forma gratuita y ver el contenido del

tutorial, segin Making AR Accessible for everyone (2014).



Metaio: Crea facimente y actualiza experiencias AR sin
conocimientos de programacion. Basta con arrastrar y
soltar imdagenes en 2-D y el contenido grdfico 3-D en el
escenario de recuperacion, sin  esfuerzo crear AR
Aplicaciones para mdultiples plataformas, incluyendo iOS,
Android, PC con Windows y Mac OS X. Solucion de
seguimiento de AR completo para imdgenes 2D, objetos
y entornos 3-D, SLAM seguimiento instantdneo vy la

buUsqueda visual, Metaio Creator (2014).

SDK: Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en
inglés de software development kit) es generalmente un
conjunto de herramientas de desarrollo de software que
le permite al programador crear aplicaciones para un
sistema concreto, por ejemplo ciertos paqguetes de
software, frameworks, plataformas de hardware,

computadoras, videoconsolas, sistemas operativos, etc.

Aumentaty Author 1.2: “La herramienta de generacion de
contenidos de Realidad Aumentada idonea para los que
no saben programar”. Tomado de la pdgina electréonica
de Aumentaty Author, Author (2013).

Caracteristicas Generales

Aumentaty Author forma parte de las herramientas para
generar contenidos en Realidad Aumentada. Aumentaty
Author utiliza tecnologia de marcas fiduciales para
reconocer el espacio tridimensional mostrado por la

cdmara de tu dispositivo y posicionar el contenido.



Aumentaty Author ha sido disenado teniendo en cuenta
la facilidad de uso y permite, sin ningun conocimiento de
programaciéon, realizar contenidos en  Realidad
Aumentada en poco tiempo. Las escenas generadas por
Aumentaty Author estdn pensadas para publicar vy
compartirlas con ofros usuarios. Al publicar las escenas se
genera un fichero no editable que se puede visualizar
con nuestro visor gratuito Aumentaty Viewer para PC, o la

APP Aumentaty Viewer para Moviles (BETA).

SOFTWARE DE DISENO GRAFICO Y MODELADO

Adobe lllustrator

El software Adobe® lllustrator® CSé segun Criptoy (2012),
utiliza el nuevo sistema de rendimiento Adobe Mercury
Performance System que permite tfrabajar con rapidez,
estabilidad en archivos grandes y complejos. Una interfaz
actualizada, moderna agiliza las tareas diarias, las
herramientas creativas avanzadas le permiten captar su

visidn mejor que nunca.

Entre las funciones de nuevas de lllustrator CSé se trabaja
con precision, velocidad vy estabiidad en archivos
grandes y complejos con Adobe Mercury Performance
System. Trabaje con rapidez, estabilidad sélida
aprovechando el nuevo Performance System que
incluye compatibilidad nativa de 64 bits para Mac OS y
Windows® a fin de potenciar las tareas que antes

resultaban con frecuencia imposibles, como abrir,



guardar y exportar archivos de gran tamano, asi como
obtener una vista previa de disenos elaborados. Permite
gestionar eficientemente las tareas diarias y las funciones
favoritas, trabajando de forma mds eficiente e intuitiva

con una interfaz de usuario moderna.

Adobe Photoshop

El sofftware Adobe® Photoshop® CSé Extended segun
Criptoy (2012), ofrece la magia de las imagenes de Ultima
generacion, nuevas opciones creativas y un rendimiento
sin igual permite un retoque con mds precision creando
de manera intuitiva grdaficos en 3D, disenos en 2D vy
peliculas enteras mediante las herramientas y flujos de

trabajos nuevos y renovados.

Entre las principales funciones nuevas de Photoshop CSé
Extended

Aumenta su productividad, mejore su creatividad con las
nuevas herramientas pioneras basadas en contenido, el
nuevo motor Adobe Mercury Graphics Engine, la
creacion de ilustraciones 3D simplificada, las herramientas
de diseno reestructuradas, crea graficos 3D con facilidad
gracias a su interfaz de usuario intuitiva, que perfecciona
las creaciones 3D con sombras, iluminacién, animacion,

nuevos bocetos y dibujos animados.

Maximice su creatividad experimentando avances
creafivos con herramientas de diseno nuevas vy
mejoradas, permite crear videos de forma intfuitiva

dentro del entorno de Photoshop.



Adobe Indesign

Software Adobe InDesign CSé6 segin Adobe Creative
Suite 6 Master Collection (2012), es una aplicacion de
maquetacion versatil que le ofrece un control de pixeles
perfecto sobre el diseno y la tipografia, permite crear
pdginas elegante, atractivas para la impresion, tabletas, y

otras pantallas.

ldeal para disenar eficientemente disenos de pdgina
para impresion o pantallas, mas rdapido, mas
facil, mejora la productividad con ahorro de tiempo tales
como la ventana dividida, contenido herramientas
coleccionista, escala de grises de previsualizacion, fdcil

acceso a las fuentes utilizadas recientemente.

SketchUp

Es un programa informdatico de diseno y modelaje en 3D
para  enfornos  arquitectonicos,  ingenieria  civil,
videojuegos o peliculas. El programa es desarrollado vy

publicado por Google segun Plusesmas.com (2010).

Esta herramienta permite conceptualizar rdpidamente
voluUmenes y formas arquitecténicas de un espacio, los
modelos pueden ser subidos a la red mediante el propio
programa y almacenarse directamente en la base de
datos destinadas para los objetos segun el Blog, El mundo

de las obras civiles (2010).



Segun lo describe Blog de IT. (2010). SketchUp fue
disenado para usarlo de una manera intuitiva y flexible,
facilitando ampliamente su uso en comparacion con

otros programas de modelado 3D.

El programa incluye en sus recursos un futorial en video
para ir aprendiendo paso a paso coOmo se puede ir
disenando y modelando el propio ambiente. SketchUp
permite conceptualizar, modelar imdgenes en 3D de
edificios, coches, personas, cualquier objeto o articulo
dentro de la imaginacion del disenador o dibujante, el
programa incluye una galeria de objetos, texturas e

imdagenes para descargar.



Capitulo 5
ESCENARIOS DE PRUEBAS

En la investigacion se trabajé con dos grupos con similares
caracteristicas, estudiantes de Primer Ciclo de la Carrera
de Diseno Grdafico Computarizado de dos periodos
académicos diferentes designados como grupos “A” y
“B”, con el grupo "“A” se trabajd de forma habitual, con
el grupo "B" se aplicd la herramienta de Realidad
Aumentada anexada a los temas a desarrollarse en
clases, ambos grupos abordan las mismas temdticas vy
cumple lo establecido de acuerdo al silabo y la matriz de

seguimiento de resultados de aprendizaje.

La segunda parte de la investigacion consiste en evaluar
los resultados de la parte aplicativa, mediante la
observacion directa y las respuestas ante el uso de la
tecnologia, la comparacion entre los promedios finales

de los grupos.

Descripcion de los escenarios de pruebas

En la tabla se describen los objetivos que se pretenden

lograr al generar los escenarios de prueba.

Tabla 1: Descripcion y objetivos de los escenarios propuestos

ESCENARIOS DESCRIPCION OBJETIVO

ESCENARIO 1 Aplicacion de la encuesta al grupo Interpretar los resultados de
“A", sin  emplear la Readlidad
la encuesta antes de la




Aumentada, periodo académico | aplicacion
Marzo-Agosto 2013

Integracién de la Realidad Aumentada | Establecer actividades con el

en la planificacion del silabo de la | fin  generar vivencias de

ESCENARIO 2
asignatura de Disefio Bdsico aprendizaje y de ensenanza
oportuna dentro de la
asignatura.
Desarrollar los objetos de
ESCENARIO 3 Diseno de los objetos de aprendizaje oprendizaje. e prsmas
) P ey cilindros, estructuras
su inclusidn en el libro con Realidad poliédricas para su inclusién
Aumentada. en el libro de Redlidad
Aumentada de la asignatura
de diseno bdsico.
Aplicacion  del libro con Realidad Determinar el grado de
ESCENARIO 4 Aumenta al - grupo B",  periodo incidencia en el rendimiento
académico  Octubre  2013-Febrero L.
académico.
2014,
ESCENARIO 5 Aplicacion de la encuesta al grupo "B", Interpretar los resultados de

después de emplear la Realidad la encuesta después de la

Aumentada. . .,
aplicacién

Fuente: Silvia Maldonado

Los datos obtenidos en cada mediciéon fueron tabulados
y se aplico la prueba estadistica T- student, se obtuvieron
los resultados de la investigacion y la comprobacion de la
hipdtesis, por cuanto se frabagjo con muestras
emparejadas y normales de 44 estudiantes este fipo de

comprobacion tiene un alto grado de confiabilidad.




ETAPAS DE LOS ESCENARIOS DE PRUEBAS

El proyecto estd dividido en etapas, cada una
conformada por sub etapas que permitirdn obtener los
resultfados para validar la hipdtesis planteada. A

continuacion se detalla el proceso:

ETAPA 1.- Aplicacion de la encuesta al grupo “A”, sin

emplear la Realidad Aumentada.

a) Tabular los resultados con su respectiva
interpretacion: Se procederd a la tabulacién de cada
una de las preguntas de la encuesta, lo que permitid
concluir con la informacién obtenida el porcentaje de
estudiantes que conocen acerca de la Realidad
Aumentada, los recursos tecnoldgicos que emplea el
docente en sus horas clase, los mecanismos de

evaluacion empleados.

ETAPA 2.- Integracion de la Realidad Aumentada en la
planificacion del silabo de la asignatura de Diseno

Basico.

La seleccion de la herramienta tecnoldgica se realizd en
relacion al consenso de los criterios de los docentes de la
carrera siendo seleccionado el software Aumentaty

Author, la asignatura para el estudio Diseno Bdsico, de



igual forma los temas a incluir la realidad aumentada
segun los resultados de las encuestas: Prisma y cilindros,
Estructuras poliédricas, por la flexibilidad y accesibilidad

de enlazar al estudiante con el mundo tridimensional.

En la seleccion del nUmero de estudiantes se escoge dos
grupos de trabajo con el mismo numero de estudiantes,
para evaluar el grado de incidencia en el rendimiento
académico, cada grupo conformado por 44 estudiantes,
debido a que Ila investigacion debe establecer
comparaciones. En la tabla se muestra la distribucion

de estudiantes participantes en la investigacion.

Tabla 2: Distribucion de estudiantes participantes en la investigacion

CURSO PERIODO ACADEMICO TOTAL
Primero Marzo - Agosto 2013 44
Primero Septiembre 2013 - Febrero 2014 44

Fuente: Silvia Maldonado

ETAPA 3.- Diseno de los objetos de aprendizaje y su

inclusion en el libro de Realidad Aumentada.

Para el modelado de los objetos se utilizd SketchUp
software libre. Para el proceso de diseno se trabajd con el
paquete de adobe CS6, Adobe lllustrator para la
vectorizacion, Adobe Photoshop retoque fotogrdfico,

Adobe Indesign diagramacion del libro.

a) Desarrollo de los objetos de aprendizaje propuestos.



Con el software SketchUp se modelan los objetos en tres
dimensiones, se exporta a formato obj. Este formato es
compatible con Aumentaty Aunthor, se trabajar con las
marcas de Realidad Aumentada predisenadas que se
puede descargar en la pdgina electronica de:
http://www.aumentaty.com, cada marca por separada
para que funcione independientemente una vez que
sean incluidas en el disenfo del libro.

Por otra parte se selecciona ejemplos de los temas
propuestos bidimensionales y que requieren vectorizacion
empleando adobe illustrator, retoque fotografico para las
imdgenes con adobe photoshop y se procede a
diagramar con todos los insumos la maquetacion del

diseno del libro con realidad aumentada.

b) Diagramacion del libro incorporando marcas de

Realidad Aumentada.

Se utiliza una reticula de dos columnas, se insertan los
temas propuestos, se realiza una adecuada distribucion
de los espacios concatenando texto, imdgenes e
ilustraciones, de acuerdo a lo objetos levantados en 3D
se incorporan las marcas de Realidad Aumentada.

A continuaciéon se incluye el diagrama de contenidos a

seguir en la diagramacioén del libro.



Tabla 4: Diagrama de contenidos del libro con Realidad Aumentada

UNIDAD 3:
FORMA TRIDIMENSIONAL

Prismas y Estructuras
Cilindros Poliédricas

. - Solidos Sdlidos de
l Prismas | l Cilindros | l Platénicos | l Arquimedes |

etraedro truncado
Cuboctaedro
Cubo truncado
Octaedro truncado
Rombicuboctaedro

Tratamiento de los Tetraedro

extremos Cubo Cuboctaedro truncado
Tratamiento de los El prisma y el cilindro Octaedro Cubo romo

filos Variaciones del cilindro Icosidodecaedro
Tratamiento de las Dodecaedro

Dodecaedro truncado
Icosaedro truncado
Rombicosidodecaedrono

Icosidodecaedro
truncado

) Dodecaedro romo )

caras Icosaedro




ETAPA 4.- Aplicacién del libro con Realidad Aumentada al

grupo de prueba.

a) Aplicar la herramienta tecnologica al grupo de

estudio

Después de disenar y diagramar el libro se procedid a
emplear el recurso diddctico en las horas clases de
Diseno Bdsico, para lo que se requiere una computadora
portdtil, un proyector, una web independiente, una base
para la cdmara, el texto con marcas de Realidad

Aumentada.

Secuencialmente a la par con la explicacion del docente
se procede a visuadlizar los ejemplos para ello se proyecta
la marca a la webcam, una vez que es reconocida el

marcador se proyecta la imagen acorde al tema.

b) Evaluacion mediante un reactivo.

De acuerdo a la matriz de resultados del aprendizaje se
encuentra contemplado evaluaciones por parcial, se
procede a aplicar un instrumento de evaluacion
mediante un reactivo que contiene preguntas objetivas
de seleccidn y en algunas de las preguntas se
incorporaron marcas para que sea visualizadas una vez
que se lee la pregunta, se proyecta la imagen siendo una
ayuda visual para que el estudiante responda su

evaluacion.

ETAPA 5.- Aplicacion de la encuesta al grupo “B”,

después de emplear la Realidad Aumentada.



a) Tabulacion de los resultados en base a la encuesta
de satisfaccién

Se procede a la tabulacion de cada una de las
preguntas de la encuesta de satisfaccion, esto permitird
concluir cuales fueron los resultados obtenidos, si tuvieron
dificultades al utilizar la Realidad Aumentada vy si les

motivo a aprender.



Capitulo é

RESULTADOS Y DISCUSION

La finalidad de este trabajo es la aplicacion de la
Realidad Aumentada y su incidencia en los estudiantes
de primer ciclo de la Carrera de Diseno Grdfico
especificamente en la asignatura de Diseno Bdsico, en
donde se evidencia que el proceso de aprendizaje en el
estudiante es cambiante, siendo necesario incorporar
nuevos mecanismos fecnoldgicos que dinamicen los
contenidos académicos y la informacidn sea mds
atractiva visualmente; mds aun cuando se habla que
estamos dentro de la sociedad de la informacion donde
los documentos se comparten y se incorporan
tecnologias en el aprendizaje siendo mads significativo
para que el educando que interactia de preferencia en
un enforno que permita visualizar las tres dimensiones
para que el estudiante pueda ampliar su imaginacion

sensorial.

En este apartado una vez aplicada la Realidad
Aumentada se procede a la etapa del andlisis,
tabulacion e interpretacion de resultados obtenidos en Ia
investigacion, se empieza analizando los resultados de la
encuesta del grupo “A”, sin emplear la herramienta
tecnoldgica, se procede a indicar el proceso del

modelado de los objetos de aprendizaje a ser incluidos



en la diagramacion del libro y la diddctica empleada en

clases al emplear el recurso tecnoldgico, y la

validacion de los resultados de la encuesta de
satisfaccion de los alumnos después de la aplicacion, la
comprobacién de la hipdtesis de acuerdo a la regla de

decision estadistica t-student.

ANALISIS DE RESULTADOS OBTENIDOS EN LA
SELECCION Y VALIDACION DE LA HERRAMIENTA DE
REALIDAD AUMENTADA

En este apartado se describen los resultados de la
seleccion de la herramienta de autor, en donde se
especifica los detalles de funcionalidad, licencia,
plataforma entre ofros aspectos de acuerdo a los criterios
de las autoras Moralejo, Sanz, Pesado, & Baldassarri
(2014). Se muestran los resultados del cuadro
comparativo de las herramientas con su respectiva
valoracion para concluir que herramienta es la mas
idonea para trabajar contenidos con Realidad
Aumentada, se evaluard mediante un formulario el
soffware seleccionado estableciendo un cuadro de
ventajas y desventajas, seguidamente se realizard la
preseleccion de la asignatura a emplear la Realidad

Aumentada con sus respectivos contenidos.

Criterio de las autoras Moralejo, Sanz, Pesado, &

Baldassarri



En el andlisis de diferentes herramientas de autor para

Realidad Aumentada se consideraron 5 herramientas:

Arive,

Atomic,

Cuadernia.

Aumentaty  Author,

BUildAR

PRO,

Tabla 5: Andlisis de diferentes herramientas de autor para Realidad Aumentada

Criterios propuestos por los autores Kaskalis, TTzidamis, Margaritis, Preclik, Sanz

Funcionalidades

Software de
Realidad Detalles de desde el punto de Formato del
Aumentada funcionalidad y de la |vista de la creacion| contenido que Licencia Plataforma Documentacion
forma de interaccion de actividades permite generar
educativas
. Documentacion
Interfaz sencilla e . L . )
N e Permiten la creacién |No cuenta con ) . . .. |incluida en la
. intuitiva, resulta dificil . ) Licencia GPL,, |Funciona sélo .

Arive . de actividades de opciones de ) ) misma carpeta que
para un usuario novato, . L. uso gratuito en Windows . .
obtener marcadores exploracién exportacion el archivo ejecutable

de la aplicacion
Agrega capa amigable
para interactuar con
ARToolkit, existen . ” . . .
aspectos en la interfaz a Permite la creacion |Permite exportar Licencia GPL Funciona en |Documentacion en

Atomic mejorar que ayuden al de actividades de el libro a formato uso gratuito "’ |Windows, el sitio oficial de la
docente a entender el exploracién .exey .swf Mac y Linux |Japlicacion
funcionamiento de la
herramienta.

Permiten exportar
Interfaz mas intuitiva del el contenido . .
R . L Tiene licencia . -

Aumentaty estilo drag and drop Permiten la creacion |creado a un ropietaria con Funciona en |Documentacion en

Author (arrastrar y soltar) para |de actividades de formato que es Snapversién demo Windows y el sitio oficial de la
establecer las opciones |exploracion visible desde el ratuita Mac aplicacion
que se desean componente 9

Viewer
. Tiene licencia
Permiten exportar . -
ol contenido propietaria con
. . . una versién demo . .
Interfaz parecida a un Permiten la creacién |creado a un ratuita. Ia Funciona en |Documentacion en
BuildAR PRO |ambiente de de actividades de formato que es sersién ’2008 os Windows y el sitio oficial de la
programacion exploracion visible desde el ) Mac aplicacion
componente gratuita pero no
Viewer cuenta con mas
actualizaciones
Version online
que la hace
multiplataform
Interfaz sencilla e . . . . . . |a, su versién .
intuitiva. resulta dificil Permiten la creacion |Permite exportar |Licencia Creative descargable Documentacion en

Cuadernia ara un’usuario novato de actividades de el libro a formato |Commons, uso funcion% en el sitio oficial de la
P " |exploracion .exe y .html gratuito . aplicacion
obtener marcadores Windows y

algunas
distribuciones
en Linux

Fuente: Moralejo, Sanz, Pesado, & Baldassarri, 2014




Entre los resultados, las herramientas preseleccionadas,
permiten generar contenidos de Realidad Aumentada,
por lo que se considera que Aumentaty Author es la
herramienta mds intuitiva ya que provee una interfaz que
del estilo drag and drop (arrastrar y soltar) para

establecer las opciones que se desean.

Cuadro comparativo entre herramientas de Realidad

Aumentada

Se establece un cuadro de ventagjas de acuerdo a las
caracteristicas de las herramientas de autor de
Realidad Aumentada se estima la siguiente escala
valorativa: 0 ninguna valoracion.

1 mdaxima valoracion.

Tabla 6: Cuadro comparativo entre herramientas de autor para Realidad Aumentada

VENTAJAS ENTRE HERRAMIENTAS DE AUTORIA DE REALIDAD AUMENTADA

SOFTWARE ARIVE ATOMIC AUMENTATY BUILD CUAD
AUTHOR AR ERNIA
PRO

Instalacidn: ] ] ] 1 1
Local
Sistema 1 1 1 ] ]
Operativo:
Compatible

con Windows

Sistema
Operativo:
Compatible

con Mac




Sistema
Operativo:
Compatible

con Linux

Licencia: GPL,

uso gratuito

Licencia:
Propietaria con
version demo

gratuita

Licencia:
Creative
Commons, uso

gratuito

Idioma: Espanol

Interfaz: Intuitiva

y sencilla

Actividad:

Visualizaciéon

Insertar

modelos: 3D

Actividad:

Exploracion

Formato de
exportacion:

.exe

Formato de
exportacion:

swi

Formato de
exportacion:
.html

Formato de




exportacion:
Visible con el
componente

Viewer

Facilidad: Uso

Inclusion: URL

Ayuda: Usuario

TOTAL

1 13 14 11 12

Fuente: Encuestas

Elaboracién: Silvia Maldonado

Tabla 7: Cuadro resumen comparativo entre herramientas de autor para Realidad Aumentada

SOFTWARE

AUMENTATY | BUILDAR

AUTHOR pro | CUADERNIA

ARIVE | ATOMIC

TOTAL

11 13 14 11 12

Fuente: Encuestas

Elaboracion: Silvia Maldonado

De acuerdo a los resultados obtenidos, se concluye que

el software que cumple con los requisitos en
comparacion con los demds es Aumentaty Author con
una valoraciéon de 14 puntos siendo superior en puntaje a

Arive, Atomic, BuidAr Pro, Cuadernia.

Seleccion del Software Educativo Aumentaty Author.

Se trabajd con los 7 docentes que dictan las asignaturas

de especialidad en la Carrera de Diseno Grdfico
Computarizado, quienes se encargaron de evaluar el

soffware Aumentaty Author, en consenso se analizaron las




preguntas y marcaron con unad

(X)

las opciones

pertinentes de acuerdo al siguiente formulario.

Tabla 8: Formulario Evaluacion Software Educativo Aumentaty Author 1.2

Descripcion general del software

Nombre Aho Aumentaty Author, 2012

Fabricante Aumentaty, LabHuman (de la Universidad

de Valencia) BIENETEC S.L.

Autor BIENETEC S.L.

Responda si el software,( marque con una
X)

SI

NO

Indica requerimientos de hardware

Indica el sistema operativo necesario

Indica nivel o edad del usuario

Indica si necesita apoyo de un adulto

Necesita conocimientos previos

Tiene ayuda en linea para sus uso

El proceso de instalaciéon es facil

Tiene ayuda de instalacién

Necesita explicaciones previas

Los aspectos graficos de las pantalla del

software y de los menuUs son agradables

x| X| X| X| X| X

Responda si el software, (marque con una X)

Necesita dispositivos adicionales para su uso.

Sl | NO

S

NO

Parlantes X Impresora

Mouse X Lector de CD

Proyector de

datos

Oftro. Cudle

;Qué drea o dreas de aplicacion presenta este software?




Es un software de exploracién que se puede emplear en el dmbito educativo en

asignaturas que se requiere realizar simulaciones de objetos representados en tres

dimensiones: Computacién, Diseno Bdsico, Dibujo Técnico, Geometria, Dibujo CAD,

Diseno Industrial de Objetos, Modelado y Animacién 3D |, Modelado y Animacién 3D II.

En qué ciclo o ciclos puede utilizar este software (cursos o niveles)

Se considera que en todos los ciclos de la carrera de Disefo grdfico, en primera

instancia hacer una prueba piloto con estudiantes de primero disefo grafico, para

posteriores aplicaciones.

Evalie los siguientes aspectos del software, (marque con una X)

Criterio

Muy

Bueno

Bueno

Suficiente

Insuficiente

No

observado

Calidad de sonido

X

Calidad de

imdgenes

Calidad de

animaciones

Calidad de colores

Visibilidad

Retroalimentacion

Uso de textos

Distribucion de

elementos

Facilidad de uso

Capta el interés del

usuario

Favorece la

creatividad

Favorece el

aprendizaje

Tratamiento de

contenidos grdéficos

Actividades

Ejercitacion visual

Evaluaciones




OBSERVACIONES (opcional)

El software es de exploracion permite que el estudiante trabaje conjuntamente

proyectando las marcas de Realidad Aumentada, manipule las marcas y se genere

movimiento con los objetos, es conveniente hacer una prueba piloto con un curso

especifico seleccionando una asignatura, se sugiere que se trabaje con primero

diseno grdfico, el software es multiplataforma MAC y PC, Fécil de usar, Intuitivo y

Diddctico

VENTAJAS Y DESVENTAJAS SOFTWARE AUMENTATY AUTHOR

VENTAJAS

DESVENTAJAS

a) Es una tecnologia asequible que se

adapta a varios dispositivos como

ordenadores, pizarras digitales, que
forman parte de la escuela 2.0, de facil
acceso al publico con crear una
cuenta se accede a la descarga,
ofreciendo una versibn demo de
prueba o mediante la compra de

licencia comercial.

a) El software es de exploraciéon

no permite una total

interaccion del estudiante.

b) Se adapta a ambientes educativos b) Los altos costos de la licencia
donde se requiere frabagjar con del software no son accesibles
simulaciones, es compatible con los a todas las personas.
sistemas operativos Mac y Windows.

c) Facilita la comunicacién vy el d) Se requiere ordenadores
entendimiento de situaciones reales actualizados y cierto dominio
con virtuales. de algunos programas

informdticos.

e) Es un nuevo lenguaje visual que puede c) No todos los docentes utilizan
representar  informacion  mediante los recursos 2.0 y TICs, en el
texto, videos, imégenes 3D, fotografias, aula clase.
animaciones entre ofras por su
facilidad de uso.

VALORACION GLOBAL DEL EXCELENTE CORRECTA ALTA BAJA
SOFTWARE ( ) (X) ( ) ( )




Seleccion de la asignatura a emplear la Realidad Aumentada

De acuerdo a la malla curricular vigente de la Carrera de Diseno
Grafico Computarizado, fueron preseleccionadas 8 asignaturas de las
cuales se selecciond una de acuerdo al criterio de los docentes de la

Carrera.

Tabla 9: Seleccion de la asignatura a emplear la Realidad Aumentada

Marque con un X, la asignatura que A NO
considera mas prioritaria para emplear la

realidad aumentada en funcién a su aporte

a la formacion profesional del estudiante

Computacién Bdsica 5 2
Diseno Bdsico 6 1
Dibujo Técnico 4 3
Geometria 3 4
Dibujo CAD 5 2
Diseno Industrial de Objetos 4 3
Modelado y Animacion 3D | 3 4
Modelado y Animacién 3D I 5 2

Fuente: Encuestas
Elaboracién: Silvia Maldonado
De las ocho asignaturas preseleccionadas, Diseno Bdsico

tiene una ponderacion superior en relacion a las demas

asignaturas.

Seleccion de contenidos de la asignatura de Diseno

Basico¢




De los contenidos planificados en el silabo para la

asignatura de Diseno Bdsico, seleccione los que

considere pertinentes emplear la Realidad Aumentada.

Tabla 10: Seleccién de contenidos a emplear la Realidad Aumentada

Marque con un X, los contenidos a emplear la

Bdsico

realidad aumentada en la asignatura de Diseno Si

UNIDAD 3: FORMA TRI-DIMENSIONAL

NO

3.1 El diseno tri-dimensional 3

3.2 Planos Seriados 1

3.3 Estructuras de pared

3.4 Prismas y Cilindros

N| Ol oo M

3.5 Esfructuras Poliédricas

—_

3.6 Planos Triangulares

N

3.7 Estructuras y Capas Lineales

Wl N o8 O N

De los temas seleccionados en la asignatura de Diseno

Bdsico segun los resultados se trabajard la Realidad

Aumentada con los temas: Prismas y Cilindros, Estructuras

Poliedricas. Se incluye el resultado de aprendizaje

correspondiente al tercer parcial.

Tabla 11: Resultado del Aprendizaje, asignatura Disefio Basico

Literal

RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

NIVEL

c)

Construye  estructuras con variaciones posicionales, A

formando volUmenes para la generacién del disefo

fridimensional.

Fuente: Silabo de la Asignatura de Disefio Basico.

Elaboracién: Silvia Maldonado

Para la seleccion idonea del software

se considerd el

criterio de los docentes de la Carrera de Diseno Grdfico

quienes evaluaron el software e indicaron las respectivas



ventajas y desventajas en el ambiente educativo, se
considera los criterios propuestos por los autores Kaskalis,
TTzidamis, Margaritis, Preclik, Sanz en la evaluacion de
soffware de realidad aumentada en la que concluyen
gue la herramienta Aumentaty Author es la mds idénea
por su interfaz intuitiva para el usuario que permite
generar actividades de exploracion, que ofrece las
mejores prestaciones al momento de integrar la realidad
virtual y la propia realidad en un aplicativo de cardcter

académico.

Se readlizd una seleccion de la asignatura mas idénea
para emplear la realidad la realidad aumentada de
acuerdo al criterio de los docentes, siendo seleccionada
la asignatura de Diseno Bdsico, de igual manera se realizé
la eleccion de los contenidos en que se incluird la
realidad aumentada para este caso: Prismas y cilindros,

Estructuras Poliédricas.

RESULTADOS OBTENIDOS EN LAS ENCUESTAS AL
GRUPO “A”, SIN EMPLEAR LA REALIDAD
AUMENTADA PERIODO MARZO - AGOSTO 2013.

Se aplicd la encuesta a los estudiantes del periodo
académico Marzo/Agosto 2013 designado como grupo
“A"”, con la finalidad de establecer la valoracion que
tienen los estudiante en relaciéon a la utilizacion de las TICs
en los procesos educativos, identificar los recursos

tecnoldgicos empleados por los docentes en el aula



clase, indagar lo que los estudiantes conocen de las

herramientas 3.0 una de ellas Realidad Aumentada.

Tabulaciéon de los resultados de la encuesta del grupo

“A", sin emplear la Realidad Aumentada.

La encuesta como instrumento de investigacion
corresponde a la valoracion de la funcionalidad del curso
de Primer Ciclo de Ingenieria en Diseno Grdfico
Computarizado, una vez finalizados sus estudios durante
el periodo académico Marzo-Agosto 2013. Se realizd
preguntas para evidenciar la utilizacion de las TICs dentro
del aula clase, identificar lo que el estudiante conoce
de la Realidad Aumentada, de acuerdo al formato de la

encuesta.

De acuerdo a los resultados el 34% indica que el uso de
las TIC por parte del docente dentro del aula clase es
deficiente, seguido del 27% que considera suficiente, el
23% considera que es buena, el 11% nula y el 5%
excelente lo que permite determinar que el docente no

utiliza acertadamente las tecnologias de la informacion.

De las encuestas se desprenden que el docente de la
asignatura de Computacion Bdsica emplea  recursos
tecnolégicos de manera efectivamente con un alto
porcentaje de aceptacidon con 100% en el uso de
laboratorio multimedia y plataforma virtual,
seguidamente con el 98% en el uso de internet y redes
sociales, el 80% en la utilizacidn de presentaciones

interactivas.



De acuerdo a los resultados en la asignatura de Diseno
Bdsico se evidencia que el empleo de recurso
tecnoldgicos es acertado alcanzado porcentajes altos en
el uso de la plataforma virtual con el 100%, 98%
proyeccion de presentaciones interactivas, y el 95% en el

uso de laboratorio multimedia, e internet y redes sociales.

En la asignatura de Geometria |, se evidencia que el
empleo de los recursos tecnologicos es limitado,
solamente el 2% manifiesta que la docente emplea la

proyeccion de datos con presentaciones interactivas.

En la asignatura de Metodologia de la Investigacion, se
evidencia que el empleo de recursos tecnoldgicos es
limitado, el 5% manifiesta que el docente emplea la

proyeccion de datos con presentaciones interactivas.

En la asignatura de Matemdtica Il, se evidencia que el
empleo de recursos tecnologicos es limitado, el 5%
manifiesta que el docente emplea la proyeccion de
datos con presentaciones interactivas y el 2% que utiliza

el laboratorio multimedia.

En la asignatura de Dibujo Técnico |, el 27% manifiesta

qgue el docente emplea la proyeccion de datos con



presentaciones interactivas y el 7% que utiliza el

laboratorio multimedia.

En la asignatura de Andlisis Socioecondmico, el 2%
manifiestan que el docente emplea la proyeccion de
datos con presentaciones interactivas siendo minimo el

empleo de recursos tecnoldgicos.

De acuerdo a las encuestas los docentes deberian incluir
herramientas tecnoldgicas 3.0 en las horas clase con el
52%, seguido de la incorporaciones de aulas virtuales con
25% y el 11% coinciden que en horas clases se incluyan
ejemplos prdcticos y reales adicionalmente de redes
sociales para una aprendizaje mds colaborativo e

integral.

Los estudiantes relacionan la Realidad Aumentada con
un lenguaje de programacion, con la superposicion fisica

y virfual coincidiendo en un 18%.

Mediante los resultados obtenidos en las encuestas se
evidencia que no todos los docentes del primer ciclo de
la Carrera de Diseno Grdfico, emplean acertadamente

los recursos tecnoldgicos en el dmbito educativo.

Los estudiantes consideran que los docentes deberian
incluir las herramientas 3.0 en sus horas clase, dentro de

esta categoria se encuentra la realidad aumentada. Se



considera viable emplear la realidad aumentada para
evaluar la incidencia en el aprendizaje, se aplicard en
una asignatura especifica que permita al estudiante de
diseno grdfico familiarizarse con nuevos entornos

constructivistas.

INTEGRACION DE LA REALIDAD AUMENTADA EN LA
PLANIFICACION DEL SiLABO DE LA ASIGNATURA DE
DISENO BASICO

Se integré la Realidad Aumentada a la programacion
curricular de la asignatura de Diseno Bdsico, la misma
que fue seleccionada de acuerdo al criterio de los
docentes de especialidad de la Carrera de Diseno
Grdfico en el literal 4.1.4. Seleccion de la asignatura a
emplear la Realidad Aumentada, la asignatura es parte
del eje profesional, se respalda la decision de incorporar
esta  herramienta informdtica en los procesos
académicos de acuerdo a los requerimientos del Plan de
Mejoras UTC 2014 — 2015, Estrategia 15. Implementacion
de nuevas soluciones informdaticas en los procesos
académicos, entre una de las tareas se solicita la
implementacion de las herramientas tecnoldgicas para el

proceso del interaprendizaje.

El silabo de Diseno Bdsico tiene incorporado el sistema de
tareas generales a ser considerados en cada parcial:

Lecturas, andilisis y sintesis en organizadores graficos de los



temas propuestos, Elaboracion de ejemplos grdficos de
diseno tridimensional, BUsqueda bibliografica de tdpicos
relacionados a la forma tridimensional, Redactar vy
sustentar informes escritos con las especificaciones
acordadas, al incorporar la Realidad Aumentada en el
sistena de tareas se incluye lo siguiente: Revision de
temas relacionados a la forma tridimensional empleando
marcas de Redlidad Aumentada, para dinamizar los
procesos de ensenanza-aprendizaje, de acuerdo al

silabo segun el Anexo 11.

Se establecieron actividades a ser desarrolladas por parte
de los estudiantes después de revisar los temas
relacionados a los prismas vy cilindros, estructuras
poliedricas incluidas las marcas de Realidad
Aumentada. Se planificé desarrollar actividades como la
elaboracion de composiciones fridimensionales con
prismas y cilindros, composiciones a partir de estructuras
polieédricas, basados en el constructivismo que el
educando aprende haciendo y manipulando materiales,
se emplea la metodologia del trabajo colaborativo
donde se comparte los conocimientos y encuentran
soluciones graficas con el fin de generar vivencias de
aprendizaje y de ensenanza oportunas para la asignatura
de Diseno Bdsico, siendo un aporte al trabagjo

investigativo.



DISENO DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE Y SU
INCLUSION EN EL LIBRO CON REALIDAD
AUMENTADA

Para el desarrollo de los objetos de aprendizaje
tridimensionales: se empled el software Sketchup, de
distribucion libre que permitié realizar el modelado de los
Prismas, Cilindros, Solidos Platénicos, estd herramienta es
idonéa por su facilidad de uso y la flexibiidad al
momento de transformar las imdgenes en 3D en
diferentes formatos compatibles con el software de
Realidad Aumentada Aumentaty Author 'y ser

visualizados en Aumentay Viewer.

A continuacion se describe el proceso para el diseno vy
diagramacion del liboro con Realidad Aumentada: se
utilizd sofftware Adobe de la Coleccion CSé, disponible
con licencia en los laboratorios de la Carrera de Diseno
Grdfico: para la vectorizacion llustrador, retoque

fotogrdfico Photoshop, diagramacion Indesign.

En esta primera etapa, se realizd6 la recopilaciéon de
informacién que fue incluida en el libro con Realidad
Aumentada de acuerdo a los temas de la Unidad 3:
FORMA TRI-DIMENSIONAL, por cuanto consideran que el
estudiante al momento de comprender las tres
perspectivas bdsicas: vision plana, vision frontal, visidon

lateral que forman parte de una estructura tridimensional,



tienen dificultades por lo que se requiere que los objetos
sean simulados con una aproximacion a la realidad, se
procedié a trabajar con bibliografia recomendada del
autor Wong, Wucius (2011). Fundamentos del diseno,

como referencia incluida en el silabo.

Se trabajdé con los temas: Prismas y Cilindros, Estructuras
Poliédricas, que estdn contemplados en el silabo de la
asignatura de Diseno Bdsico, de acuerdo a la eleccion

realizada por los docentes de la Carrera.

Diagramaciéon del libro con marcas de Realidad

Aumentada.

Una vez compilada la informacion y el modelado de los
objetos de aprendizaje se diagramo el libro, incorporando
marcas de Realidad Aumentada con los objetos
modelados a los contenidos seleccionados. En el proceso
de diseno y diagramacion del libro, se empled el software
de adobe indesign, adobe llustrator para la
vectorizacion, adobe photoshop retoque fotogrdfico,
estos programas cuentan con licencia en los laboratorios
de la Carrera de Diseno Grdfico.Distribucion del libro con

Realidad Aumentada.

Una vez finalizado el proceso de diagramacion del libro,
se procedié a exportar desde Adobe Indesign a formato
PDF, especificando un nombre y una ubicacion para el

archivo.



El docente realizd la impresion del documento a full color
Idser en papel couché de 150 gramos formato A4, con

este material se trabajd durante el tiempo de prueba.

El archivo del libro en PDF fue enviado a los estudiantes a
sus respectivos correos para que disponga del material,
este mismo documento fue impreso por los estudiantes

para revisar los ejemplos.

APLICACION DEL LIBRO CON REALIDAD
AUMENTADA PERIODO OCTUBRE 2013 - FEBRERO
2014

La Carrera de Diseno Grdfico de la UTC, emplea las
siguientes metodologias a ser consideradas en el

desarrollo de la asignatura Diseno Bdsico:

e Metodologia basada en el aprendizaje colaborativo
e Metodologia basada en el estudio de casos
e Metodologia basada en proyectos

e Metodologia para el desarrollo del pensamiento

La forma organizativa de la clase empezd con la
asociacion de ideas relacionadas a las temdaticas de
Prismas y Cilindros, Estructuras Poliédricas, seguidamente
se realizd una explicacion intfroductoria por parte de la

docente, a contfinuaciéon se proyectd las marcas de



Realidad Aumentada incluidas en el libro a la webcam,
mediante el apoyo del computador y el proyector de
datos, se visualizaron los objetos tridimensionales, para
una mayor efectividad y reconocimientos de las marcas
se ulilizd una base de madera para la cdmara que
permitid visualizar de forma mds oportuna las imdgenes,
se explican cada uno de los temas y los subtemas

correspondientes.

Los objetos en 3D adquieren movimiento una vez que es
reconocida la marca y de acuerdo al giro de la misma se
continla explicando aspectos relevantes e importantes
en la pizarra. Los estudiantes mostraron interés y asombro
al ver que los objetos cobraban movimiento cargados de
color y su relacion con los objetos fridimensionales fue de
facil asimilacion, permitiendo que el educando despierte
su creatividad e interés en los temas propuestos. Se
evidencid que despertd interés en los estudiantes,
durante la proyeccion de las imdgenes existiendo una
concentracion, un silencio al visualizar y en otros casos un
estado de asombro como a partir de una marca impresa

al ser proyectada se levanta el objeto y se mueve.

Se procede con el taller en clase, se solicitdé a los
estudiantes construir una ciudad futurista que fue
presentada en la siguiente clase teniendo resultados

satisfactorios.

El libro con marcas de Realidad Aumentada fue

aplicado al grupo de estudiantes del periodo



académico Septiembre 2013 - Febrero 2014, con los
contenidos propuestos. La investigacion consistio  en
analizar una vez empleada la herramienta informdtica,
los resultados positivos que se obtuvieron en el proceso
ensenanza aprendizaje de la asignatura de Diseno
Bdsico, al evaluar mediante un cuestionario empleando
marcas de Realidad Aumentada al incluir estd tecnologia

en los procesos académicos.

La aplicacion de este proyecto en el grupo de prueba
fue efectiva y la reaccion de los estudiantes ante esta
tecnologia fue positiva, recibiéndose elogios vy

felicitaciones por la iniciativa.

El software seleccionado para la aplicacion fue
Aumentaty Author, haciendo referencia al articulo
cientifico: Andlisis comparativo de Herramientas de Autor
para la creacion de actividades de Realidad Aumentada
de las autoras Moralejo, Sanz, Pesado, & Baldassarri
(2014), quienes concluyen que Aumentaty Author forman
parte de las herramientas que permite generar
contenidos 3D y se adapta a los diferentes contenidos de

las asignaturas y entornos educativos.

Para el diseno de los objetos de aprendizaje de la
asignatura de Diseno Bdsico, se utilizd el software
Sketchup, herramientas de la coleccion Adobe CSé6 vy
Aumentaty Author, con la finalidad que los estudiantes se

relacionaron  directamente con los  contenidos,



encaminados a la interactividad y al desarrollo del

pensamiento creativo.

La respuesta de los estudiantes al incorporar el uso de la
Realidad Aumentada con los objetos de aprendizaje fue
positiva, recibiendo felicitaciones por la iniciativa,
sugiriendo que se emplee estd tecnologia en ofras

asignaturas.

El 90% de estudiantes del periodo Octubre 2013 / Febrero
2014, respondieron exitosamente al emplear la Realidad
Aumentada, por medio de esta herramienta informdtica
los estudiantes asimilan significativamente los
conocimientos y los resultados se reflejan en el promedio
del curso al compararlo con el periodo Marzo / Agosto
2013.

Al comparar los promedios de los dos periodos
académicos en relacidon a su rendimiento haciendo uso y
sin hacer uso de la Realidad Aumentada se comprobd
que el grupo que hizo uso del software alcanzd mayor
porcentaje con respecto al ofro grupo, siendo la
diferencia de 0,9/10 puntos equivalente a un 9%,
demostrando que incide positivamente la herramienta

tecnoldgica en el rendimiento académico.
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