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RESUMEN

La presente investigacion realizo el andlisis de las repercusiones que sobre el Inter
— aprendizaje tiene la implementacion de la Realidad Aumentada en el aula de clase
de los estudiantes de Segundo de Bachillerato de Colegio Fiscal 17 de Septiembre
del Canton Milagro. Abordd los fundamentos tedricos referentes a las dos variables.
Presentd las ventajas y la aplicabilidad de la realidad aumentada con otras areas. Se
aplicé una investigacion descriptiva para determinar los factores que inciden en el
mejoramiento del aprendizaje participativo en el aula de clase. Su aplicacién obtuvo
grandes beneficios al aplicar una guia practica y didactica como apoyo educativo
que fue seguida por los estudiantes. La investigacion logr6 demostrar como la
aplicacion de realidad aumentada, generd un interés especial por aprender, motivo

la participacion de todo el grupo de trabajo y facilité la aprehension del conocimiento.

Palabras claves: Realidad aumentada, inter — aprendizaje, herramienta de

aprendizaje.
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ABSTRACT

This research conducted an analysis of the impact and repercussions it has on
learning the application of Augmented Reality in the classroom of 17 de Septiembre
high school students. This research discussed the theoretical foundations of the two
variables. This Research presented the advantages and application of augmented
reality in other areas. Descriptive research was applied to determine the factors that
influence to improve learning in the classroom. The application had great benefits
because it applies a practical guide and teaching and educational support for
students. This research was able to verify that the application of augmented reality
caused a special interest in learning; this allowed the participation of the entire

working group and facilitated the apprehension of knowledge.

Keywords: Augmented Reality, shared learning, learning tools.



INTRODUCCION

La presente investigacion surgié por la necesidad de encontrar nuevas formas de
interaccidn maestro/estudiante que permitan provocar cambios en las practicas
tradicionales de aprendizaje. El uso de la tecnologia en la educaciéon ha
experimentado un crecimiento constante como estrategia para mejorar el
aprendizaje de las diferentes areas académicas. Las tecnologias de la Informacién y
Comunicacion se han relacionado también con la educacion. Sin embargo, la
implementacion de las TICs en nuestro medio y en especial en el Colegio 17 de
Septiembre se ha visto limitada a la utilizacion de presentaciones multimedia o de
algun organizador grafico creado con programas utilitarios. Es decir, no existe
actualizacion respecto de las nuevas tecnologias como Realidad Aumentada. Siendo
esta, una tecnologia emergente, es novisima en nuestro medio educativo. De
acuerdo a los resultados que arrojaron las encuestas y entrevistas realizadas
podemos determinar que es totalmente desconocida, y por lo tanto, creemos que
constituye una herramienta importante y eficaz en el desarrollo de los procesos de

aprehension del conocimiento.

La Realidad Aumentada como se dijo anteriormente aun es desconocida pero su
implementacion estd al alcance de nuestras posibilidades tecnologicas. Los
estudiantes que la utilizan se posicionan en el mismo nivel de actualizacion que

tienen en paises desarrollados.

El capitulo | presenta la problematica encontrada, las variables, el tema, los
objetivos generales y especificos y la respectiva justificacion de toda esta

investigacion.

El capitulo Il expone el Marco tedrico, los antecedentes historicos de las variables
relacionadas, la fundamentacion tedrica, pedagogica y filoséfica. En el Marco
conceptual se presentan los términos utilizados en la investigacion, formulamos las

hipotesis, declaramos las variables.

El capitulo 1l presenta el marco metodoldgico que sustenta la investigacién que

incluye los tipos de investigacion, la poblacion y muestra utilizada, los métodos,



técnicas e instrumentos de investigacién, asi como la forma en que seran tratados
los datos.

El capitulo IV presenta el analisis e interpretacion de la informacion y se verifican
las hipotesis.

El capitulo V presenta la propuesta con el tema, su fundamentacion, justificacion,

objetivos, la ubicacion, descripcion, recursos e impacto de la misma.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.1 PROBLEMATIZACION

Los avances tecnolégicos de nuestra era moderna constituyen un apoyo
fundamental en todos los aspectos de la vida humana. En el aprendizaje de las
ciencias se hace necesaria la utilizacion de la tecnologia para mejorar los procesos y
obtener mayores y mejores resultados. En nuestro pais, se ha observado los
esfuerzos por mejorar la educacién, sin embargo, el equipamiento tecnolégico
requiere de inversién considerable de recursos econdmicos que, por lo general, en
paises en vias de desarrollo como el nuestro, son escasos. Debido a estos motivos,
la implementacién de tecnologias accesibles a nuestra realidad, y, que permitan
mejorar sustancialmente la calidad educativa, constituyen una alternativa que no se

puede dejar de aprovechar.

Todos los dias surgen nuevas formas de tecnologia que asombran cada vez mas a
la sociedad, y al mismo tiempo enriquecen las capacidades cognitivas y sensoriales
del ser humano, proporcionan a los sentidos altos niveles de percepcion y potencian
la aprehension del conocimiento. Con la llegada de la tecnologia digital, la imagen,
como representacion de la realidad, también se ha beneficiado sustancialmente. La

creacion de la imagen digital ha permitido ver el mundo de mejor manera.



La Realidad aumentada, ha utilizado la imagen digital para hacerla parte del mundo
real obteniendo grandes ventajas al complementar la informacion de la imagen real y

agregarle atributos que esta no posee.

A nivel mundial, las tecnologias de realidad aumentada estan siendo utilizadas en
casi todos los campos del saber, desde la medicina hasta la arqueologia pasando
por la educacion, la construccion, el turismo y la publicidad. Investigadores de
muchas universidades del mundo estan centrando sus estudios en mejorar las
aplicaciones y servicios que puede brindar a la ciencia. Esta tendencia tecnoldgica
esta siendo aprovechada por grandes transnacionales para promocionar sus

marcas.

En América Latina, su aplicacién ha sido creciente. En paises como México, Brasil,
Colombia y Argentina se estan trabajando en varios proyectos que utilizan la
Realidad Aumentada como tecnologia principal, de hecho se han creado las
primeras empresas dedicadas al desarrollo de herramientas y aplicaciones en
“Augmented Reality” o Realidad Aumentada. Asi mismo, existe un niumero creciente
de docentes que estan interesandose cada vez mas en aplicarla en su labor
educativa, debido al impacto cognitivo que puede causar en el inter - aprendizaje de

las ciencias.

En nuestro pais, la utilizacion de Realidad Aumentada se limita a pocos grupos de
jovenes estudiantes y profesionales que, agrupados en pequefias comunidades
tecnoldgicas, vienen desarrollando proyectos de diversa indole fruto de su interés
propio en aprovechar las ventajas de esta tecnologia. En el campo educativo de
nuestro pais su utilizacion es practicamente nula. Especificamente en el Colegio 17
de Septiembre del Cantén Milagro existe un total desconocimiento de esta
tecnologia y de su potencial utilizacibn como herramienta para mejorar

sustancialmente los procesos de inter - aprendizaje que en €l se ejecutan.
Consideramos que las posibles causas de esta problematica son:

e El poco interés en la actualizacibn de conocimientos de las TICs y sus

actuales tendencias.



La escasa motivacion a la investigacion de nuevas formas de interaccion
tecnoldgica.

El aprovechamiento limitado de la tecnologia existente en sus instalaciones.
La falta de capacitacion docente en el dominio de las TICs como herramienta

de aprendizaje.

Esta situacion trae consigo las siguientes consecuencias:

Estudiantes poco criticos, producto de un aprendizaje memorista y carente de
creatividad.

Desmotivacion permanente de los estudiantes al no aprovechar las nuevas
tendencias tecnolégicas que estan en auge en otros lugares del mundo.
Espectro limitado de las nuevas corrientes tecnoldgicas y de lo que se esta
realizando con estudiantes en otros paises.

Clases rutinarias con escasa generacion de ideas, debido a la falta de

capacitacion en el manejo y dominio de las TIC's en la educacion.

De mantenerse esta situacion, se obtendrian estudiantes poco criticos y reflexivos

con escasa generacion de ideas.

Por esta razon, planteamos la ejecucion de este proyecto educativo que consiste en

la utilizacion de esta nueva tecnologia como es la Realidad Aumentada en la que se

complementan las experiencias del mundo real con informacion virtual asistida por

una computadora, constituyéndose en una poderosa herramienta didactica que

permitird mejorar significativamente la calidad del inter - aprendizaje de esta

comunidad educativa logrando que la preparacion de sus estudiantes esté cada vez

mas acorde a las exigencias del mundo globalizado en el que vivimos.

1.1.2 DELIMITACION DEL PROBLEMA

Area Educacién y cultura
Linea Uso de TICs en la Educacion
Provincia : Guayas



Canton : Milagro

Direccion : Gral. Pedro J. Montero y Luciano Corral

Institucion : Colegio Fiscal Mixto 17 de Septiembre del Cantén Milagro
Afo lectivo : 2011 - 2012

Quingquemestre : Il Quinquemestre

1.1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Qué incidencia tiene la aplicacion de la Realidad Aumentada en los procesos de

inter aprendizaje de los estudiantes del Colegio 17 de Septiembre del Canton

Milagro?

El presente proyecto investigativo es evaluable por los siguientes aspectos:

1.

Delimitado: El problema esta claramente delimitado ya que se promovera el
desarrollo de la investigacién con un grupo especifico de estudiantes de una
Institucion Educativa en un lapso de tiempo definido.

Relevante: Es relevante ya que propicia la investigacion de un tema discutido
y tratado cada vez mas en importantes foros tecnoldgicos nacionales e
internacionales por su diversidad de uso y aplicaciones.

Original: EI problema es original porque posibilita la realizacion de una
investigacion de un campo de estudio nuevo, es decir, genera nuevo
conocimiento.

Factible: El problema es factible de resolver ya que requiere de tiempo y
recursos tecnoldgicos que estan al alcance de la Institucion Educativa y del
grupo de estudiantes.

Variables: En cuanto a las variables, el problema presenta con claridad la
relacion entre las variables Realidad Aumentada e Inter — aprendizaje.
Concreto: El problema es concreto porque presenta con precision y claridad

las variables.



1.1.4 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

o ¢De qué manera influye el poco interés en la actualizacién de conocimientos
de TICs y sus actuales tendencias?

. ¢Como incide la escasa motivacion a la investigacion de nuevas formas de
interaccion tecnolégica?

o ¢,De qué manera afecta en el aprendizaje el aprovechamiento limitado de la
tecnologia existente en sus instalaciones?

o ¢, Qué consecuencias traen consigo la falta de capacitacion docente en el

dominio de TICs como herramienta de aprendizaje?
1.1.5 DETERMINACION DEL TEMA
Tecnologia de Realidad Aumentada en el Inter - aprendizaje.
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GENERAL

Implementar la tecnologia de Realidad Aumentada como herramienta para mejorar

el inter — aprendizaje en el Colegio Fiscal 17 de Septiembre.
1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Determinar la influencia del poco interés en la actualizacion de conocimientos
de TICs en los procesos de inter - aprendizaje.

o Identificar los efectos del limitado aprovechamiento de tecnologia en el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

o Proponer la ejecucién de clases complementadas con Realidad Aumentada.
1.3 JUSTIFICACION

La Realidad Aumentada permite que el usuario perciba el entorno real “aumentado”
con algunos objetos virtuales, es decir, creados por computadora; con el objetivo de

“aumentar” la percepcion que tenemos del mundo real. Esto sin duda actualizara los



antiguos medios didacticos de ensefianza de las ciencias en que se cuenta solo con

imagenes a través de laminas o en el mejor de los casos con algun video explicativo.

Esta tecnologia no solo es aprovechable como un producto terminado, sino, que su
misma preparacion e implementacion supone un trabajo exploratorio e investigativo

de los fendmenos del mundo real para complementarlo con el mundo virtual.

El presente proyecto es relevante, porque presenta el desarrollo de una clase, la
cual se complementa con una importante cuota de motivacion e interés al permitir
mejorar el entendimiento y aumentar la produccion de conocimiento mediante la

ejecucion de ejercicios practicos de realidad aumentada.

La investigacion presentada es importante, debido a que se contribuye con el logro
de los objetivos del Plan Nacional para el Buen Vivir, especificamente el objetivo #2:
Mejorar las capacidades y potencialidades de la ciudadanial. Ademas se encuentra
enmarcado en las aéreas y lineas institucionales de la Universidad Estatal de
Milagro.

Los beneficiarios directos son los estudiantes y docentes del Colegio Fiscal 17 de
Septiembre, puesto que incrementaran su nivel de conocimientos en el area

tecnoldgica.

El presente proyecto es innovador, se presenta un tema de actualidad, como lo es la
realidad aumentada, a fin de que los docentes y estudiantes lo apliquen en las

diversas asignaturas.

L PNBV, Plan Nacional para el Buen Vivir



CAPITULO II

2. MARCO REFERENCIAL
2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 ANTECEDENTES HISTORICOS
2.1.1.1 REALIDAD AUMENTADA

Debemos entender que Realidad Aumentada ha ido de la mano con la Realidad
Virtual. A mediados del siglo pasado Morton Heilig escribié sobre la posibilidad de
crear un cine con experiencia que permitiese al espectador integrarse mas
completamente con la pantalla. Construyé una maquina denominada Sensorama
junto con varias peliculas cortas que podrian lograr este objetivo. Es decir, aumentar
la experiencia del espectador por medio de sus sentidos. Por este motivo es

considerado el padre de la Realidad Virtual.

Posteriormente, en 1968, Ivan Sutherland junto con su ayudante Bob Sproull
construyeron un visor de montado en la cabeza para Realidad virtual y aumentada.
Era muy grande y pesado que debia ser colgado del techo. A finales de los afios 80

surgio el término Virtual Reality o Realidad Virtual.

En 1992 Tom Caudell tuvo la idea de crear unos anteojos especiales con tableros
virtuales superpuestos sobre los reales que servian para realizar la configuracion de

cables que realizaban los trabajadores de la compafia Boeing. Es asi que se le



ocurrié que estaba “aumentando” la realidad de estos trabajadores; de esta manera

surgio el termino Realidad Aumentada.
2.1.1.2 INTER APRENDIZAJE

Los procesos de aprendizaje del ser humano iniciaron desde tiempos antiguos, con
el objetivo de adaptarse al medio ambiente. La intencion del estudio no existia al
principio ya que el hombre se dedicé a observar los alrededores de su vivienda, el
crecimiento de las plantas, el cambio de las estaciones, los animales a los cuales se
tenia que dar alimento y de los cuales servia como alimento, donde encontrar agua,
etc. Después de mucho tiempo surge la necesidad de transmitir estos conocimientos
de generacion en generacion de modo que se producia una ensefianza intencional.
Se produjeron los primeros indicios de organizacion dibujando su conocimiento en
diversos materiales inclusive en las rocas. A medida que transcurrid el tiempo, esta
practica fue en aumento. Esta organizacion evolucioné y el hombre se dedicé al
estudio de las ciencias como geografia, astronomia, quimica, matematicas,
geometria, etc. Las investigaciones sobre la naturaleza contribuyeron a profundizar

los estudios de estas areas.
2.1.2 ANTECEDENTES REFERENCIALES

En la biblioteca general de la Universidad Estatal de Milagro hemos encontrado tres
proyectos que tienen relacion con el nuestro los mismos que se diferencian

sustancialmente en los objetivos propuestos y en sus variables. Estas son:

El primero tiene como tema: Utilizacion de las Tics para mejorar el proceso
Ensefianza — Aprendizaje de los alumnos del 8vo afio de Educacion Basica del

Instituto Tecnoldgico “Dr. Enriqgue Noboa Arizaga” del canton La Troncal.

Objetivo General: Fomentar el uso de las TICs como un recurso didactico a través
del cual se pueda acceder a informacion interactiva como un medio de comunicacion
muy efectivo entre el profesor y los alumnos para mejorar el proceso ensefianza a

aprendizaje.

El segundo: El software libre como alternativa informatica del docente en su funcién

técnico — pedagdgico.
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Objetivo General: Demostrar tecnologicamente las ventajas del empleo del software
libre mediante la capacitacion para mejorar el desempefio en la funcion técnico

pedagogico de los docentes.

El tercero: Manejo de los recursos ofimaticos en el desarrollo de la labor docente de
los profesores de la Unidad Fiscal Artesanal “Isabel Herrera de Velasquez” del

canton Milagro provincia del Guayas en el afio lectivo 2010 — 2011.

Objetivo General: Implantar una unidad de aprendizaje sobre el manejo de recursos
ofimaticos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje y optimizar el manejo
de los recursos tecnolégicos en la Unidad Fiscal Artesanal “lsabel Herrera de

Velasquez”.

En nuestro caso, la variable Realidad Aumentada determinada en el presente de
tesis, es lo que nos diferencia sustancialmente de los proyectos mencionados
anteriormente. En los archivos de la Universidad Estatal de Milagro, no se tiene
registrado ningun otro proyecto de tesis que considere esta variable.

2.1.2.1FUNDAMENTACION TEORICA
2.1.2.1.1 REALIDAD AUMENTADA

Realidad Aumentada es el término que define una interfaz visual que combina
elementos reales del mundo fisico con un complemento virtual creando una realidad
combinada y aumentada en tiempo real. Con la utilizacion de dispositivos
especificos se adiciona informacion virtual a la fisica que ya existe en un entorno

determinado.

La sobre posicion de los datos virtuales en el mundo real es lo que la diferencia de la

realidad virtual, ya que esta crea exclusivamente un mundo virtual.

La informacion artificial sobre el medio ambiente y los objetos pueden ser
almacenados y recuperados como una capa de informacién en la parte superior de

la vision del mundo real.
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Las primeras practicas de realidad aumentada incluyen la utilizacion de pantallas
colocadas en la cabeza, y una mejora de la visibn mediante la colocacion de un

display virtual en la retina. Ademas la construccion de ambientes controlados por

actuadores Y Sensores.

La definicion de Ronald Azuma dada en 1997 dice que la realidad aumentada:

o Estéaregistrada en 3D.
o Combina elementos del mundo fisico y virtual.

o Entiempo real, es interactiva.

En tanto que Paul Milgram y Fumio Kishinola definen como una secuencia continua
gue se extiende desde el entorno real a uno virtual puro. Entre medio hay Realidad

Aumentada y Virtualidad Aumentada.

A continuacion se presentan tres ejemplos sobre el uso de la realidad aumentada

en la educacion.

Gréafico 1 Representacion de un edificio para distribucion de cableado de red

12



Grafico 2 Cambio de posicion del marcador

2.1.2.1.1 CRONOLOGIA

La realidad aumentada presenta un desarrollo desde su aparicion:

1962.-MortonHeilig, un director fotografico, crea un simulador llamado

Sensorama con olfato, sonido, imagenes y vibracion.

. 1966.-lvan Sutherland crea la display de cabeza (HMD) lo que provoca el

inicio al mundo virtual.

. 1975.-MyronKrueger crea Video place que permite por primera vez interactuar

a un usuario con elementos virtuales.

. 1989.-JaronLanierutiliza el término realidad virtual e inicia el primer negocio

relacionado a los mundos virtuales
. 1992.- Tom Caudell acuia el termino Realidad Aumentada.

. 1992.-Blair Macintyre, Steven Feiner, y Doree Seligmann utilizan por primera
vez de manera importante un sistema de Realidad Aumentada en un

prototipo, KARMA,
13



. 1999.-HirokazuKato desarrolla ARToolKit en el laboratorio HitLab.

. 2000.- Bruce H. Thomas desarrolla ARQuake, el primer juego al aire libre con

dispositivos de Realidad Aumentada.
. 2008.-Sale a la venta la guia AR Wikitude con el teléfono mavil Androit G1.

. 2009.-Se realiza el proceso de portabilidad entre AR Toolkit hacia Adobe
Flash de manera que nace FLARToolkit por Sagoosha, de esta forma la
realidad aumentada llega a los navegadores de Internet.

. 2009.-Aparece el logo oficial de la Realidad Aumentada creado con el objetivo
de estandarizar la identificacion de esta tecnologia al publico en general. Se

puede descargar el logo de la Web oficial.
2.1.2.1.2 HARDWARE

La pantalla Optica transparente y la pantalla de mezcla de imagenes son los dos
principales sistemas de displays empleados para realidad aumentada. Ambos
utilizan imagenes virtuales mezcladas con el mundo real o proyectado en la pantalla

directamente.

Los modernos sistemas de realidad aumentada uno o mas de los siguientes
dispositivos: GPS, camaras digitales, acelerbmetros, sensores opticos, brajulas,
giroscopios, etc. El Hardware para procesar sonido podria ser incluido en los
sistemas de realidad aumentada. Los CPU requeridos por los sistemas de realidad
aumentada deben ser muy potentes y deben disponer de una memoria RAM
considerable para procesar toda la gama de imagenes de estas caAmaras.

2.1.2.1.3 SOFTWARE

Para fusiones coherentes de imagenes del mundo real, obtenidas con camara, e
imagenes virtuales en 3D, las imagenes virtuales deben atribuirse a lugares del
mundo real. Ese mundo real debe ser situado, a partir de imagenes de la camara, en
un sistema de coordenadas. Dicho proceso se denomina registro de imagenes. Este
proceso usa diferentes métodos de vision por ordenador, en su mayoria

relacionados con el seguimiento de video.
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2.1.2.1.4 SOFTWARE LIBRE PARA REALIDAD AUMENTADA

. La libreria GNU GPLARTooIKit creado inicialmente por Hirokazu Kato permite
la creacion de aplicaciones de realidad aumentada, fue presentado por el HIT
Lab de la Universidad de Washington. En los actuales momentos se mantiene
como un proyecto de codigo abierto alojado en Source Forge que tiene

licencias comerciales disponibles en ARTool Works.

. ATOMIC AuthoringTool - es un software Multi-plataforma para la creaciéon de
aplicaciones de realidad aumentada, fue desarrollado para no-programadores,
y brinda la posibilidad de crear aplicaciones sencillas de realidad aumentada.

Se encuentra bajo licencia GNU GPL.

. ATOMIC Web AuthoringTool es un proyecto derivado del anterior y posibilita
la creacién de aplicaciones de realidad aumentada y exportarlas a un sitio
Web cualquiera. También se encuentra bajo licencia GNU GPL.

Para nuestra investigacion hemos utilizado software libre llamado BuildAR para la
representacion de los disefios en tres dimensiones y para la deteccién de los
marcadores utilizamos la libreria ARToolKit de codigo abierto.

2.1.2.1.5 APLICACIONES

La Realidad Aumentada permite gran variedad de interaccion, de modo que esta
presente en diversos ambitos como la educacion, el entretenimiento, la medicina, la

arquitectura, la publicidad, etc.
e Proyectos educativos:

Actualmente la mayoria de aplicaciones de Realidad Aumentada para proyectos
educativos se usan en museos, exhibiciones, parques de atracciones tematicos...
Estos lugares aprovechan las conexiones wireless para mostrar informacion sobre
objetos o lugares, asi como imagenes virtuales como por ejemplo ruinas
reconstruidas o paisajes tal y como eran en el pasado, Ademas de escenarios
completos en realidad aumentada, donde se pueden apreciar e interactuar con los

diferentes elementos en 3D, como partes del cuerpo, algunos trabajos sobre esto

15


file://///wiki/ARToolKit
file://///w/index.php
http://www.hitl.washington.edu/
http://www.hitl.washington.edu/
file://///wiki/Universidad_de_Washington
http://www.artoolworks.com/
file://///wiki/ATOMIC_Authoring_Tool
file://///wiki/Multi-plataforma
file://///wiki/ATOMIC_Web_Authoring_Tool
file://///wiki/Wireless
file://///wiki/Imagen_virtual

estan en esta pagina web, algunos ejemplos también en este video, 0 en este otro

video.
e Entretenimiento:

Teniendo en cuenta que los juegos es un mercado que mueve millones de dolares,
es comprensible que se esté apostando mucho por la Realidad Aumentada en este
campo puesto que ésta puede aportar muchas nuevas posibilidades a la manera de
jugar. Sin embargo, todavia es dificil obtener beneficios del mercado de los juegos
puesto que el hardware es muy costoso y se necesitaria mucho tiempo de uso para

amortizarlo.
e Arquitectura:

La Realidad Aumentada es muy 0til a la hora de resucitar virtualmente edificios
histéricos destruidos, asi como proyectos de construccion que todavia estan bajo
plano, algunos ejemplos se aprecian en esa pagina web, también algunos videos

demostrativos en estos videos.
« Apoyo con tareas complejas:

El montaje, el mantenimiento, la cirugia pueden facilitarse insertando informacién
adicional en el campo de la vision. Se pueden incluir imagenes de objetos ocultos
que pueden eficaces para el diagnéstico médico. Ejemplo: las radiografias vistas
virtualmente basadas en una tomografia previa o en imagenes en tiempo real de

resonancias magnéticas o ultrasonidos.
e Aplicaciones Industriales:

La realidad aumentada puede ser utilizada para comparar los datos digitales de las
maquetas fisicas con su referente real para encontrar de manera eficiente
discrepancias entre las dos fuentes. Ademas, se pueden emplear para salvaguardar
los datos digitales en combinacion con prototipos reales existentes, y asi ahorrar o
reducir al minimo la construccion de prototipos reales y mejorar la calidad del

producto final.
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2.1.2.2 INTER APRENDIZAJE

Inter — aprendizaje se desarrolla a través de un proceso gradual en el que cada
miembro y todos se sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje de los
demas generando una interdependencia positiva que no implique competencia. La
Aplicacion de realidad aumentada en el desarrollo de una clase genera la

participacion colectiva de los actores de la misma.

Para trabajar en colaboracién es necesario compartir experiencias y conocimientos y
tener una clara meta grupal en la que la retroalimentacion es esencial para el éxito
de la empresa. "Lo que debe ser aprendido sélo puede conseguirse si el trabajo del
grupo es realizado en colaboracion. Es el grupo el que decide como realizar la tarea,
qué procedimientos adoptar, como dividir el trabajo, las tareas a realizar. (Gros,
2000).

Este conjunto de métodos de instruccion y de entrenamiento se apoyan en la
tecnologia y en estrategias que permiten desarrollar en el alumno habilidades
personales y sociales, logrando que cada integrante del grupo se sienta responsable

no sélo de su aprendizaje, sino del de los restantes miembros del grupo.

El docente, en cambio, tiene que disefar cuidadosamente la propuesta, definir los
objetivos, los materiales de trabajo, dividir el tépico a tratar en subtareas, oficiar de
mediador cognitivo en cuanto a proponer preguntas esenciales y subsidiarias que
realmente apunten a la construccion del conocimiento y no a la repeticiéon de
informaciéon obtenida y, finalmente, monitorear el trabajo resolviendo cuestiones
puntuales individuales o grupales segun sea el emergente. Muchas veces, después
de una practica habitual de esta estrategia, el limite entre lo que corresponde al
alumno y lo que corresponde al docente se desdibuja y es entonces cuando pueden
ser los alumnos los que elijan los contenidos y disefien en gran parte la forma de

encarar la investigacion del grupo.

Como pedagogia, el aprendizaje colaborativo comprende el espectro entero de las
actividades de los grupos de estudiantes, que trabajan juntos en clase y fuera de

clase.
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Como meétodo puede ser muy formalmente estructurado, como en el proceso que
actualmente conocemos como aprendizaje cooperativo o simple e informal como
cuando los estudiantes discuten sus ideas entre ellos buscando alguna respuesta

consensual, para después compatrtirla con sus colegas.

Sobre el tema, Crook (1998) expresa que el aprendizaje se genera a partir de la
combinacion de una serie de principios como: la articulacion, el conflicto y la co-

construccion.

El principio de la articulacion, que nos interpela en relacion a que el valor educativo y
cognitivo de esta estrategia de aprendizaje se deriva de la necesidad que tiene el
participante de organizar, justificar y declarar sus propias ideas al resto de
compafieros, y de la necesidad de su interpretacion, es decir traduccién cognitiva,
para que sea comprendida por sus iguales.

El principio del conflicto, por el que se asume que los beneficios se producen en el
contexto de los desacuerdos y de sus refuerzos para resolverlos, desacuerdos que
seran de extraordinaria importancia para estimular los movimientos discursivos de

justificacion y negociacion.

Los alumnos asumen roles desde multiples perspectivas que representan diferentes
pensamientos, ideas o pre saberes, y el conocimiento se aprenden en contexto es
aplicado en situaciones cotidianas). A partir de eso, el trabajo final del grupo
colaborativo tendra lugar cuando se llegue a la recoleccién de un producto que
requiera de la aplicacion efectiva de habilidades de pensamiento superior. Siempre
se apunta a que haya que tomar una decisién, a optar por una solucién, a crear una

propuesta diferente de las que ya existen, aportando algo nuevo.
2.1.3 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Inicialmente Ausubel destacé por defender la importancia del aprendizaje por
recepcion, al que llamo enfoque expositivo, especialmente importante, segun él,

para asimilar la informacion y los conceptos verbales, frente a otros autores que,
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como Bruner, defendian por aquellos afios la preeminencia del aprendizaje por

descubrimiento.?

La teoria de Ausubel denominada teoria del aprendizaje significativo contrapone
este tipo de aprendizaje al aprendizaje memoristico. So6lo habrd aprendizaje
significativo cuando lo que se trata de aprender se logra relacionar de forma
sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con
aspectos relevantes y preexistentes de su estructura cognitiva. Esta relacion o
anclaje de lo que se aprende con lo que constituye la estructura cognitiva del que
aprende, fundamenta para Ausubel, tiene consecuencias trascendentes en la forma

de abordar la ensefianza.

Ausubel sostiene que la mayoria de los nifios en edad escolar ya han desarrollado
un conjunto de conceptos que permiten al aprendizaje significativo. Tomando ese
hecho como punto de partida, se llega a la adquisicidn de nuevos conceptos a traves
de la asimilacion, la diferenciacion progresiva y la reconciliacion integradora de los
mismos. Los requisitos u organizadores previos son aguellos materiales
introductorios que actian como “puentes cognitivos” entre lo que el alumno ya sabe

y lo que adn necesita saber.

Ausubel propone como elemento fundamental en la elaboracion de los programas de
estudio, ofreciendo aproximaciones practicas al profesorado acerca de como aplicar
los conocimientos que aporta su teoria del aprendizaje a la ensefianza. No es
extrafio, por tanto, que su influencia haya trascendido el mero aspecto tedérico y
forme parte, de la mano de sus aportaciones y las de sus discipulos, de la practica

educativa moderna.
2.1.4 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

“Aunque es innegable el caracter individual y endégeno del aprendizaje escolar, este
no solo se compone de representaciones personales, sino que se sitla asi mismo en
el plano de la actividad social y la experiencia compartida. Es evidente que el
estudiante no construye el conocimiento en solitario, sino gracias a la mediacion de

otros y en un momento y contexto cultural particular. En el &mbito de la institucion

2AUSUBEL, David. Teoria del Aprendizaje significativo, Pag. 180
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educativa esos “otros” son, de manera sobresaliente el docente y los comparieros de

aula™.

La presente afirmacion expone la esencia del aprendizaje interactivo o inter —
aprendizaje ya que afirma la necesidad de construir conocimientos con la
colaboracion de varios actores como son el maestro y los comparfieros quienes a
través de la dinAmica en que se desarrolle la clases logra producir aprendizajes

significativos.
2.1.5 FUNDAMENTACION LEGAL

En cuanto a la fundamentacion legal, la Constitucion de la Republica del Ecuador en

su articulo 343 reza:*

“El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendr4 como centro al sujeto que aprende, y
funcionard de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente. El sistema
nacional de educacién integrara una vision intercultural acorde con la diversidad
geografica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a los derechos de las

comunidades, pueblos y nacionalidades.”
Y la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural Bilingtie, en su articulo 2 reza:
Art.-2, literal h:°

“Se considera al inter - aprendizaje y al multi-aprendizaje como instrumentos para
potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte y el acceso a
la informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar

niveles de desarrollo personal y colectivo”.

3 DIAZ BARRIGA ARCEO, Frida y HERNANDEZ ROJAS, Gerardo,: Estrategias docentes para un aprendizaje
significativo, Pag. 3
4 Constitucién de la Republica del Ecuador, Pag. 124
5> Ley de Educacidn Intercultural Bilingiie, Pag. 9
20



Estos dos articulos respaldan la fundamentacion legal de este proyecto por cuanto
mantiene concordancia con los fines del Sistema Nacional de Educacion y con las
consideraciones que sobre el inter — aprendizaje tiene la ley organica de Educacion

Intercultural Bilingte del Ecuador.

Al aplicar la realidad aumentada para mejorar el Inter — aprendizaje, se contribuye al
desarrollo de las capacidades individuales y colectivas de la poblacion utilizando los
recursos tecnoldgicos actuales. De esta manera se fundamenta esta investigacion

ya que esta en concordancia con las leyes de nuestra republica.
2.2 MARCO CONCEPTUAL
Aplicacion

Programa diseflado para una determinada funcion. Para la implementacion de
realidad aumentada se utilizan aplicaciones de cddigo abierto como BuildAR vy
Artoolkit.

Aprendizaje

Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la

instruccion, el razonamiento y la observacion.
Coordenada

Es un valor que define la posicién de un objeto en el espacio respecto de un punto
fijo llamado origen. Por ejemplo: el Sistema de Coordenadas Cartesianas, el Sistema

de Coordenadas Polares, etc.
Dispositivo

Mecanismo o artificio dispuesto para producir una accion prevista.
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Display

Es un dispositivo de ciertos aparatos electronicos que permite mostrar informacion al
usuario, creado a partir de la aparicion de calculadoras, cajas registradoras e

instrumentos de medida electrénicos en los que era necesario hacerlo.

GPS

Sistema de Posicionamiento Global que funciona mediante una red de satélites que
de manera sincronizada recorren toda la superficie terrestre. Tiene una precision
hasta de centimetros. Creado por el Departamento de Defensa de los Estados

Unidos.

GPL

Licencia Publica General

GNU

Es un acrénimo recursivo que significa No es Unix

Interactividad

La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de la

comunicacioén, en informatica, en disefio multimedia y en disefio industrial.

Inter aprendizaje

Es un sistema de interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e induce la

influencia reciproca entre los integrantes de un equipo.

Interfaz

Medio con el cual el usuario puede comunicarse con una computadora.
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Plataforma

Determinado software y/o hardware con el cual una aplicacion es compatible y

permite su ejecucion.

Patron

Conjunto de rasgos esenciales en un disefio grafico o mapa.
Realidad Virtual.

Es un sistema tecnoldgico, basado en el empleo de ordenadores y otros dispositivos,
cuyo fin es producir una apariencia de realidad que permita al usuario tener la

sensacion de estar presente en ella.
Sensores

Es un dispositivo capaz de detectar magnitudes fisicas o quimicas, llamadas

variables de instrumentacion, y transformarlas en variables eléctricas.
Sistema de Tiempo Real

Es un sistema que interactlia con un entorno con dindmica conocida en relacién con

sus entradas, salidas y restricciones de tiempo.
Software libre

Es la denominacion del software que respeta la libertad de los usuarios sobre su
producto adquirido y, por tanto, una vez obtenido puede ser usado, copiado,

estudiado, modificado y redistribuido libremente.
Simulacion

Experimentaciéon con un modelo de una hipétesis o un conjunto de hipotesis de

trabajo.
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Tecnologia

Conjunto de teorias y practicas que permiten el aprovechamiento préactico del
conocimiento cientifico. Es decir, la aplicacion sistematica de conocimientos

estructurados o cientificos a tareas préacticas, tal como la ensefianza.
TICs

Son las tecnologias de la informacién y la comunicacion que agrupan los elementos
y las técnicas utilizadas en el tratamiento y la transmision de las informaciones,
principalmente de informatica, internet y telecomunicaciones. Permiten transmitir,

procesar y difundir informacion de manera instantanea.
2.3 HIPOTESIS Y VARIABLES
2.3.1 HIPOTESIS GENERAL

La aplicacion de nuevas tecnologias interactivas como la Realidad Aumentada
mejora los procesos de Inter - aprendizaje en los alumnos del Colegio 17 de
Septiembre del Canton Milagro.

2.3.2 HIPOTESIS PARTICULARES

o El poco interés en la actualizacion de conocimientos de TICs y sus actuales
tendencias influye directamente en los procesos de inter - aprendizaje.

o El aprovechamiento limitado de la tecnologia existente en las instalaciones del
Colegio 17 de Septiembre afecta directamente el proceso de inter -
aprendizaje.

o La falta de capacitacion docente en el dominio de TICs incide en los procesos

de inter - aprendizaje.
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2.3.3 DECLARACION DE VARIABLES

2.3.3.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

Realidad Aumentada

2.3.3.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Inter - aprendizaje.
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2.3.4 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLES

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS BASICOS

TECNICAS
INSTRUMENTOS

DEPENDIENTE

Participacién activa de
los estudiantes en el

e ¢ Qué es inter
aprendizaje?

e ;De qué manera

Sistema de interacciones | Mejora la calidad desarrollo de una clase. participa en una e Entrevistas dirigidas
cuidadosamente  disefiado | edycativa y clase? a los docentes.
Inter - aprendizaje | o °rdaniza © induce. la promueve el | o Investigacion profunda )
!nfluenma reciproca e_ntre los aprendizaje de un fenémeno objeto | ® ¢, Qué recursos
integrantes de un equipo. significativo. de estudio. didacticos utilizan . L
en una clase? . Entrewstas_ dirigidas
a las autoridades
Diferenciacion del | e ¢Conoce que es
mundo real y virtual. Realidad
INDEPENDIENTE | Interfaz visual que combina . Aumentada?
elementos reales del mundo Equipamiento
fisico con un complemento | Aumenta los tecnologico del aula de | ¢Cudl es la Cuestionarios
virtual creando una realidad | niveles de clase. diferencia entre dirigidos a  los
Realidad combinada y aumentada en | Comprension del Manejo de software Realidad Virtual y estudiantes
Aumentada tiempo real. mundo real. para Realidad Realidad
aumentada. Aumentada?

Creacion de patrones o
marcadores de
representacion.
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO
3.1 TIPOS DE INVESTIGACION

El presente proyecto requiere de la utilizacion de varios tipos de investigacion que se

detallan a continuacion:

La presente investigacion es aplicada por cuanto busca conocer de qué manera la
aplicacion de la Realidad Aumentada mejora el Inter — aprendizaje y de qué manera

se puede aplicar estos conocimientos.

La investigacion es correlacional ya que persigue medir el grado de relaciéon
existente entre la aplicacion de Realidad Aumentada en el inter — aprendizaje de el

presente grupo de estudio.

La investigacion es de Campo debido a que se efectud en el mismo lugar donde se
presenta el problema es decir en los estudiantes de Segundo Bachillerato del
Colegio Fiscal 17 de Septiembre.

La investigacion es descriptiva en vista de que busca determinar los factores que
inciden en el mejoramiento del Inter — aprendizaje al aplicar la Realidad Aumentada

en los estudiantes objeto de estudio.
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3.2 LA POBLACION Y LA MUESTRA

Se tom6 como muestra del trabajo a 56 estudiantes de 2do Bachillerato especialidad

informatica. En este caso, debido al tamafio de la poblacién, la muestra no procede.
3.3 METODOS y TECNICAS DE INVESTIGACION
3.3.1 METODO CIENTIFICO

El método cientifico es utilizado en la produccién de conocimiento en las ciencias.
Presenta diversas definiciones debido a la complejidad de una exactitud en su
conceptualizacion: "Conjunto de pasos fijados de antemano por una disciplina con el
fin de alcanzar conocimientos validos mediante instrumentos confiables”, "secuencia
estandar para formular y responder a una pregunta”, "pauta que permite a los
investigadores ir desde el punto A hasta el punto Z con la confianza de obtener un
conocimiento valido". Por lo anotado, la presente investigacion sigue el método

cientifico ya que pretende comprobar la hipétesis planteada.
3.3.2 METODO INDUCTIVO

El método inductivo supone que, tras una primera etapa de observacion, analisis y
clasificacion de los hechos, se deriva una hip6tesis que soluciona el problema
planteado. Una forma de llevar a cabo el método inductivo es proponer, a partir de la
observacion repetida de objetos o acontecimientos de la misma naturaleza, una
conclusion para todos los objetos o eventos de dicha naturaleza. Entonces,
podemos considerar que nuestro proyecto sigue el método Inductivo.

3.3.3 METODO EXPERIMENTAL

El presente proyecto sigue el método experimental porque fue realizado dentro de la
institucion educativa interviniendo sobre el objeto de estudio y modificando a éste
directa o indirectamente para crear las condiciones necesarias que permitieron

revelar sus caracteristicas fundamentales y sus relaciones esenciales.
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3.3.4 LAS TECNICAS

Para realizar esta investigacion se utiliz6 la técnica de observacién. Los

instrumentos utilizados son:

o Las encuestas. Para tabular los datos recolectados y su posterior tratamiento.
o La entrevista. Para contar con una apreciacion personal que permita recoger
informacion.

3.4 EL TRATAMIENTO ESTADISTICO DE LA INFORAMCION

La informacion obtenida de la presente investigacion sera presentada utilizando

gréaficos estadisticos circulares.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

Como andlisis de la situacion actual presentamos el resultado de las encuestas
aplicadas a estudiantes:

Pregunta 1. ¢Te parecen interesantes las clases en el laboratorio de
computacion?
Cuadro Estadistico 1

FRECUENCIA
ALTERNA CANTIDAD | PORCENTAIJE
SIEMPRE 51 91%
ALGUNAS VECES 5 9%
POCAS VECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes
Graficol

0%
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POCAS VECES

B NUNCA

ANALISIS E INTERPRETACION: Del total de estudiantes encuestados, el 91%
considera siempre interesantes las clases en el laboratorio de computacion mientras
que al 9% solo lo considere algunas veces, por lo tanto se hace necesario la

ejecucion del presente proyecto con el objetivo de mejorar los procesos de inter -
aprendizaje.
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Pregunta 2.- ¢ Consideras que tu laboratorio de computacion esta...?

Cuadro Estadistico 2

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE
ALTERNATIVAS
MUY BIEN EQUIPADO 25 45%
BIEN EQUIPADO 31 55%
MAL EQUIPADO 0 0%
TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Gréfico 2

0%

B MUY BIEN EQUIPADO
H BIEN EQUIPADO
MAL EQUIPADO

ANALISIS E INTERPRETACION: Teniendo en cuenta que los estudiantes
consideran en su mayoria que su laboratorio se encuentra lo suficientemente
equipado, es factible la aplicacion de este proyecto y aprovechar sus ventajas.
Considerando que la implementaciéon de realidad aumentada no requiere de
mayores dispositivos que los encontrados en el laboratorio de computacion del
Colegio Fiscal 17 de Septiembre.
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Pregunta 3. ¢ El uso del laboratorio de computacién para otras asighaturas
es...?

Cuadro Estadistico 3

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE

ALTERNATIVAS
MUY IMPORTANTE 24 43%
IMPORTANTE 30 53%
POCO IMPORTANTE 1 2%
NO IMPORTANTE 0 0%
NO RESPONDE 1 2%

TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Grafico 3
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ANALISIS E INTERPRETACION: Del total de estudiantes encuestados, el 53%
considera importante el uso del laboratorio en otras asignaturas, mientras que
apenas el 2% lo considera poco importante, debido a estos resultados la ejecucion
de este proyecto encontrara la acogida necesaria para mejorar el aprendizaje
significativo de estos estudiantes teniendo en cuenta que la realidad aumentada se

puede aplicar en muchas areas tecnolégicas.
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Pregunta 4. ;Con qué frecuencia navegas en Internet?

Cuadro Estadistico 4

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE

ALTERNATIVAS
TODOS LOS DIiAS 11 20%
3 A5 DIAS 15 27%
1 A 2 DiAS 28 50%
NUNCA 2 3%

TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Gréafico 4
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ANALISIS E INTERPRETACION: De acuerdo a estos resultados, observamos que
apenas un 3% de los estudiantes encuestados no accede a internet. Esto supone
gue la gran mayoria accede una 0 mas de una vez por semana a la red. De esta
manera justificamos la ejecucion de este proyecto en vista de que la tecnologia de
realidad aumentada esta en constante actualizacion y sus novedades se encuentran
publicadas en la Web.
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Pregunta 5. ¢Has escuchado el término Realidad Virtual?

Cuadro Estadistico 5

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE

ALTERNATIVAS
MUCHAS VECES 2 4%
ALGUNAS VECES 4 7%
POCAS VECES 32 57%
NUNCA 18 32%

TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre

Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza

Gréafico 5
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ANALISIS E INTERPRETACION: Del total de estudiantes encuestados, el 57% ha

escuchado en pocas ocasiones el término realidad virtual, y que apenas el 4% lo

escucha muchas veces. Esto demuestra el gran desconocimiento de estas

tecnologias, y de como podrian beneficiar el aprendizaje de determinada area de

estudio.

34



Pregunta 6. ¢Has escuchado sobre el término Realidad Aumentada?

Cuadro Estadistico 6

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE
ALTERNATIVAS

MUCHAS VECES 0 0%
ALGUNAS VECES 8 14%
POCAS VECES 17 30%
NUNCA 31 55%

TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Gréafico 6
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ANALISIS E INTERPRETACION: Del total de estudiantes encuestados, el 55%
nunca ha escuchado el término Realidad Aumentada, el 31% lo ha escuchado pocas
veces. Se puede decir que existe un total desconocimiento de esta tecnologia y sus
ventajas. Por lo tanto la novedad tecnolégica que representa la aplicacion de

realidad aumentada despertara el interés por aprender.
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Pregunta 7. ¢Una clase que incluya ejemplos utilizando Realidad Aumentada
seria...?

Cuadro Estadistico 7

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE
ALTERNATIVAS
EXCELENTE 22 39%
BUENA 23 41%
REGULAR 10 18%
MALA 1 2%
TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Grafico 7
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ANALISIS E INTERPRETACION: observando lo resultados, consideramos
importante la ejecucion de nuestro proyecto ya que la mayoria de estudiantes cree
gue sus clases serian excelentes con la utilizacion de Realidad Aumentada y por

tanto su aprendizaje seria mejorara.
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Pregunta 8. ;(Qué grado de interés tendrias en aprender acerca de Realidad
Aumentada?

Cuadro Estadistico 8

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE

ALTERNATIVAS
MUY INTERESADO 31 55%
INTERESADO 21 38%
POCO INTERESADO 4 7%
NO ME INTERESA 0 0%

TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Grafico 8
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ANALISIS E INTERPRETACION: Teniendo en cuenta que la realidad aumentada es
una tecnologia casi desconocida para los estudiantes, el 55% de estos consideran
muy interesante aprender de ella y aplicarla en sus areas de estudio. Por lo tanto
habra total disposicion de los estudiantes para aplicar realidad aumentada.
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Pregunta 9. ¢Te gustaria que tu colegio cuente con equipos para trabajar
Realidad Aumentada en los procesos de aprendizaje?

Cuadro Estadistico 9

FRECUENCIA
CANTIDAD | PORCENTAIJE
ALTERNATIVAS
SI 55 98%
NO 1 2%
INDIFERENTE 0 0%
TOTAL 56 100%

Fuente: Estudiantes de 2do Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre
Realizado por: Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes

Grafico 9
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ANALISIS E INTERPRETACION: Del total de estudiantes encuestados, el 98% le
gustaria contar con los elementos necesarios para utilizar realidad aumentada en su
laboratorio. De esta manera consideramos factible la realizacién de nuestro proyecto
con estos estudiantes tomando en cuenta que el colegio cuenta con los dispositivos

necesarios para implementarlo.
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ENTREVISTA A RECTOR
Entrevistadores:  Victor Chicaiza Vinueza
Luis Guanoluisa Paredes
1. ¢Qué modelo educativo rige en su Institucion Educativa?
Se aplica el modelo constructivista tratando de lograr aprendizajes significativos
en todas las areas académicas.
2. ¢Qué importancia tiene el uso de la tecnologia en el desarrollo de los proceso de
ensefianza aprendizaje?
Es muy importante debido a eso, se han hechos todos los esfuerzos por dotar a
los laboratorios de todos los recursos que sean posibles. Contamos con

laboratorios equipados con proyector, computadoras, red y acceso a internet.

3. ¢Qué importancia le da usted al Aprendizaje Interactivo?
Lo considero muy importante, los viejos métodos de ensefianza ya no se deben
aplicar porque limita el verdadero aprendizaje.

4. ¢De qué manera se aplican las TICs en su Institucion Educativa?
Los maestros de computacion estdn preparados para aplicar las tecnologias.
Los docentes de otras areas se estan capacitando para que el uso de la
tecnologia no les sea ajeno a su accionar docente.

5. ¢Ha escuchado el término Realidad Aumentada?

No lo he escuchado.

6. ¢En qué areas consideraria prioritaria la aplicacion de Realidad Aumentada para
mejorar el aprendizaje?
Es necesario conocer con detalle estas tecnologias para encontrar mecanismos

adecuados para su aplicacion en el colegio.
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ENTREVISTA A DOCENTE

Entrevistadores:  Victor Chicaiza Vinueza

Luis Guanoluisa Paredes

¢, Qué importancia tiene el uso de la tecnologia en el desarrollo de los procesos
de ensefianza aprendizaje?

Es muy importante porque en la actualidad la tecnologia es una ayuda muy
buena en todos los campos y mejora el aprendizaje.

¢ Como aplica las TICs para lograr un Aprendizaje Significativo?

Se las utiliza en el laboratorio de computacion especificamente.

¢Considera usted que los recursos digitales pueden reemplazar los
tradicionales materiales didacticos?

Si, creo que poco a poco se los esta reemplazando.

¢, Qué importancia le da usted al Aprendizaje Interactivo?

Es importante aunque siempre el profesor debe tener el control de la clase.
Segun su criterio, ¢ Cuales son las aplicaciones actuales que permiten lograr
mejor aprendizaje?

Los utilitarios de Office.

¢, Ha escuchado el término Realidad Aumentada?

No, aunque creo saber de qué se trata.

¢Le gustaria trabajar con un proyecto de Realidad Aumentada dentro de su
asignatura?

Tendria que conocer con profundidad para poder opinar.
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4.2 ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIA Y PERSPECTIVAS

Una vez realizado el andlisis estadistico es posible determinar la importancia que
tiene la realizacion de este proyecto de investigacion en el Colegio Fiscal 17 de
Septiembre, el desconocimiento y el interés demostrado hacen que sea necesaria la

implementacion de la realidad aumentada en el desarrollo de una clase.

4.3 RESULTADOS

Los resultados obtenidos se detallan item por item.
¢, Te parecen interesantes las clases en el laboratorio de computacion?

El 91% de estudiantes encuestados considera siempre interesantes las clases en el
laboratorio de computacion mientras que al 9% solo lo considere algunas veces, por
lo tanto se hace necesario la ejecuciéon del presente proyecto con el objetivo de
mejorar los procesos de inter - aprendizaje.

¢ Consideras que tu laboratorio de computacion esta...?

El 55% de los estudiantes considera que su laboratorio de computacion estd muy
bien equipado. Entonces la implementacion de realidad aumentada es posible ya

gue utiliza recursos tecnoldgicos accesibles.

¢El uso del laboratorio de computacién para otras asignaturas es...?

El 53% considera importante el uso del laboratorio en otras asignaturas, mientras
gue apenas el 2% lo considera poco importante, debido a estos resultados la
ejecucién de este proyecto encontrard la acogida necesaria para mejorar el

aprendizaje de diversas areas académicas.

¢, Con qué frecuencia navegas en Internet?

El 3% de los estudiantes encuestados no accede a internet. Esto supone que la gran
mayoria accede una o mas de una vez por semana a la red. De esta manera que los
estudiantes pueden disponer de informacion referente a realidad aumentada y su

utilizacion.
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¢Has escuchado el término Realidad Virtual?

El 57% ha escuchado en pocas ocasiones el término realidad virtual, y que apenas
el 4% lo escucha muchas veces. Esto demuestra el desconocimiento de temas de

virtualizacién que son complementarios a los de realidad aumentada.

¢Has escuchado sobre el término Realidad Aumentada?

El 55% nunca ha escuchado el término Realidad Aumentada, el 31% lo ha
escuchado pocas veces. Se puede establecer el escaso conocimiento de esta
tecnologia y sus ventajas. Por lo tanto la novedad tecnoldgica que representa la
aplicacion de realidad aumentada despertara el interés por aprender.

¢Una clase que incluya ejemplos utilizando Realidad Aumentada seria...?

El 41% de los estudiantes cree que sus clases serian excelentes con la utilizacién de

Realidad Aumentada y por tanto su aprendizaje seria mejorara.

¢, Qué grado de interés tendrias en aprender acerca de Realidad Aumentada?

El 55% de los estudiantes consideran muy interesante aprender sobre Realidad
Aumentada y aplicarla en sus areas de estudio. Por lo tanto habra total disposicion

de los estudiantes para aplicar esta nueva tecnologia.

¢ Te gustaria que tu colegio cuente con equipos para trabajar Realidad
Aumentada en los procesos de aprendizaje?

Al 98% de los estudiantes le gustaria contar con los equipos necesarios para utilizar
realidad aumentada en su clase. Entonces la aplicacion de realidad aumentada
podra ser realizada ya que el colegio cuenta con los dispositivos necesarios para

implementarlo.

El problema que se presenta en el Colegio Fiscal 17 de Septiembre requiere de la
ejecucion de la propuesta que consiste en la elaboracion de una guia didactica para
el mejoramiento del Inter — aprendizaje mediante la implementacion de Realidad

Aumentada.
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4.4 VERIFICACION DE HIPOTESIS

De la hipotesis general ciertamente podemos concluir que la aplicacion de Realidad
Aumentada mejorara los procesos de inter — aprendizaje de los estudiantes de
segundo de bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre, quienes demostraron
un gran interés por aprender del tema objeto de estudio y una masiva participacion
en el desarrollo de la clase. Las hipotesis particulares son verificadas por cuanto el
adecuado aprovechamiento de los recursos tecnolégicos disponibles en el
laboratorio permitira la aplicacion de Realidad Aumentada y en consecuencia el
mejoramiento del Aprendizaje. Asi mismo, la capacitacion docente respecto de
nuevas tecnologias como Realidad Aumentada permitirdA que mejore

sustancialmente el aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO V
5. PROPUESTA
5.1 TEMA

Guia didactica para el mejoramiento del Inter — aprendizaje mediante la

implementacion de Realidad Aumentada.
5.2 FUNDAMENTACION
5.2.1 REALIDAD AUMENTADA

La Realidad Aumentada es una interfaz donde se superponen elementos virtuales a
un entorno fisico del mundo real de manera que permite un complemento de la
realidad con informacién aumentada que mejora el entendimiento y proporciona una
amplia concepcion de un objeto, caracteristica u otra particularidad merecedora de
especial atencion. Se diferencia sustancialmente de la Realidad Virtual en que esta
Gltima requiere una total desconexion del mundo real ya que crea completamente el
mundo en el cual se esta, asi como todos los elementos del entorno que lo

componen.

Actualmente la utilizacion de tecnologias de Realidad Aumentada esta en franco
crecimiento en casi todos los campos del conocimiento. En la medida en que se
inicia su implementacion en determinada area, surgen nuevas vias por las cuales se
descubren los beneficios de su utilizacion. Reconstruir historias viendo lo que no se
conoce, observar el funcionamiento en tres dimensiones de determinado mecanismo
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industrial o biolégico, realizar procedimientos observando en 3D la informacion
exacta y vitalmente necesaria para el caso, son algunas de las utilidades que hacen

gue esta tecnologia sea tan utilizada.

El campo educativo es sin duda uno de los mas beneficiados ya que como estrategia
académica permite un acceso répido y preciso a la informacion. Ademas, es
concordante con la educacién constructivista en donde los estudiantes tomar partido
de su propio aprendizaje interactuando con entornos fisicos reales y virtuales.

5.2.2 INTER - APRENDIZAJE

El inter aprendizaje tiene como objetivo propiciar la participacibn mutua entre
profesor y estudiantes cada uno desde su rol para generar responsabilidad
compartida en cuanto a la obtencion de conocimiento solido. El profesor debe ser el
mediador de este proceso logrando involucrar completamente a los estudiantes
guienes exponen con libertad sus ideas y conclusiones, tiene que disefar
cuidadosamente la propuesta, definir los objetivos, los materiales de trabajo, dividir
el topico a tratar en subtareas, oficiar de mediador cognitivo en cuanto a proponer
preguntas esenciales direccionadas a la construcciéon del conocimiento y no a la
simple repeticion de informacion. Como ultimo paso, el maestro debe monitorear el
trabajo contestando interrogantes especificas grupales o individuales segun surjan
en el camino. De manera general, luego de la aplicacién de esta estrategia el limite
entre los roles de maestro-alumno se pierde y es entonces cuando los estudiantes

pueden direccionar el contenido y encarar la investigacion grupal.
5.3 JUSTIFICACION

No es desconocida la importancia que tienen las TICs como medio didactico en el
campo educativo, ya que se conoce que el aprendizaje de cualquier materia o
habilidad se puede facilitar mediante el uso de las TICs. Este hecho supone casi con
obligatoriedad su implementacion dentro de los programas de estudio en las
diferentes areas académicas. Sin embargo, aunque existe abundante informacion
referente a las nuevas tecnologias, no es menos cierto que su implementacion en su
real magnitud es todavia incipiente como producto de la escaza formacion de este

tema y de la renuencia al cambio que se observa en un porcentaje importante de los
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educadores. Esta situacion es notoria en la mayoria de establecimientos educativos
de nuestro medio. Lo observado en el Colegio Fiscal 17 de Septiembre del canton

Milagro no es ajeno a esta realidad.

Analizando esta problematica y con el objetivo de proporcionar una solucion viable al
respecto, proponemos la utilizacion de las tecnologias de Realidad Aumentada como
herramienta de inter - aprendizaje. Es decir, que los educadores puedan considerar
la Realidad Aumentada en dos aspectos principales: su conocimiento y su
utilizaciéon. De manera que se cuente con una herramienta lo suficientemente eficaz

para lograr aprendizajes verdaderamente significativos.

Ambos aspectos suponen un verdadero reto para los educadores tomando en
cuenta el desconocimiento casi total de esta emergente tecnologia de informacion y
comunicacién, la misma que, al ser implementada, logra una mezcla efectiva de
informacién digital o virtual con escenarios del mundo real, de esta forma se
establece un “aumento” de la realidad con el mundo virtual. De alli la denominacion

de Realidad Aumentada.

El desarrollo de una clase se vera complementado con una importante cuota de
motivacion e interés al permitir mejorar el entendimiento y aumentar la produccién de
conocimiento mediante la promulgacién de ideas claras con pensamiento critico

respecto del tema objeto de estudio.

Con elementos disponibles en un laboratorio de computacién como: camara Web, un
computador y un software, ademas de marcadores que basicamente son hojas de
papel con simbolos sencillos se puede implementar Realidad Aumentada siguiendo
un proceso practico que inclusive puede ser desarrollado por los mismos estudiantes
en determinados afios de estudio. Es decir, la solucion a una dificultad de

aprendizaje puede contar con un importante aporte de los propios estudiantes.

46



5.4 OBJETIVOS
5.4.1 OBJETIVO GENERAL DE LA PROPUESTA

Desarrollar Realidad Aumentada para mejorar el inter - aprendizaje de los
estudiantes de Segundo Afo de Bachillerato del Colegio 17 de Septiembre del

Canton Milagro mediante la utilizacion de una guia didactica.
5.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS DE LA PROPUESTA
Reconocer a la realidad aumentada como una plataforma de trabajo colaborativo.

Emplear Tecnologias de la Informacién y Comunicacion mediante software libre

para Realidad Aumentada.
Usar una guia didactica para crear efectos de Realidad Aumentada
5.5 UBICACION SECTORIAL

El proyecto de investigacion fue realizado en nuestro pais Ecuador, en la provincia
del Guayas, en el canton Milagro en la ciudadela “Los Cafaverales” en el Colegio
Fiscal Mixto 17 de Septiembre con 56 estudiantes de la seccion nocturna
pertenecientes al segundo afio de bachillerato de la especialidad informética durante

el primer quinquemestre del afio lectivo 2011 — 2012.
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5.6 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
La Propuesta consiste en:

e Realizar una jornada de talleres de 3 dias en un total de 6 horas en el
laboratorio de computacién en un horario habitual de clases, en el que
participen tanto el docente de informatica como sus estudiantes.

e Utilizar los recursos de que dispone el laboratorio, es decir, computadoras,
proyector, cAmara Web, acceso a Internet.

e Explicar la utilidad de las nuevas Tecnologias de la informacién vy
comunicacion existentes para ser introducidos en el campo educativo con el
propdésito de optimizar los procesos de aprendizaje de determinado tema de
estudio y especificamente el tema de Realidad Aumentada.

e Exponer la aplicacibn de realidad aumentada en un tema especifico de
redes siguiendo la guia didactica creada para este fin.

e Actualizar al docente con los conocimientos necesarios para el mejoramiento

del aprendizaje significativo de los estudiantes.
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5.6.1 ACTIVIDADES

e Entrevista con el Rector del Colegio Fiscal Mixto 17 de Septiembre

e Solicitar autorizacion para la ejecucion de la propuesta y uso de un laboratorio
de computacion.

e Presentacion de la Propuesta.

e Entrevista con el Docente responsable del grupo de estudiantes.

¢ Planificacion de las actividades a realizar en la ejecucion de la propuesta.

e Ejecucion de la jornada de capacitacion para la aplicacion de Realidad
Aumentada.

e Ejecucion de ejercicios practicos.

e Evaluacion de la propuesta.
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GUIA DE IMPLEMENTACION DE REALIDAD AUMENTADA

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL Y A DISTANCIA

PROYECTO:

LA REALIDAD AUMENTADA EN EL INTER - APRENDIZAJE

GUIA DE IMPLEMENTACION DE REALIDAD AUMENTADA

SEPTIEMBRE DE 2011
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1.- ¢ Qué es Realidad Aumentada?

La Realidad Aumentada es una tecnologia que complementa la percepcion e
interaccion con el mundo real y permite al estudiante estar en un entorno real

aumentado con informacion adicional generada por el ordenador.
2.- ¢, Qué se necesita?

Para la implementacion de Realidad Aumentada debemos contar con los siguientes

recursos:

Webcam. Mientras mejor resolucién, mejores seran los resultados.

e Impresora. Sera necesaria para imprimir los patrones o marcadores
(patterns), aunque también se pueden dibujar a mano.

e BuildAR. Software gratuito.

e MK patt. ARtoolkit libreria de codigo abierto.

e Disefio 3D. Creado por algun software de modelado en 3 dimensiones. En

nuestro caso utilizamos disefios creados en el programa Blender con

extension .3ds
3.- ¢,Como se consigue crear Realidad Aumentada?

El primer paso para la implementacibn de Realidad Aumentada es instalar el
programa BuildAR. La version gratuita se la puede descargar desde el sitio
www.BuildAR.co.nz/home/download

Popular Downloads

BuildAR Free _ )
Y ) ) BuildAR Prao 2 Trial
L_ wersion(2008version)

_. BUIIMAR Viewer E Sample 3D Animation file by HIT
LR Lab NZ{408KE)
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Procedemos a realizar la descarga del archivo ejecutable con extension .exe que

pesa 7.1 MB que debemos instalar.

A continuacion debemos asegurarnos de conectar la camara Web a nuestra

computadora. Una vez descargado BuildAR, procedemos a instalarlo. Al ejecutarlo

aparece una ventana como la siguiente que nos muestra las configuraciones de la

camara Web.

Propiedades de Property Sheet

Formato de secuencia |

Compresion

Intervalo |-Frame: |:|
Intervalo P-Frame: I:I

Calidad: I:l

Formato de video

ideo estandar: m
ot oo |
“albear hariz.:

Ezpacio de color v compresian;
Tamafio de salida:

5400 % 480 v

[ Aceptar l [ Cancelar ]

[ Aplicar ]

Al presionar Aceptar, la siguiente ventana en aparecer es la de Interfaz del programa

gue mostrara la imagen captada por la camara Web:

LA BuildsR
File Tools Windows Help

Scene Tree

ARMP $BLND

= & Scene
(= %> Markers
=" o hiro

. datafmodelsfbox.ive

Translation {mm)

% [o Y [o | 2 [o
Rotation (degrees)

Yaw {'0' ’Pitch\'g’ | Rall ‘g

Scale factor

¢ CHE ¢ B

[ Fit to Marker ]
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A continuacion utilizaremos la libreria Artoolkit para crear nuestro propio marcador,
el mismo que debe ser reconocido por la camara Web. Entonces descargamos a

nuestra computadora la libreria Artoolkit la misma que es de cédigo abierto.

SR AR T ookt
) ARToolkit, xcodeproj
) hin

) doc

) DEvL

) examples

2 include

I lib

2 patterns

& ) ukil

o e e

Abrimos la carpeta bin y ejecutamos el archivo mk_patt. Nos aparece una consola

pidiéndonos los parametros de la camara:

e C:\Documents and Settings\Wsuario 2\EscritorioATESISWRToolKit-2. 72.1-bin-win32\WiRToolkK... !EE

Enter camera parameter filename{Data-camera_para.datd: _

Presionamos Enter y aparece una ventana con la configuracion de nuestra camara
Web, aceptamos. Apuntamos con la webcam a uno de los cuadraditos que hemos
impreso o creado por nosotros mismos. Cuando aparezca remarcado por unas

lineas rojas y verdes hacemos clic sobre él.

= > o
=2 C:\Documents and Settings\Usuario 2\Escritorio}TESISWARToolKit-2.72.1-bin-win32WR... @@@
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Se congelara la captura y volveremos a la pantalla negra donde ahora tendremos la

opcion de darle nombre a esa captura.

Como ejemplo hemos puesto el nombre marcadorl.patt (Note que hemos afiadido al
nombre del archivo la extension .patt ya que el programa BuildAR solo reconocera el
archivo si tiene esta extension). Presionamos Enter y mostrar4 el mensaje saved en
sefial de que este archivo ha sido guardado en la misma carpeta en la que tenemos
el archivo mk_patt.

e (:\Documents and Settings\Usuario 2\EscritoriokTESISWRToolKit-2. 72.1-bin-win3

Enter camera parameter filename(Data/camera_para.dat):
Camera image size (x,y> = (648,488
% Camera Parameter

SIZE = 648, 488

Distortion factor = 313.500000 2631.5600000 26.200080 1.012757
780.95147 B.8900A 316.50000 @.00000

B.00000 726.89418 241.50800 0.00000

.00 0.PBERA 1.00000 O.00000

argl error: Your OpenGL implementation and/or hardware’s texturing capabilities
are insufficient to support rectangle textures.
Enter filename: marcadorl.patt

Saved

A continuacion regresamos al programa BuildAR y suprimimos el marcador Hiro que
aparece por defecto. Luego, para agregar nuestro marcador Hacemos clic en ADD
NEW MARKERS TO BE TRACKED y cargamos el archivo que hemos creado
anteriormente, es decir el archivo marcadorl.patt que se encuentra en la carpeta bin
de Artoolkit.

File Tools Windows Help

a2 &

Scene Tree X

= ‘ Scene
= > Markers

o} farcadort

Translation (mm)

X o Y |o Z |o
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Para asociar a nuestro marcador el disefio 3D que se desea proyectar, es necesario
hacer doble clic sobre el modelo que el programa nos afiade por defecto. Buscamos

la ubicacién del disefio para que quede asociado a nuestro marcador.

Finalmente al direccionar la camara Web al marcador podremos observar en el

monitor como el disefio es proyectado, obteniendo Realidad Aumentada.
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5.6.2 RECURSOS

e Los materiales que sirvieron de apoyo son:
e Proyector

e Computadoras

e Camara Web

e Software Libre
5.6.2.1 RECURSOS FINANCIEROS

Los recursos financieros fueron asumidos completamente por los investigadores.

Ingresos Total (d6lares americanos)
Autofinanciamiento 200

Egresos Total (délares americanos)
Copias de Encuestas 5

Internet 25

Transporte 30

Impresiones 80

Camara Web 30

Total 170

5.6.3 IMPACTO

El presente proyecto educativo amplié el espectro de recursos tecnoldgicos con que

se cuenta a la hora de mejorar el aprendizaje de los estudiantes de nuestro medio.

La motivacibn experimentada por los estudiantes al construir su propia
representacion en realidad aumentada, redund6 en una importante carga emocional

gue desperto el interés por aprender.
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Motivé al docente a la integracion es esta tecnologia en sus temas académicos de
modo que logré6 cambiar los paradigmas de ensefianza tradicional por nuevos

métodos de ensefianza participativa.

Ubicé a la educacion de nuestro medio al mismo nivel de la educacion de los paises

mejor desarrollados tecnoldgicamente.
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5.6.4 GRAFICO DE GANT

Norbe d tarea 20001 [27jn 't 4t [101 [18ju't [251 [1agot1 [Bago'tl [15a901]22ag0"11 28 ago "1 [Ssep1 [12sep“11[19.sep'1 |26 sep "1 [Soct"1 [100ct'1 [17 oct*1 [24 oct 11 [31 oct 1 [7 nov'1 [14nc
1| Presentacibn del Disefio e Proye| | [§

2| Aprobacion de Tema
3| prineraTutora

4| fer. Avance Captulo 1
S | Segunda Tutoria
T 21do. Avance Caphulo 1
7 | TerceraTuoria

fer, Avance Captulo 2

9 Cuarla Tutora

i 10 ‘ 2o, Avance Caphulo 2

1 Quirta Tutoria

= 12 \ Avance Captulo 3

13 | Entrevista con Rector del Colegio
14 | Encuestaa estulintes

15 | Sexta Tutoria

16 Avance Captulo 4

17 | Capachaciin a estudiartes
18 | Séplima Tuloria

19 fer, Avance Captulo 5
Octava Tutoria

2do. Avance Capiulo 5

22 Correcciones generales todos los

Entregs de Tesis |
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5.6.5 LINEAMIENTO PARA EVALUAR LA PROPUESTA

La evaluacion de la propuesta se realizara mediante visitas periddicas a la institucion
en horas laborables y observar el desarrollo de las clases. También se solicitaran
reportes a los docentes sobre el trabajo realizado, dialogos con los estudiantes para

conocer sus inquietudes y expectativas.

59



CONCLUSIONES

Con la ejecucion de la propuesta podemos concluir que:

1. La Realidad Aumentada desde su misma implementacion contribuye
significativamente a mejorar el interés por aprender de los estudiantes de
Segundo Afo de Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre del Canton
Milagro.

2. En el Colegio 17 de Septiembre del Canton Milagro existe la necesidad de
conocer las ventajas que ofrecen las nuevas Tecnologias de Informacion y
Comunicacion como la Realidad Aumentada.

3. La actualizacion docente en el manejo de nuevas tecnologias como Realidad
Aumentada es una necesidad imperante para lograr impartir educacion de
calidad.

4. EIl Colegio 17 de Septiembre del Canton Milagro puede ofrecer educacion de
calidad y con estandares de primer nivel a sus estudiantes utilizando sus

propios recursos tecnolégicos.

RECOMENDACIONES

1. La Realidad Aumentada como tecnologia emergente debe ser implementada
en las diferentes aéreas académicas como nueva herramienta didactica ya
gue permite mejorar sustancialmente el aprendizaje de los estudiantes de
Segundo afio de Bachillerato del Colegio Fiscal 17 de Septiembre del Canton

Milagro.

2. Es necesario explorar las implicaciones que sobre la calidad educativa de los
estudiantes tiene la aplicaciéon de la Realidad Aumentada en el aula de clase

del Colegio 17 de Septiembre del Cantén Milagro.

3. Es recomendable que exista un plan de actualizacion docente en el manejo

de las nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion como Realidad
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Aumentada para elevar el nivel educativo de los estudiantes del Colegio

Fiscal 17 de Septiembre.
Es recomendable la optimizacibn de los recursos tecnolégicos para el

desarrollo de los procesos de inter — aprendizaje y lograr elevar

progresivamente el nivel educativo de los estudiantes.
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ANEXO 1

INSTRUMENTOS DE RECOPILACION DE DATOS
ENCUESTA A ESTUDIANTES

Encuestadores: Victor Chicaiza Vinueza y Luis Guanoluisa Paredes

1. Te parecen interesantes las clases en el laboratorio de computacién?

Siempre I:I Algunas veces I:I Pocas veces I:I

2. Consideras que tu laboratorio de computacion esta...:

Muy bien equipado I:I bien equipado I:I mal equipado I:I

3. El uso del laboratorio de computacién para otras asignaturas es:

Muy importante |:| Importante |:| Poco importante|:|
No responde I:I

4. ¢Con qué frecuencia navegas en Internet?

Todos los dias I:I 3a5diasenla I:I la2diasenla I:I

semana semana

5. éHas escuchado sobre el término Realidad Virtual?

Muchas veces I:I Algunas veces I:I Pocas veces I:I

6. ¢Has escuchado sobre el término Realidad Aumentada?

Muchas veces I:I Algunas veces I:I Pocas veces I:I

7. éUna clase que incluya ejemplos utilizando Realidad Aumentada seria...?

Excelente |:| Buena |:| Regular |:|

Nunca I:I

8. é¢Qué grado de interés tendrias en aprender acerca de Realidad Aumentada?

Muy interesado I:I Interesado I:I Pocointeresadol:l No interesado I:I

9. ¢Te gustaria que tu colegio cuente con equipos para trabajar Realidad Aumentada en los

procesos de aprendizaje?

Sl I:I NO I:I Indiferente I:I
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ANEXO 2

ENTREVISTAS

ENTREVISTA A RECTOR
Entrevistadores: Victor Chicaiza Vinueza

Luis Guanoluisa Paredes

1. ¢, Qué modelo educativo rige en su Institucion Educativa?

2. ¢ Qué importancia tiene el uso de la tecnologia en el desarrollo de los proceso

de ensefianza aprendizaje?

3. ¢, Qué importancia le da usted al Aprendizaje Interactivo?

4, ¢,De qué manera se aplican las TICs en su Institucién Educativa?

5. ¢ Ha escuchado el término Realidad Aumentada?

6. ¢En qué areas consideraria prioritaria la aplicacion de Realidad Aumentada

para mejorar el aprendizaje?
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ENTREVISTA A DOCENTE

Entrevistadores:  Victor Chicaiza Vinueza

Luis Guanoluisa Paredes

¢, Qué importancia tiene el uso de la tecnologia en el desarrollo de los procesos
de ensefianza aprendizaje?

¢,Como aplica las TICs para lograr un Aprendizaje Significativo?

¢Considera usted que los recursos digitales pueden reemplazar los
tradicionales materiales didacticos?

¢, Qué importancia le da usted al Aprendizaje Interactivo?

Segun su criterio, ¢Cuales son las aplicaciones actuales que permiten lograr
mejor aprendizaje?

¢,Ha escuchado el término Realidad Aumentada?

¢Le gustaria trabajar con un proyecto de Realidad Aumentada dentro de su

asignatura?
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ANEXO 3

AUTORIZACION PARA LA EJECUCION DE LA PROPUESTA

MEMORANDUM

DEL COLEGIO FISCAL NOCTURNO
“17 DE SEPTIEMBRE” No. 306-C17S-11-R
Milagro, 22 de agosto de 2011
DE: DR. WALTER LOOR BRIONES.-RECTOR
PARA: SRES. VICTOR CHICAIZA VINUEZA- LUIS GUANOLUISA

De mis consideraciones:

Por la presente comunico a usted (s), que se ha autorizado la ejecucion de la
Investigacion del tema LA REALIDAD. AUMENTADA EN EL INTER-
APRENDIZAJE en este Plantel.

Particular que informo para los fines consiguientes. A TN
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ANEXO 4

CONSTANCIA DE EJECUCION DE LA PROPUESTA

Colegio Fiscal Nocturno

“17 DE SEPTIEMBRE”

Telef. 2970039-Casilla No. 34
Milagro-Ecuador

ASUNTO:
OFICIO No. 088-11-C17S-R

Milagro, 9 de septiembre de 2011

Sefior Licenciado

JAIME OROZCO HERNANDEZ, MSC

UNIDAD ACADEMICA SEMIPRESENCIA Y A DISTANCIA
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Ciudad.

De mis consideraciones:

Dr. Walter Loor Briones, Rector del Colegio Fiscal Nocturno 17 DE SEPTIEMBRE, del Cantén Milagro,
expreso a usted un cordial saludo, a la vez que informo que los egresados VICTOR CHICAIZA VINUEZA
Y LUIS GUANOLUISA, de la Carrera de Licenciatura en Ciencias de la Educacién Mencion Informatica y
Programacion, realizaron la ejecucion de su Proyecto de tesis de pregrado, cuyo tema es LA REALIDAD
AUMENTADA EN EL INTER-APRENDIZAIJE, en esta Institucién educacional con los alumnos de
Segundo curso de Bachillerato, Especializacion Informatica, seccion nocturna, dirigida por el Ing. Ronal Rios
Freire, Catedratico de este Plantel., cuyo aporte redunda en beneficio de nuestra Institucion.

Es todo lo que puedo informar para los fines consiguientes.

o Mgy
Dr. Walter DeorBriones, .« /
N ??:‘v'{;.;‘;c.\‘\""“‘ g

69




ANEXO 5

FOTOGRAFIAS

Jornada de talleres 1
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Jornada de talleres 2
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Ubicacion de marcadores o patrones de Representacion
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Trabajando con los disefios en tres dimensiones
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