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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo aplicar la realidad aumentada
en la ensefianza de Motores de Combustion Interna mediante estrategias digitales. Para ello, se
utiliza una metodologia cuantitativa y cualitativa, basada en un enfoque mixto, misma que

permite obtener informacion pertinente a través de un pre test, test, y encuestas.

Ademas, como resultado de la presente investigacion se determina que la propuesta
metodoldgica es viable ya que, mediante una planificacion micro curricular se complementa el
uso de recursos tecnoldgicos al alcance de muestras manos en beneficio de lograr una
interactividad en los estudiantes para mejorar el interés que ellos tienen respecto al uso de los

recursos tecnoldgicos.

En definitiva, se concluye afianzar la aplicacion de una propuesta metodoldgica basada
en el uso de Realidad Aumentada en el aprendizaje de motores, logrando ademas un incremento
notable en el rendimiento académico de los estudiantes y elevando un interés mas profundo

respecto al uso de nuevas tecnologias por parte de ellos.

PALABRAS CLAVE: Motores de combustion interna, realidad aumentada, ensefianza,

aprendizaje, tecnologia.
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ABSTRACT

The current research aim is to apply augmented reality in the teaching process of
'Internal Combustion Engines' through digital strategies. This study used the quantitative and
qualitative methodology, based on a mixed approach, which allows getting relevant
information through a pre-test, tests, and surveys. It is worth noting that through micro-
curricular planning, the use of technological resources is complemented; therefore, the
methodological proposal is feasible. In this context, this research is beneficial as students
become interactive and interested in learning with technology resources. To conclude, the
methodological proposal about augmented reality for learning Internal Combustion Engines

benefits students' academic performance.

KEYWORDS: augmented reality, motors, teaching, technologies.
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INTRODUCCION

El presente tema de investigacion se basa en el estudio de la Realidad Aumentada como
una estrategia de ensefianza-aprendizaje. En la actualidad, los entornos digitales y virtuales son
muy importantes, ya que la aplicacion de nuevas herramientas y plataformas de aprendizaje
contribuyen al desarrollo de las actividades educativas. Un claro ejemplo de ello es la realidad
aumentada que permite a los estudiantes el uso de herramientas digitales para realizar
actividades interactivas durante el proceso de aprendizaje en donde se desarrollen habilidades,

destrezas y competencias digitales.

La UNESCO (2008) establecio estandares que se enmarcan en las competencias que
deben poseer los maestros con relacion a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion,
para garantizar una labor educativa con trascendencia e impacto social. Por otra parte, Florez
et al. (2019) consideran que “es necesario en una sociedad del conocimiento forjar y crear
ambientes de aprendizaje que brinden nuevos escenarios de ensefia aprendizaje, acceso a la
informacion, espacios de participacion e inclusién social” (p.56). De esta forma se enmarca la

pertinencia del presente trabajo de investigacion.

El uso de las TIC mejora la motivacién, el aprendizaje y permite integrar teoria y
préctica. Hennessy et al. (2007) considera que en la actualidad las préacticas de laboratorio se
combinan mayormente con simulaciones, visualizaciones, recursos didacticos innovadores y

hasta se utilizan laboratorios virtuales en las actividades précticas.

Innovar o crear ambientes virtuales de aprendizaje adecuados requiere el buen uso de
la tecnologia, herramientas y elementos tecnoldgicos. Estos permiten elevar la motivacién de
los estudiantes para incursionar en nuevos campos de investigacion. Es necesario considerar
que la informacidn esta al alcance de todos a través de la internet, no obstante, hay que tomar

en cuenta que la curacion de contenidos o informacion se debe realizar antes de que el



estudiante caiga en juegos tecnologicos que causen efectos secundarios negativos en el

aprendizaje.

Segun el Ministerio de Educacion (2011) a través del articulo 16 de la Constitucion de
la Republica del Ecuador, numeral 2, y del Acuerdo Ministerial No. 141-11, se establece que
todas las personas; de manera individual o colectiva tienen derecho al acceso universal de las
tecnologias de la informacion y comunicacion. De igual forma, el numeral 8, articulo 347 del
mismo acuerdo mencionado, sefiala que, es responsabilidad del estado incorporar las TIC en el

proceso educativo con el fin de enlazar la ensefianza con actividades productivas y sociales.

En el campo educativo a nivel mundial durante la pandemia de COVID-19, se pudo
evidenciar que en muchos paises desarrollados existe un mayor avance en la educacion. Segin
Ming y Peggy (2020) esto se debe a que el uso de las herramientas tecnoldgicas en muchos
paises es muy comun. Es decir, existen instituciones educativas universitarias que utilizan
estrategias de ensefianza semipresencial y a distancia desde hace varios afios atras, lo cual

permite una mayor interactividad con los contenidos a aprender.

La suspension de actividades académicas presenciales ha tenido un alto impacto en la
educacion. Ello ha llevado a la basqueda de un replanteamiento répido para dar
continuidad a la gestion académica. En la nueva circunstancia, se apela a la educacion
virtual. Esta modalidad de educacién se distingue porque no requiere de la presencia de
profesores y estudiantes en un mismo espacio y tiempo. (Castillo, A., et al, 2020,

p.1207)

Esto ha provocado que en la actualidad los docentes de todo el mundo utilicen los

medios tecnoldgicos como recursos de ensefianza-aprendizaje.

En Ecuador el proceso de ensefianza-aprendizaje a traves de los medios tecnoldgicos se

ve afectado por diversos factores como: estudiantes sin acceso a servicios de internet fijo o



movil, falta de dispositivos tecnolégicos como tabletas, computadoras, entre otros. Al respecto
Vélez (2020) sefiala que en el sector rural de todo el pais existe un 23.27% (INEC) de hogares
gue no poseen los recursos tecnologicos necesarios para acceder a la educacion, como lo ha

planteado el Ministerio de Educacién del Ecuador.

La Unidad Educativa Juan Abel Echeverria, ubicada en la ciudad de Latacunga. Es una
institucion de bachillerato técnico industrial que oferta una figura profesional técnica industrial
como Electromecéanica Automotriz. Misma que dispone de un laboratorio de computacion de
40 equipos dotados con conexion a internet para estudiantes y docentes. Varios docentes de
dicha institucion no se encuentran familiarizados con el uso de las nuevas tecnologias digitales
para el proceso de ensefianza aprendizaje, es por ello que la falta de uso de recursos
tecnoldgicos en el proceso de ensefianza aprendizaje de motores de combustion interna y sus

sistemas auxiliares es un problema latente y evidente.

Arbol de Problemas

Los docentes no pueden Las herramientas Docentes
EFECTO utilizar los recursos pedagdgicas de desactualizados en el

tecnoldgicos digitales de ensefianza no se disefian area de nuevas

manera adecuada en el con los requerimientos tecnologias

proceso de ensefianza. necesarios. computacionales.

4,PROBLEMA N\ Docentes de lainstitucion no utilizan recursos tecnol6gicos en el proceso de ensefianza
/| aprendizaje de motores de combustion interna y sus sistemas auxiliares.

Los docentes Poco dominio y Falta de capacitaciones en el
desconocen los habilidades del contexto técnico industrial
fundamentos tedricos docente frente al uso para fortalecer el dominio de
relacionados a las de recursos digitales. las nuevas tecnologias
CAUSA nuevas tecnologias. computacionales virtuales




El desconocimiento del manejo de sistemas tecnoldgicos y los fundamentos teoricos de
las TIC’s de docentes de edades mayores a 35 afios ha provocado dificultades en la educacion
virtual que se implementd a raiz de la pandemia mundial. El uso de plataformas de
comunicacion no es suficiente para llevar a cabo una clase virtual que genere interés al

estudiante y los aprendizajes sean significativos.

En la actualidad no existe una aplicacién especializada sobre el uso de medios
tecnoldgicos para el aprendizaje dentro del &rea técnico industrial, lo cual no ayuda a fortalecer
el dominio de las tecnologias computacionales. Desde la aparicion de la internet han surgido
muchos elementos digitales como plataformas, paginas electronicas, aplicaciones, etc., que se

podrian utilizar como herramienta en el proceso de aprendizaje.

No obstante, la falta de capacitaciones dentro de este &mbito ha provocado que la
educacion se desarrolle en un marco tradicionalista y mondtono. Sin embargo, la pandemia
ayudo mucho a que los docentes se capaciten, puesto que, el Ministerio de Educacion Ecuador
(MINEDUC) desarroll6 una propuesta de educacion virtual, y se logré en gran medida la

actualizacion y utilizacion de conocimientos tecnoldgicos en la ensefianza.

Idea que se defiende

La realidad aumentada permite desarrollar la capacidad y habilidad tecnolégica para la
correcta aplicacion de nuevas actividades interactivas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esto permite fortalecer los conocimientos de los temas relacionados con los elementos,

componentes y funcionamiento del motor de combustion interna.

Destinatarios del Proyecto

Los destinatarios del proyecto son los estudiantes del Tercer Afio de Bachillerato

Técnico de Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa “Juan Abel Echeverria”.



Dicha institucion cuenta con una red de internet fijo para estudiantes y docentes del nivel
educativo mencionado. Ademas, existe un centro de computo equipado con lo necesario para
navegar en internet. Es necesario mencionar que todos los estudiantes cuentan con dispositivos
moviles inteligentes que permiten utilizar la realidad aumentada como parte de esta nueva

estrategia de ensefianza.

Objetivos

Objetivo general.

Aplicar la realidad aumentada mediante el desarrollo de metodologias o estrategias digitales

para la ensefianza de motores de combustion interna.

Objetivos especificos.

1. Fundamentar sobre la aplicabilidad de la realidad aumentada para motivar al uso de las
nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza dentro del aula utilizando medios

bibliogréficos fisicos y digitales.

2. Diagnosticar el uso de tecnologias computacionales para medir el nivel de
conocimiento y dominio de herramientas tecnoldgicas en los docentes utilizando

instrumentos de evaluacion.

3. Elaborar una alternativa de propuesta que contribuya a solucionar el problema

planteado con la implementacion y pruebas del producto.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Realidad aumentada

Cabero et al. (2017) en su investigacion titulada “Dispositivos moviles y realidad
aumentada en el aprendizaje del alumnado universitario”. Establecen como objetivo determinar
el grado de motivacion que el alumnado de Grado de Pedagogia de la Universidad de Sevilla
(N=148) tiene sobre la utilizacion en el aula de apuntes enriquecidos a través de la Realidad
Aumentada y disponibles mediante dispositivos moviles. Para lo cual se aplic6 un disefio pre-
experimental, y mediante ello, se concluye que la motivacion que despiertan los apuntes
enriquecidos con objetos de RA, se puede considerar significativa, tanto de forma general,
como en laatencion, la confianza, larelevanciay la satisfaccion que despert6 en los estudiantes.

Maquildn et al. (2017) en su trabajo titulado “La realidad aumentada (RA). Recursos y
propuestas para la innovacion educativa”. Se plantea como objetivo exponer una propuesta de
experiencia practica de ensefanza-aprendizaje, basada en la realidad aumentada (RA) como
recurso didactico innovador. Para ello se ha realizado un analisis-sintesis, con lo cual concluyen
que la RA se adecua a ser aplicada en educacién por su potencial para acercar al alumno a una
mejor comprension de los contenidos por medio del marco tecnoldgico e innovador que
conlleva y por sus caracteristicas innatas relativas a la experiencia interactiva y tridimensional
del espacio.

Los autores, Cabero et al. (2017) en su trabajo de investigacion titulado “Uso de la
realidad aumentada como recurso didactico en la ensefianza universitaria”. Establecen como
objetivo analizar una experiencia de innovacion universitaria con Realidad Aumentada con 117

estudiantes que cursan asignaturas de Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion en la



Universidad Pablo de Olavide de Sevilla (Espafa). Para alcanzar dicho objetivo se utiliza una
metodologia de investigacion cualitativa. Finalmente, concluyen que la RA es aplicable no solo
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino como un recurso Util y con gran potencial en el
desempefio de sus competencias profesionales como Educadores y Trabajadores Sociales.

Toledo y Sanchez (2017) en su investigacion titulada “Realidad Aumentada en
Educacion Primaria: efectos sobre el aprendizaje”. Establecen como principal objetivo
investigar si la utilizacion de la RA como herramienta de ensefianza favorece el aprendizaje de
los alumnos. Para recolectar informacién pertinente a la investigacion se aplicé un método
cuantitativo y cualitativo. Con lo cual, los autores concluyen que el uso la RA para la
adquisicion de conocimientos y la mejora del rendimiento de los alumnos es deseable y
beneficiosa. En cuanto a las percepciones de los alumnos y los profesores ambos son receptivos
a esta tecnologia, les parece motivadora e incentivadora.

Los autores Lopez y Pozo (2019) en su trabajo titulado “Analisis de la competencia
digital docente: Factor clave en el desempefio de las metodologias activas con realidad
aumentada”. Establecen como objetivo conocer la competencia digital docente en la
elaboraciodn y aplicacion de recursos de realidad aumentada. Para lo cual utilizan un método
cuantitativo y un disefio no experimental. Finalmente, concluyen que los resultados obtenidos
revelan que el profesorado efectla una formacidn continua, realizando de dos a tres cursos al
afio relacionados con las TIC y otros ambitos, de manera presencial. Manifiestan destrezas en
determinadas areas de la competencia digital docente como en la seguridad y en la
comunicacion y colaboracién ademas de un déficit en la creacién de contenidos digitales.
Profundizando en las areas mas analogas a la realidad aumentada, segun en el tipo de centro y
etapa educativa, son los centros publicos y de educacion primaria los que han revelado mayor

nivel competencial.



Enseflanza

Valero et al. (2020) en su trabajo titulado “Retos de la educacion virtual en el proceso
de aprendizaje ensefianza durante la pandemia de Covid-19”. Establecen como objetivo
analizar los retos que la educacion virtual ha representado en el proceso de ensefianza
aprendizaje durante la pandemia de COVID-19. Para cumplir dicho objetivo se realiz6 una
revision bibliogréfica de documentos pertinentes, con lo cual los autores concluyen que la
educacion en tiempos de pandemia es un reto total para instituciones que no estan
familiarizadas con la tecnologia, docentes de cualquier nivel, padres de familias como maestros
principales dentro del hogar y estudiantes de bajos recursos son aquellos mas afectados, la
suspension de las clases presenciales, en todos los niveles, ha originado campos de accion
emergentes como el aprendizaje a distancia, utilizando formatos, plataformas virtuales y
teletrabajo para resguardar la salud y el bienestar integral de los estudiantes durante la
pandemia.

Tejedor et al. (2020) en su investigacion denominada “Educacion en tiempos de
pandemia: reflexiones de alumnos y profesores sobre la ensefianza virtual universitaria en
Espafia, Italia y Ecuador”. Establecen como objetivo realizar un estudio comparativo entre tres
paises muy impactados por el coronavirus a partir del analisis de las reflexiones de docentes y
estudiantes sobre la ensefianza virtual universitaria durante la etapa de confinamiento. Para
alcanzar dicho objetivo se realiza un estudio de caracter descriptivo, exploratorio y explicativo;
lo cual permite concluir que el docente tiene que ser capaz de innovar, reflexionar y transformar
sus propuestas didacticas para responder a las demandas sociales que vive el mundo en medio
de una crisis sanitaria, a la vez que se alcancen los objetivos curriculares propuestos al inicio
del curso.

Vargas (2020) en su trabajo de investigacion titulado “Estrategias educativas y

tecnologia digital en el proceso de ensefianza aprendizaje”. Tiene como objetivo describir las



estrategias educativas y su integracion con las tecnologias digitales para el fortalecimiento del
proceso ensefianza aprendizaje de docentes y estudiantes. La investigacion se realizo a través
de una metodologia descriptiva, en donde el autor concluye que es necesario integrar en el
contexto educativo las diferentes estrategias educativas y las tecnologias digitales que permitan
desarrollar competencias, habilidades en docentes y estudiantes en beneficio de su formacion
académica.

Flores et al. (2021) en su investigacion titulada “Las nuevas tecnologias como
estrategias innovadoras de ensefianza-aprendizaje en la era digital”. Establecen como objetivo
principal analizar el papel de las nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje
usadas por futuros profesores. Para ello se ha utilizado una metodologia cuantitativa, con lo
cual los autores concluyen que las nuevas tecnologias constituyen un gran reto en las aulas en
nuestros dias introduciendo nuevas metodologias de ensefianza que se puede compaginar con
la ensefianza tradicional.

El autor Estrada (2018) en su trabajo titulado “Etilos de aprendizaje y rendimiento
académico”. Establece como objetivo identificar los estilos de aprendizajes preferidos por los
estudiantes y analizar la influencia de los mismos en el rendimiento académico. Para alcanzar
dicho objetivo se utiliza un método cualitativo, con lo cual concluye que los estilos de
aprendizaje si influyen en el rendimiento académico, pero también existe una diversidad de

factores que contribuyen al bajo rendimiento de los estudiantes.

Desarrollo tedrico del objeto y campo

Con el uso de fuentes primarias y secundarias se orienta la investigacion a identificar los
temas mas relevantes el tema propuesto. De tal forma que, en la figura 1 se muestra el
organizador légico de variables que orientan los contenidos de manera firme y organizada.

Figural

Organizador Logico de Variables
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Posteriormente en la figura 2 se muestra una red conceptuar donde se determinan
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temas y subtemas relacionados al objeto y campo en estudio.
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Desarrollo del Objeto

Tecnologia Digital

La tecnologia digital sin duda ha tenido un gran impacto en el mundo entero en diversas
areas, no solo en dispositivos electronicos si no también en al area financiera y otros. Ademas,
la tecnologia digital ha significado un gran avance en el area de la educacion, pues es una
herramienta de gran impacto que ha mejorado la calidad educativa y la forma de ensefianza-

aprendizaje.

Vargas (2020) con respecto a la tecnologia digital dentro del ambito educativo, asegura
que “(...) promueve el trabajo activo, colaborativo e interactivo de educadores y educandos,
todo esto con el propdsito de alcanzar objetivos académicos, a partir, de esta combinacion
surgen escenarios criticos reflexivos donde el docente y estudiante fortalecen el proceso

enseflanza-aprendizaje” (p.73).

Tipos de tecnologia

Existen diversos tipos de tecnologia en la actualidad y se presentan a continuacion.

Realidad virtual

Navarro et al. (2018) afirman que la realidad virtual se define como un entorno de

apariencia real o no, que da al usuario la sensacion de estar inmerso en él.

El entorno que crea la realidad virtual es importante para el usuario porque le permite
tener una experiencia diferente, en cuanto a sensaciones, pues, mediante esta tecnologia se
logra simular un escenario totalmente diferente en el cual el usuario se encuentra. Ademas, la
realidad virtual permite explorar el mundo que nos rodea a través de la ilusién que genera dicha

tecnologia.
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Educacion Online

Marin et al. (2013) con respecto a la educacién online consideran que:

La aparicibn de un nuevo sistema de formacion, que cubra aquellos
aspectos que la tradicional educacién a distancia albergaba, ha supuesto
una revolucion en los formatos de transmision del conocimiento, asi como en
el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje de caracter sincronico y

asincronico. (p.35)

Sin duda alguna, la educacién online rompe los paradigmas educativos a los que la
sociedad estaba acostumbrada. En la actualidad, dicha educacién representa una forma
novedosa y practica de adquirir conocimientos, haciendo uso de las herramientas que
proporciona la tecnologia y, que ademas esta presente a través de los dispositivos electronicos

en la mayoria de hogares del mundo.

Inteligencia Artificial

Segln Rouhiainen (2018) la Inteligencia Artificial es la capacidad que poseen las
maquinas para utilizar algoritmos, aprender datos y utilizar lo aprendido en la toma de

decisiones de la misma forma que lo haria un ser humano.

Dicha inteligencia se comprende como la capacidad que tienen las maquinas para
razonar, planear, aprender, etc. Es decir, la IA busca imitar la inteligencia del ser humano para
realizar tareas y mejorarlas en caso de ser posible. Ademas, la Al se puede usar en diversos
ambitos como educacion, industria, negocios, entre otros, y lo que busca es mejorar la calidad

de vida del ser humano.
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Educacion en Mdviles

Gracias a la tecnologia de la comunicacién, hoy en dia podemos interactuar de forma
permanente con todo el mundo a través de un aparato maévil. Asimismo, mediante un aparato
celular se pueden explorar infinitos temas de preferencia, lo cual genera aprendizaje. De tal
manera que, la educacion se puede llevar a cabo a través de los dispositivos portéatiles y en

cualquier momento.

Sin duda, la educacion a través de dispositivos moviles tiene muchos beneficios. Para
Fombona y Roza (2016) dichos dispositivos liberan al alumno de los materiales tradiciones
poco ecologicos y pesados, ademas, el aprendizaje evoluciona de que manera que, el alumno

puede aprender a su propio ritmo, velocidad e interés.

Aprendizaje a través de videojuegos

Indiscutiblemente el ser humano aprende en cualquier contexto o situacion que se
presente. En la actualidad los espacios que generan aprendizaje son diversos, como el caso de
los videojuegos, en donde el jugador a través de actividades interactivas y llamativas adquiere

conocimientos de manera entretenida y ludica.

Al respecto, Jackson (2009), como se citd en Escobar y Buteler (2018); asegura que “el
potencial que tienen los videojuegos para albergar infinidad de situaciones de aprendizaje y
estrategias pedagogicas ajustables a un nivel 6ptimo de desafio los convierte en valiosos

recursos para ser utilizados en el aula” (p. 26).

Impresoras en 3D

En la actualidad, los recursos educativos han ido evolucionando a la par de la tecnologia
y ahora son mas sofisticados y presentan nuevas funciones o usos. En ese sentido, la impresién
3D, especificamente las impresoras 3D ofrecen al &mbito educativo herramientas novedosas

para el aprendizaje.
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Al respecto, Blazquez et al. (2018) aseveran que “El utilizar las impresoras 3D como
herramientas educativas, puede permitir al docente ampliar el abanico de posibilidades a la
hora de planificar y disefiar actividades, pudiendo ofrecer a los alumnos un mayor

protagonismo en la experiencia de ensefianza-aprendizaje” (p. 165).

E-Learning

La educacion tradicional ha cambiado significativamente tras los acontecimientos
suscitados en los Ultimos afios y gracias al internet. En la actualidad la educacion se realiza a
través de dispositivos electronicos y mediante las TICs, lo cual ha provocado que el aprendizaje

sea mas auténomo y constructivista.

“El eLearning, es un fendémeno relativamente nuevo, que esta asociado al desarrollo de
Internet y que es descendiente directo de las tecnologias digitales y de la Ensefianza asistida

por Ordenador (EAO)” (Rivera, et al., 2017, p. 3).

Herramientas Digitales

Las herramientas en la forma actual de aprender y ensefiar también se han transformado
y a continuacion se presentan las que mayor auge han tenido en los ultimos tiempos dentro de

la educacion virtual.

Dispositivos tecnoldgicos

Los dispositivos tecnolégicos que intervienen en el proceso educativo son muy
importantes pues, facilitan el aprendizaje y lo convierten en algo interactivo y llamativo.
Dichos dispositivos estan comprendidos en los aparatos electronicos que utilizan internet como
tabletas, computadoras, celulares, etc., y son una herramienta funcional para el docente y

discente.
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Dispositivos Moviles

El acceso ubicuo a la informacion, tanto para consultarla como para generar nuevos
datos en tiempo real, las posibilidades de conexidén y comunicacién, asi como la diversidad de
tipos de dispositivos (smartphones, tabletas, smartwatches, ebooks, etc.), que implican formas
maés ricas de interaccionar sincrona y asincronamente, y todo ello unido a un constante
incremento en la capacidad de proceso de estos dispositivos, convierte a los dispositivos
moviles en auténticos agentes de cambio en los hébitos de las personas, en la manera de

comunicarse y de interaccionar. (Ramirez & Garcia, 2017, p. 30)

Por otra parte, los dispositivos mdviles son una herramienta que permite acceder a la
infinita informacion que existe en Internet, lo cual genera a su vez un tipo de conocimiento y

aprendizaje significativo para el alumno.

Computadoras

La computadora es una herramienta y recurso educativo que por afios ha sido util para
obtener la informacion ampliada de la red. Actualmente, la computadora es un dispositivo
importante para comunicarnos con los demas, y a través de ella acceder a espacios virtuales

que fisicamente estan limitados

Dispositivos Adicionales

Ademéas de notebooks, tablets, teléfonos moviles, y computadoras existen otros
dispositivos adicionales con los cuales se puede trabajar en este campo. A continuacion se

detallan dos de ellos con caracteristicas especiales en su aplicacion:

Las Epson Moverio BT-300 se presentan como las gafas OLED mas ligeras del mundo.
Como el resto de las gafas AR de este especial, permite ejecutar todo tiplo de aplicaciones. Las

de Epson destacan ademas por ser las primeras del mercado que permiten acceder a una vista en
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primera persona en las tareas de pilotaje de drones, mejorando la forma en la que se graban
videos y se toman iméagenes.

Las DreamGlass son unas gafas realmente diferentes, orientadas a desarrolladores de
software que a su uso en el sector industrial, llaman la atencidn entre otras cosas, por ser las

Unicas de su categoria que basan su uso en nuestro propio smartphone.

Software educativo

A continuacion, se presentan los aspectos méas importantes sobre el Software

Educativo.

Que es un Software Educativo

Vidal et al. (2010) aseveran que “los software educativos (SE), se definen de forma
genérica como aplicaciones o programas computacionales que faciliten el proceso de
enseflanza aprendizaje” (p. 97). Dichos programas de apoyo educativo permiten desarrollar
algunas habilidades cognitivas mediante el autoaprendizaje de temas de interés de los

estudiantes.

Caracteristicas de un Software Educativo

Segun Vidal et al. (2010) las cuatro caracteristicas fundamentales del software educativo son
finalidad, utilizacion, facilidad de uso e interactividad. En ese sentido, estd enfocado a la
ensefianza-aprendizaje en todas sus formas (finalidad). Se utiliza a través de un soporte
electrénico, es decir un computador. En cuanto a su facilidad de uso, debe ser de féacil
comprension y navegabilidad. Finalmente, debe ser interactiva la informacion que se presenta

al estudiante.
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Tipos de Software Educativo

Existen varios tipos de software educativo, mismos que se enfocan en una metodologia
distintiva, y buscan cubrir un propoésito especifico al estudiante. Segun Vidal et al. (2010) los

tipos son:

e Tutor: Presentar contenidos especificos a desarrollar de manera secuencial.
e Hipertextos e hipermedias: Entorno de aprendizaje no lineal.
e Micromundo: Entorno de aprendizaje cerrado, su base es la resolucion de problemas.

e Simulador: Entornos de aprendizajes basados en situaciones reales.

Practica y ejercitacion: Desarrollo de destrezas por medio de ejercicios. (p. 98)

Ejemplos de Software Educativo

El software educativo mas importante de los Gltimos afios es Google Classroom, el cual
es una herramienta que se utiliza para realizar clases en linea a través de video llamadas.
Ademas, podemos citar a Kahoot, Cmap Tools, Phidias, Duolingo, etc., que se centran en una

metodologia especifica para contribuir a la ensefianza-aprendizaje de los usuarios.

Realidad Aumentada

Concepto de Realidad Aumentada

La realidad aumentada es una nueva tecnologia que permite visualizar el mundo de
diferente forma y a través de dispositivos electrénicos. En ese sentido Cabero et al. (2019)
asegura que, la realidad virtual pretende enriquecer la percepcion de la realidad a través de la

tecnologia, potenciando los sentidos del mundo real con lo digital.

Caracteristicas de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada debe presentar las siguientes caracteristicas:
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e Superponer elementos virtuales a la imagen real.
e Interaccion directa en tiempo real
e Proyeccion de imagen en 3D

e Relacién con el contexto.

La realidad aumentada se basa en realizar representaciones en 3D de objetos, interactuar
con un observador y ademas visualizar los objetos a través de un dispositivo display (Maquildn,
etal., 2017). Esta tecnologia entonces, es importante en la formacion académica porque genera

interés en los educandos y mejora la experiencia de aprendizaje.

Ventajas de la Realidad Aumentada

Segun De la Horra (2017) la realidad aumentada brinda ventajas al usuario puesto que,
permite la creacion de contenidos de manera facil, de igual forma el uso no representa una
complejidad. Ademas, la interfaz puede ser atractiva, amigable e interdisciplinaria, segun el

contexto en el que se aplique.

Uso de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada se puede aplicar en diferentes ambitos de la vida cotidiana, desde
deportes, educacion, comunicacion y salud, entre otros (Melo, 2018). En el &mbito educativo,
el cual es muy importante porque permite potenciar las habilidades y capacidades del ser

humano.

En este sentido, el Tecnologico de Monterrey (2017) asegura que “La RA propicia la
materializacion del proceso de aprendizaje, la inmersion del aprendiz en un contexto de
informacién mas tangible que permite intensificar las relaciones entre la teoria y aplicacién
practica” (p.16). Lo que supone una mejor preparacion de los estudiantes para enfrentarse méas

adelanta al mundo laboral.
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Herramientas para Crear Contenido Realidad Aumentada

La utilizacién de herramientas o dispositivos tecnologicos facilitan la vida del ser
humano de manera interactiva y mejoran el proceso de ensefianza-aprendizaje. Tal como lo
sugieren Salazar et al. (2019) el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) se han ido integrando a los procesos de ensefianza-aprendizaje. Varios docentes trabajan
para incorporar a sus actividades educativas en el aula con la tecnologia, para asi mejorar la

motivacion de los estudiantes y el tratamiento de contenidos.

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia utilizada en diferentes areas como
turismo, medicina, educacion, entrenamiento policial, etc. Con respecto al ambito educativo,
la RA permite incluir actividades de exploracién de nuevos contenidos o actividades de repaso
para el andlisis de los mismos. Los recursos involucrados en su implementacién son cada vez
menos costosos, gracias a la evolucién de la tecnologia. Un ejemplo de ello es la mejora

continua en las funcionalidades que ofrecen los dispositivos moviles.

Realidad Aumentada Basada en Marcadores

Un marcador o patron es una imagen (generalmente impresa en una hoja) que la
computadora (netbook o notebook) procesa, y de acuerdo a la programacion definida
para esa imagen, le incorpora los objetos 3D. Los marcadores para Realidad Aumentada
estan realizados en archivos de imagenes como .pdf o .gif y en un archivo .pat o .patt

que guarda la codificacion de la imagen. (Ministerio de Educacion Buenos Aires, 2023,
p.4)

De tal forma que en la realidad aumentada, un marcador es la vista en imagen de los
objetos del mundo real que proporciona un patron dnico. Esta puede ser capturada por una

camara y reconocida por el software de realidad aumentada.
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En este sentido, el uso de un dispositivo en donde alguna aplicacion de realidad
aumentada responde a un marcador se efectta cuando es enfocado por la cAmara, ya sea como
cddigo de barras, codigo QR, marcador de realidad aumentada impreso o natural (una pintura),

o la vida real.

Realidad Aumentada sin Marcadores

Hablar de realidad Aumentada sin marcadores nos permite adquirir experiencias muy
complejas, como por ejemplo el reconocimiento de escenas completas sin tener necesidad de
usar un marcador concreto o un seguimiento de ubicacién muy preciso. Se habla de no usar
lugares, cddigos QR, o algun tipo de patron para conseguir visualizar una seleccion sobre una

tematica definida.

Segun Ulrich et al. (2018) el objetivo de la realidad aumentada es integrar contenido
virtual al mundo real, dicho contenido se tendria que comportar exactamente como uno real.
Esto requiere de informacidn precisa sobre la posicion del dispositivo que usa el usuario con
respecto al objeto virtual. Para ello, se han desarrollado diferentes tecnologias que junto a los
sensores de los teléfonos actuales (giroscopio, acelerémetro, sensor de luz) y a la camara,

permiten disfrutar de una experiencia ideal.

Realidad Aumentada basada en la Ubicacion

Florez et al. (2021) manifiesta que dicha herramienta integro la realidad aumentada
basada en la posicion, la cual permite el uso de la geo — localizacion de los dispositivos
inteligentes para detectar y superponer una capa de informacion sobre los puntos de interés

(POls) del entorno, en decir, los recursos fisicos de interés para el usuario.

La tecnologia en la actualidad nos permite obtener muchos beneficios como encontrar

ubicaciones con mayor facilidad. Esto gracias al acceso a la red, tomando en cuenta también
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que el superponer una ubicacion exacta de un punto, es posible ya que fisicamente seria mas

visible.

Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion

Los Head Up Displays (HUD) por sus siglas en inglés, son sistemas de visualizacion
que se proyectan frente del usuario, ya sea que este lo lleve puesto o que se encuentre anclado
al chasis del vehiculo. Los sistemas HUD dan informacion al usuario, aunque no cuentan con
sistemas de seguimiento de posicidn y orientacion integrado para adaptarse al movimiento del
usuario. Por el contrario, la proyeccion de la imagen se hace sobre una superficie retro
reflectiva en donde el usuario debe ajustar su campo de visidén a donde sea que se encuentra el

HUD.

Estos sistemas son muy utilizados ya que brindan informacién en todo momento y le
permiten al usuario concentrarse en diferentes tareas sin estar presentes en el campo de vision.
Esto se refiere a que el usuario al querer leer una informacién solo debe dirigir su punto de
vision al objeto, tomar el dato que necesita y continuar con su labor sin preocuparse de que la

proyeccion disminuya su campo de vision.

Aunque el término HUD es muy utilizado en el mundo de los videojuegos al igual que
los sistemas HMD también son de mucha utilidad para la industria militar, la aviacién
comercial y el campo automotriz. Este tipo de sistemas han sido adaptados a un sector
especifico del campo automotriz, que es la industria de las motocicletas. EI proyecto gira en
torno a una interfaz que permite proyectar en el polimero de la visera del casco, informacion

pertinente para el conductor y sonorizacion al interior del mismo.

En estos sistemas interactian diversas variables fisicas que permiten su

funcionamiento. Los sistemas HUD se encuentran ligados a los principios y propiedades de la
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luz, ya que son sistemas basados en proyeccion e imagenes, por lo cual se debe tener en cuenta

la reflexion y refraccion de las ondas de luz.

Industries IT Convergence Department Electronics and Telecommunications Research
Institute - Korea, es uno de los centros de investigacion y desarrollo que ha propuesto diferentes
alternativas de estos sistemas de visualizacion frontal conocidos como HUD. De manera que,
a partir de una proyeccion sobre el vidrio panoramico frontal del vehiculo, el uso de sensores
y la aplicacion de la realidad aumentada se le brindara al conductor informacion relacionada
con el ambiente que lo rodea; vehiculos, peatones, sefiales cercanas a él, que ofrecen

indicaciones claras para realizar maniobras de riesgo.

Una vez més se comprueba que el uso de la tecnologia en la vida del ser humano mejora
su comodidad en muchos aspectos. Tales como ayudar a resolver problemas de ubicacion y
también de visualizacion con la aplicacion de Realidad Aumentada basada en la proyeccion,

en donde se proyecta de una manera mas clara y precisa lo que el ser humano necesita.

Realidad Aumentada basada en la Superposicion

La Realidad Aumentada basada en Superposicién reemplaza total o parcialmente la
vision real de un objeto, para mostrarle una version aumentada de la misma. En este tipo de

Realidad Aumentada, una de las cosas mas importantes es la deteccion.

En este apartado se habla de que la RA se debe aplicar en el area técnico industrial,
debido a que se muestra en un dispositivo una vision practica de la tarea a realizar puesto que

se ha detectado la solucion a través de la aplicacion.

Realidad Aumentada Basada en Contorno

Esta tecnologia mediante el uso de cdmaras especiales se utiliza para que los 0jos

humanos realicen un delineado de los objetos especificos con lineas para facilitar determinadas

22



situaciones. Se puede emplear en sistemas de navegacion de automoviles para realizar una
conduccion segura en situaciones de poca visibilidad, de forma que se proyecte una posible
ruta de acceso a lugares o espacios en donde los 0jos no pueden observar a detalle. Se presenta
un posible escenario en el que la mente del ser humano se proyecta a una posibilidad real de

algo que desconoce.

Tipos de Realidad Aumentada

Una de las tendencias tecnoldgicas mas actuales que se va extendiendo cada dia es la
realidad aumentada (RA). Dicha tecnologia permite visualizar el entorno de la vida real con un
aumento digital superpuesto, siendo este un método altamente visual e interactivo con
contenido digital como sonidos, videos, graficos y GPS en entornos de trabajo reales a través

de camaras.

ActionBound

La realidad aumentada se puede aplicar dependiendo del &mbito o asignatura en donde
se desea emplear. Por ejemplo a lo largo de un recorrido, buscando juegos como mapas del
tesoro o tours interactivos, en donde las imagenes que aparecen mediante el empleo de un
dispositivo con camara y conexion a Internet, son preguntas que hay que responder,

informacidn sobre el objeto al que se esta apuntando o misiones que el jugador debe completar.

Salazar et al. (2019) manifiestan que de las 6 herramientas de autor analizadas, 4 de
ellas permiten asociar un recurso multimedia como objeto 3D (video o imagen) a un marcador
0 cbdigo Qr, esto posibilita la creacién de actividades exploratorias. Posterior a ello la
AumentedClass y AuthorAR, permiten crear una actividad que incluya mas de un marcador en
simultaneo. Aumentaty author, AppyPie y ActionBound poseen la funcionalidad de crear
actividades basadas en geoposicionamiento, aungue estas no se orientan especificamente al

ambito educativo.
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Roar

El Roar es una plataforma que permite crear programas o aplicaciones de realidad
aumentada, que incluye videos, audios, operacion de imagenes, textos o modelos, etc. Al
respeto Bustos y Hernandez (2021) mencionan que a través de la aplicaciéon ROAR realizamos
un prototipo de herramientas de realidad aumentada de diferentes pasos que involucra su pagina
web. Tales como la creacién del cddigo QR, importacién y exportacion de imégenes, afiadir
texto y fondos a la hora de escanear el codigo, lo cual genera una interaccion con el publico,

creando asi una nueva experiencia y atraccion a lo que queremos lograr.

La tecnologia avanza y con ello se da paso a la superacion de las personas en dicho
aspecto, y, sobretodo a los docentes que utilizan herramientas y tecnologia para la ensefianza.
En este sentido se debe implementar la realidad aumentada en péginas web, codigos QR,
codigos digitales que permitan generar recursos o metodologias educativas que mejore el

proceso de aprendizaje.

Zapworks

Segun Leal (2020) el ZapWorks es un software en linea que ofrece un completo kit de
herramientas de RA para agencias, empresas y particulares. Misma que se puede construir,
analizar y escalar rapidamente mediante experiencias inmersivas que ofrecen la posibilidad de
crear material no perecedero para ser compartido entre la comunidad educativa. Softwares

similares son UniteAR y el antiguo Aurasma, hoy en dia absorbido por Hp Reveal.

Es importante conocer las ventajas y desventajas del software que se puede usar en la
aplicacion de RA. Zapworks es una aplicacion que beneficiaria al ambito educativo ya que

seria adecuada para al aprendizaje en varias figuras profesionales de la educacion técnica.
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Augmented Class

La educacion esté presente en los procesos pedagogicos, didacticos y en la educacion
virtual. Sin embargo, muchos docentes actualizados sobre el uso de la tecnologia actual en la
educacidn, ya que no poseen conocimientos especificos del tema, de modo que es importante

que existan facilidades en el manejo de la tecnologia.

Por ejemplo, el disefio de materiales docentes para la ensefianza/aprendizaje de las
segundas lenguas (actos de habla), en estudiantes avanzados se puede llevar a cabo mediante
la aplicacion, misma que cuenta con evidencia cientifica sobre su efectividad en el campo de

la pragmatica. (Pérez & Lozano, 2020).

El uso de la instruccion directa sobre los aspectos linguisticos, transaccionales y
culturales de los actos de habla, se adapta bien a las capacidades y necesidades de los
estudiantes de nivel avanzado. Ya que poseen el suficiente conocimiento y destreza en el
segundo idioma para entender sus explicaciones. De esta manera, los profesores de segundas
lenguas pueden sacar partido de la competencia linguistica de sus estudiantes para realizar
explicaciones tedricas sobre aspectos concretos y diferenciales de los actos de habla en la
segunda lengua o lengua extranjera. Este tipo de instruccion directa, sin embargo, seria de

dificil implementacion con estudiantes de nivel inicial.

Software para Realidad Aumentada

La facilidad de la tecnologia permite hoy en dia acceder a un sinnimero de aplicaciones,
mismas que se aplican en un proceso de ensefianza aprendizaje mas innovador e interactivo a

través de la realidad virtual.

Software para Computadoras

Programas como Office, Avaste, Skype, etc., son un ejemplo de que es posible obtener

programas o aplicaciones para educacion que se basen en la realidad aumentada, en donde se
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apliqguen metodologias y programas acordes. Muchos dispositivos multifuncionales del
mercado tienen procesadores lentos para las tareas de la realidad aumentada, y no poseen un
hardware de aceleracion grafica, por lo que se necesita una preparacion integra de los entornos

reales.

Aumentaty

En computadores personales o de escritorio se pueden importar modelos 3D creados
con aplicaciones o descargados de colecciones de Google que seran arrastrados a los programas
instalados en el computador personal. Al respecto, Cozar et al. (2015) aseguran que con esta
tecnologia el docente puede crear contenidos digitales educativos propios contextualizados.
Esto gracias a numerosas aplicaciones distribuidas de forma gratuita para su uso no comercial
bajo la licencia pablica general GNU (ARToolKit o Aumentaty Author), que permiten crear,
visualizar y manipular modelos 3D de forma réapida y sencilla. Ademas, existen algunos
repositorios de escenas de RA como el desarrollado por el Centro Aragonés de Tecnologias

para la educacion.

Body Planet

El Body Planet cumple con la premisa de mezclar lo real y virtual, fusionando en una
camiseta las recreaciones 3D. La sincronia de lo digital con lo analégico le otorga credibilidad,
por tanto, el alumno se lo creerd mas que si ve un audiovisual en clase, ya que las escalas sean

reales sin la decodificacion de un libro impreso.

Activar una capa de realidad aumentada en una camiseta que incorpora contenidos de
anatomia, abre camino para implementar estos componentes como medios de educacién. Esta
tecnologia es posible replicarla en la educacion técnica, especificamente en los motores de
combustion. Se escanea una parte del motor para luego visualizar sus componentes internos, a

través de recreaciones 3D, cddigos graficos, entre otros.
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Arloom

La realidad aumentada permite tener una mejor calidad visual de los objetos que se
observan, ya que estos tienen una representacion tridimensional aumentada (3D). Gracias a
esta tecnologia es posible que hoy en dia se generen actividades mas interactivas que mejoren

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Con respecto a la incorporacion de la realidad aumentada, mediante la herramienta
Arloon Solar System en la presente investigacion, se utiliza una muestra experimental
conformada por tres estudiantes (un nifio y dos nifias) de edades comprendidas entre 9y 11
afios. Los estudiantes se caracterizan por ser responsables en el desarrollo de sus trabajos
escolares, de igual forma sus padres son responsables y comprometidos con la educacién de

sus hijos.

Goosechase

El Goosechase nos permite crear busquedas del tesoro personalizadas con RA, fotos y
videos que se reproducen a través de una aplicacion en teléfonos inteligentes, tabletas y otros

dispositivos maviles.

La Gamificacion implica tener mas interaccion con herramientas digitales aplicadas a
la educacién y usar elementos que hoy en dia son parte de nuestras vidas. Tales como una
camara de teléfono inteligente, para fotos y videos, proyeccion de peliculas o juegos que

impliquen resolver casos en una busqueda de repuestas.

Software para dispositivos Moviles

La realidad aumentada es una tecnologia emergente que esta adquiriendo un gran
impulso en el terreno educativo. Diaz y Acosta (2021) consideran que el término se usa para
definir una vision directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, combinada con

elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta a tiempo real. Todo ello se consigue
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gracias a un conjunto de dispositivos que afiaden informacién virtual a la informacion fisica ya
existente. Permite visualizar el mundo mediante la camara de un dispositivo como el
Smartphone, proporcionando todo tipo de informacion desde el punto de interés de su entorno

y a nivel general.

La informacion que proporciona un teléfono inteligente combinada con realidad
aumentada sirve para anteponer figuras en un entorno fisico de varios productos que se
pretenden vender. Esta ofrece una vision de la ubicacion exacta que un elemento virtual
ocuparia en el lugar especifico, por ejemplo un sofa de cama aplicado a una fotografia del

espacio fisico en donde se lo va a ubicar.

Vuforia

Vuforia es una biblioteca web, que no necesita ser descargada, Unicamente requiere dirigirse
a la plataforma y realizar la correspondiste suscripcion sin costo alguno. Después de esto, se
verifica la seccion de licencias gratuitas, con un clic en “Obtener basico”. Posteriormente, se
deben completar los campos con la informacion solicitada y, finalmente, dar en “Crear”. Al dar
clic en la nueva licencia, se debe desplegar un apartado donde se encontrara informacion sobre

esta, asi como la clave de licencia que se necesita en el software Unity.

Es necesario que las plataformas de educacion incorporen tecnologias como la realidad
aumentada, ya que todo lo que el estudiante o docente se puede imaginar puede ser creada a

través de su SDK, que resulta ser compatible con todos los dispositivos moviles.

UniteAR

Crear contenidos con realidad aumentada (Augmented Reality), sin necesidad de una
programacion especial, que se ejecute sin inconvenientes se puede aplicar a los procesos

educativos.
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Para ello es necesario seguir los siguientes pasos: en la descarga e instalacion del
software Unity se deben verificar los requerimientos técnicos que exige este softwar, bajo la
licencia libre y gratuita que proporciona este software. Una vez descargado e instalado el
programa, se inicia con el desarrollo del aplicativo, al abrir Unity se despliega un menu
principal en donde se debe crear un nuevo proyecto, seleccionado la opcién “Nuevo”. Posterior
a ello se debe diligenciar los campos con la informacién solicitada y por dltimo, se selecciona
“Crear”. Al crear el nuevo proyecto se accede a la plataforma y sus debidas herramientas, las
cuales se emplean durante el proceso del desarrollo de la aplicacion. Posteriormente, se

configura la plataforma para que el producto final sea compatible con el sistema Android.

Metaverse

La experiencia de RA se desarrollé mediante una investigacion en 2018, dentro de la
asignatura de Matematicas en una institucion educativa privada en México. Para desplegar la
experiencia de RA se aplic6 como estrategia la utilizacion de objetos de aprendizaje con
contendidos de algebra basica, los cuales fueron elaborados por los miembros de la academia

de la asignatura.

El software seleccionado para disefiar los contenidos fue Metaverse, que se encuentra
disponible para la elaboracion de contenidos en plataforma web, y para la ejecucion de las
experiencias de RA mediante una aplicacion en las tiendas virtuales de App Store (macOS) y
Play Store (Android). Un amplio banco de imagenes 3D permite superponer la cdmara de un

telefono inteligente para interactuar e incrementar sonido que complementen la experiencia.

Zaapar

Un contenido de realidad virtual o aumentada se puede aplicar a través de un teléfono

inteligente con widgets y programas que faciliten la aplicacion de diferentes formas de trabajo.
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Es decir, si se aplica una pegatina con la imagen de un rayo gque se va a escanear para asi

obtener informacidn extra que se encuentra escondida alli.

Por consiguiente, la investigacion se basa en estudios planteados sobre proyecto de vida,
competencia laboral, realidad aumentada y la herramienta Zappar que permiten plantear bases
solidas al proyecto. Ademas, se apoya el desarrollo de este a partir de vertientes pedagdgicas
como el enfoque constructivista de Lev Vygotsky, el cual expone ideas de la construccion del

conocimiento desde la esencia del individuo.

Campo

Curriculo de Bachillerato Técnico

En proceso de ensefianza-aprendizaje del area técnico industrial, del Bachillerato
Técnico, a nivel nacional se encuentra estandarizado. Este bachillerato oferta figuras
profesionales, con médulos formativos y transversales. En donde los estudiantes deben realizar
operaciones de mantenimiento, montaje de accesorios y modificaciones del vehiculo en el area
de mecénica, hidraulica, neumatica y electricidad-electronica. Que se ajusten a procedimientos
y tiempos establecidos, consiguiendo la calidad requerida y en condiciones de seguridad

adecuadas. (Enunciado General de Curriculo, 2016)

Enunciado General de curriculo

El Bachillerato Técnico Industrial, figura profesional Electromecanica Automotriz
cuenta con modulos asociados a las Unidades de Competencia y Mddulos Transversales.
Mismos que tienen la intencién de lograr un proceso de ensefianza aprendizaje eficiente basado
en competencias laborales. Por ello, en el EGC actualizado de la FIP Electromecanica
Automotriz se manifiesta que es necesario realizar el diagndstico y mantenimiento de motores

de combustion interna, tren de rodaje, sistemas eléctricos-electronicos, de seguridad y
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confortabilidad de vehiculos automotores. Que cuenten con las especificaciones técnicas del

fabricante y regulaciones de entidades de control, en condiciones de seguridad e higiene laboral

y proteccion del ecosistema.

Ajustes a los programas

Cabe resaltar que los ajustes a los programas se realizan de manera indirecta, ya que, el

curriculo esta enfocado al desarrollo de competencias laborales. Por lo tanto, la planificacion

es realizada en funcién de unidades de competencia segun el niamero de horas y la estructura

modular de cada mddulo formativo. Méas que un ajuste de fondo, es un ajuste de forma ya que

en estas clases se complementan las horas de clases teéricas y las horas de clases practicas para

el desarrollo de competencias. Asi como el desarrollo en formacion en centros de trabajo asi

como se presenta en la tabla 1:

Tabla 1

Contenidos curriculares

CONTENIDOS

Procedimientos

Evaluar procedimientos de
mantenimiento de vehiculo
automotores tomando como
referencia criterios de
eficacia, eficiencia y calidad,
prescritos en los manuales
técnicos e instrucciones del
fabricante.

Ejecutar  operaciones de
mantenimiento en el vehiculo
automotor, demostrando
eficiencia, en el puesto de
trabajo que le fuera asignado
- Efectuar el control vy
seguimiento del
funcionamiento del vehiculo,
reportando, de  manera

Hechos y conceptos

Documentacién: Documentos
e instrumentos técnicos.

Normativas: Normas vy
regulaciones de seguridad
industrial. Cumplimiento de
los requerimientos y normas
de utilizacion del taller,
demostrando un buen hacer
profesional y finalizando su
trabajo en el tiempo previsto.

Trabajo propio: Organizacion
del trabajo propio de acuerdo
con las instrucciones vy
procedimientos establecidos,
cumpliendo las tareas en
orden de prioridad y actuando

Actitudes valores y normas

Evidenciar un desempefio eficiente en el puesto
de trabajo. Actuar con criterio de seguridad
dentro de los estandares y normas previstas.

Cumplir con disciplina las normas vy
disposiciones establecidas en la empresa.

Ser un factor de motivacion movilizando las
energias individuales y del equipo en busca de los
objetivos trazados.

Obrar con transparencia, claridad y pulcritud no
dejando duda en sus actuaciones.

Demostrar honestidad y congruencia entre lo que
se piensa y la conducta demostrada.

Tener conciencia de salud entendida como amor
al cuerpo, la vida y la naturaleza.

Aplicar planes y normas de seguridad, higiene y
salud laboral.
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oportuna, incidencias y bajo criterios de seguridad y Usar protecciones cuando manipule
novedades. calidad en las intervenciones. maquinas.

Ejecutar con diligencia las instrucciones
recibidas, responsabilizdndose del trabajo
asignado y manteniendo buena comunicacién con

los comparieros.

Fuente: Enunciado General del Curriculo, Figura Profesional Electromecanica Automotriz

(2016).

Lineamientos curriculares

Los lineamientos curriculares emitidos desde la Direccion Nacional de Bachillerato
Técnico, para la figura profesional de Electromecanica Automotriz se definen por unidades de
competencias y elementos de competencia. Los cuales se contemplan bajo los siguientes

parametros:

e Elementos de competencia y criterios de realizacion
e Especificacion de Campo Ocupacional

e Especificacion de Conocimientos y Capacidades

Modulo formativo de Motores

El mddulo formativo de motores es el méas extenso de la Figura Profesional. Segun el
Enunciado General del Curriculo (2016), el estudiante debe realizar el diagnostico,
mantenimiento y reparacion del motor de combustion interna y sus sistemas. Considerando
especificaciones técnicas del fabricante, regulaciones de entidades de control, proteccion del

medio ambiente y normas de seguridad e higiene laboral.

Principios Curriculares

El desarrollo de los principios curriculares en el Bachillerato Técnico de la figura

profesional de Electromecénica Automotriz esta establecida con asignaturas del tronco comun
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y modulos formativos. En la tabla 2 podemos observar la estructura de la malla curricular

vigente:

Tabla 2

Malla Curricular Vigente

HORAS PEDAGOGICAS
ASIGNATURAS

ler Ao 2do Afio  3er Afio

Matematica 5 4 3

Fisica 3 3 2

Quimica 2 3 2

Biologia 2 2 2

Historia 3 3 2
Tronco Comun Educacién para la ciudadania 2 2

Filosofia 2 2

Lengua y literatura 5 5 2

Ingles 5 5 3

Educacion Cultural Artistica 2 2

Educacion artistica 2 2 2

Emprendimiento y gestion 2 2 2

Horas pedagdgicas semanales 35 35 20

HORAS PEDAGOGICAS
ler Afio 2do Afio  3er Afio

MODULOS FORMATIVOS

Motores de combustion interna 13
Tren de rodaje 4 4
Sistemas eléctricos y electronicos 2 8
. Sistemas de seguridad y confortabilidad

Formacion

Técnica Metalmecanica aplicadas en el mantenimiento 4 3
de vehiculos automotrices
Electrotecnia y electrénica aplicadas en el 4
mantenimiento de vehiculos automotrices
Formacién y orientacion laboral 2 1
Horas pedagdgicas semanales 10 10 25
Formacién en centros de trabajo 160
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Total horas pedagdgicas semanales 45 45 45

Fuente: Enunciado General del Curriculo, Figura Profesional Electromecanica Automotriz

(2016).

Orientaciones curriculares

Las Orientaciones Curriculares que se deben aplicar para el Bachillerato Técnico estan
basadas en varios pardmetros del Curriculo de Bachillerato Técnico 2021-2022, que apoyan al
desarrollo de competencias profesionales. Las orientaciones para la organizacion del &mbito
pedagogico-curricular en el régimen Sierra/Oriente para Bachillerato Técnico, Bachillerato
Técnico Productivo y Bachillerato en Artes buscan garantizar el cumplimiento del mandato
constitucional que establece el derecho a la educacién pertinente, adecuada, integral, flexible,
contextualizada, actualizada y articulada del proceso educativo en el Sistema Nacional de

Educacion.

Motivacion y desarrollo de competencias

El desarrollo de Competencias se basa en la representacion de que las personas se
sienten inducidas a participar en actividades para desarrollar o demostrar sus habilidades.
Durante esta etapa se debe reorganizar los distintos elementos metodoldgicos que configuran
la actuacion docente de un profesor dentro de un contexto institucional especifico. De tal forma
que, se alcancen las competencias establecidas como aprendizajes que deben adquirir los
alumnos que cursan una determinada titulacion o materia. Asi pues, el reto es conseguir que la
planificacién de los escenarios metodoldgicos elegidos conduzcan de manera eficaz a las metas

propuestas.

Caracteristicas de ajustes curriculares

Los factores que inciden en el ambito educativo referente al desarrollo del proceso de

ensefianza aprendizaje, se refieren a las adaptaciones curriculares. Estas han ido evolucionando
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a lo largo del tiempo, y ha sido abordada desde varios puntos de vista. Al respecto Meléndez

et al. (2012) manifiestan que:

La interpretacion primera de las adecuaciones curriculares y de acceso, entendidas
como formas de apoyo para la atencion educativa a personas con necesidades educativas
especiales ubicadas en los sistemas regulares de educacion, se ofrece en el Informe Warnock,

emitido en el Reino Unido en 1978. (p. 7)

Organizacion curricular

La educacion técnica desarrolla destrezas y habilidades a través de la metodologia de

“Aprender Haciendo”. Lema (2015) manifiesta que:

El disefio curricular basado en competencias profesionales se fundamenta
principalmente en el perfil de egreso del estudiante que oferta la institucion educativa,
y que esta directamente relacionado con el ejercicio profesional; el perfil de egreso se
enuncia en forma de competencias que representan lo que el egresado debe saber hacer
al término de un programa educativo; las competencias de egreso dan lugar a la
estructura modular que finaliza en el disefio de la malla curricular. EI docente debe
responder constantemente las siguientes preguntas: ¢;qué se ensefia?, ;,cOmMo se ensefia?,
¢Cuando se ensefia? y ¢para qué se ensefia?, todo esto se deriva de las competencias de

egreso del estudiante y que toman forma en los elementos de competencia. (p. 47)
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DISENO CURRICULAR POR COMPETENCIAS

Médulos » Contenidos
Analisis de Determinacion de
areas profesionales
Perfil . I .
profesiones. grupos de
ocupaciones afines

a un proceso o

actividad
productiva.
¥ L 4 l 1 ¥ ¥
Declaracidn de Descripcidn de |dentificacién de Descripcidn y Criterios de
Definicion de ’ A B
ocUnacitn competencia unidades de realizaciones agrupamiento especificacidn
pa general competencia profesionales de tareas de la ejecucidn

Nota: Imagen recuperada de Lema (2015).

Planificacién curricular

La planificacion curricular hace referencia a las actividades que se deben realizar con
antelacion por el docente, con el fin de establecer los objetivos de aprendizaje que le estudiante
debe obtener. Segin el Ministerio de Educacion (MINEDUC) un disefio curricular por
competencias, es un documento que se elabora a partir de la descripcion del perfil profesional.
El macro curriculo comprende los campos de accién y competencias de los egresados, la
estructura organizativa del plan de estudios y la planificacion del disefio. El eje de la formacion

profesional del estudiante es desarrollar capacidades profesionales que constituyan de base para

el progreso en los &mbitos de trabajo y educacion.

Proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza aprendizaje se entiende como el conjunto de pasos, métodos,
y aplicaciones técnicas para desarrollar actividades. Para ello, es necesario seguir un proceso

del manual del fabricante, en donde el estudiante se relaciona con la realidad y la teoria ante

de la practica.
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Oviedo y Gonzalez (2016) manifiestan que el sistema de habilidades, habitos
intelectuales y précticas, constituyen la base de las multiples actividades que debe realizar el
alumno. Es la forma que tiene el educando de relacionarse directamente con la realidad para
conocerla mejor y contribuir a su transformacion. Por medio de la observacion directa de las
acciones que desarrollan los estudiantes en la practica de taller, se logra determinar cuales son
las habilidades técnicas que propician de mejor manera el conocimiento dentro de las préacticas

y verificar con esto el proceso de formacion y desarrollo en los trabajos que se les asignan.

Este analisis se ejecuta dentro del aula taller, en donde los estudiantes realizan las
actividades précticas, poniendo atencion al desarrollo de las clases que se imparten de forma
tedrica y practica. Es necesario tener en cuenta que en el desarrollo de las practicas de taller,
cierto grupo de alumnos se desenvuelven mejor en electricidad, y otros en electronica, que son
figuras contempladas dentro del bachillerato técnico. (Ministerio de Educacion y Cultura,

2011)

Metodologias de ensefianza

Chévez (2017) manifiesta que el docente en su labor diaria necesita herramientas que
faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje en el aula. Una guia de estrategia adecuada induce
a la creatividad, criticidad, e incrementa su desempefio académico, desarrolla competencias

bésicas, preparandolos para la vida en el campo profesional laboral.

La propuesta educativa de una guia es vincular la teoria con la praxis, acoplada a los
contenidos curriculares que sean de facil aplicacion, con acciones planificadas para el futuro.
De esta forma el alumno construye su propio aprendizaje y logra solucionar los problemas

personales del entorno.

Aplicar una buena metodologia induce al desarrollo mas dinamico e interactivo del

aprendizaje, para mejorar la construccién del conocimiento. Cabe mencionar que la aplicacion
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de una metodologia tiene pasos definidos para desarrollar habilidades, destrezas y

competencias.

Técnicas didacticas

Las técnicas didacticas se definen como un conjunto de instrucciones reglamentadas

que afirman el logro de una parte del aprendizaje que se busca alcanzar con las estrategias.

Segun Guevara (2010) el Aprendizaje Basado en Problemas es una alternativa
interesante del aprendizaje en el aula. Ya que es un enfoque educativo orientado al aprendizaje
y a la instruccion, en donde los estudiantes abordan problemas reales o hipotéticos en grupos
pequefios y bajo la supervisién de un tutor. En contraste con la ensefianza tradicional el
aprendizaje basado en problemas ocurre frecuentemente dentro de pequefios grupos de
estudiantes que trabajan colaborativamente en el estudio de un problema, centrandose en

generar soluciones viables; asumiendo asi, una mayor responsabilidad sobre su aprendizaje.
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la Investigacion

La presente investigacion se baso en un enfoque mixto, debido a que se procedié a
extender la investigacion y recoleccion de datos no solo a estudiantes, si no también
contando con la opinion de docentes del &rea técnica mediante una entrevista, por lo
tanto se observa la misma desde dos enfoques que contempla el disefio cuali-
cuantitativo, ya que segun lo describen Hernandez et al. (2016), dicho estudio combinado
permitio obtener una vision general la misma que se acerca méas a la realidad de los

resultados que se obtuvieron cuando se aplicd esta propuesta.

El método cualitativo fue utilizado con la finalidad de realizar una investigacion de los
resultados obtenidos mediante encuestas aplicadas a la poblacidn, solicitando manifiesten su
apreciacion de la efectividad alcanzada en el proceso de aprendizaje con la aplicacion de la
propuesta. Por otro lado el método cuantitativo fue aplicado para realizar una indagacion
confirmatoria, que permita valorar mediante analisis porcentuales y estadisticos, los resultados
de la investigacién como lo expone Pereira (2011). Por tanto, la presente investigacion debido

a su nivel de complejidad se realiz6 una aplicacién del enfoque mixto

Modalidad Investigacion

La presente investigacion se desarrolla bajo las siguientes modalidades, con la
finalidad de cumplir los requerimientos necesarios en cuanto a la recoleccion de informacion

y datos pertinentes a la misma.
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Basica

La modalidad de la investigacion planteada es bésica, ya que la teoria requerida para
abordar la problematica detectada permite ampliar los conocimientos. El ser humano es
investigador por naturaleza, que busca resolver los problemas que va detectando a su paso. En
la educacion ocurre de manera similar, al aplicar ciertos métodos de ensefianza aprendizaje en

donde lo principal es detectar la raiz del problema y proponer una solucion.

Al respecto de la modalidad de investigacion basica Esteban (2018) considera que es
una busgueda de informacién con el propésito de formular problemas e hipdtesis para una
investigacion mas profunda de caracter explicativo. Estos estudios exploratorios, llamados
también formularios tienen como objetivo formular un problema para garantizar una

investigacion precisa.

Investigacion de campo

La investigacion de campo se realiz6 en la Unidad Educativa ““ Juan Abel Echeverria”,
en donde se imparte el Modulo Formativo de Motores de combustion interna perteneciente a
la figura profesional de Electromecéanica Automotriz. Se tomaron datos de la realidad del

maodulo formativo y su proceso de desarrollo en el campo de ensefianza aprendizaje.

Con dichos datos referentes a las situaciones reales en el proceso de aprendizaje, se ve
la necesidad de platear un problema que requiere inmediata solucion. Leyva y Guerra (2020)
sugieren que el conocimiento se adquiere mediante diferentes tipos de actividades con los

objetos de la realidad, siendo la fundamental la actividad practica.

Investigacion documental — bibliogréafica

La presente investigacion se basa en la investigacion documental y bibliografica
de investigaciones relacionadas con la misma. Guerrero (2015) manifiesta que la

investigacion documental es una de las técnicas de la investigacion cualitativa que se encarga
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de recolectar, recopilar y seleccionar informacion de las lecturas de documentos, revistas,
libros, grabaciones, filmaciones, periodicos, articulos resultados de investigaciones, memorias
de eventos, entre otros; en ella la observacion esta presente en el analisis de datos, su

identificacion, seleccidn y articulacion con el objeto de estudio.

Investigacion Aplicada

Bello (2008) afirma que la investigacion aplicada tiene por objeto la generacion de
conocimiento a través de la aplicacion directa y a mediano plazo en la educacién, sobre todo

en el desarrollo de competencias en el ambito productivo del area técnico industrial.

Tomando en cuenta lo manifestado en el parrafo anterior, se opta por enfocarse a la blsqueda
y consolidacion del conocimiento con la finalidad de enriquecer el desarrollo técnico profesional
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de Motores de Combustién Interna, y la idea es
aplicar una técnica de aprendizaje dindmica e interactiva que motive a los estudiantes a tomar

mas interés en la asignatura.

Tipos de Investigacion

Investigacion Descriptiva

El trabajo de investigacion se desarrolla bajo la investigacion descriptiva, que se utiliza
para verificar la realidad de los conocimientos del estudiante antes y después de la aplicacion del
proceso, y describir las caracteristicas que presentan en cada etapa del proceso aplicado. Rojas (2015)
opina que permite exhibir el conocimiento de la realidad tal como se presenta, de forma real sin
modificaciones, lo mismo que fue aplicado para la interpretacion de resultados como una referencia

base.
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Descripcion de la muestra y el contexto de la Investigacion

Poblacion

La poblacion seleccionada para el desarrollo de la presente investigacion se conforma de
33 estudiantes en edades de 16 y 18 afios. Dichos estudiantes se encuentran cursado el Tercer
Afio de Bachillerato de Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa “Juan Abel
Echeverria”, ubicada en la ciudad de Latacunga, Provincia de Cotopaxi. La institucion esta
especializada en la oferta de Bachilleratos Técnicos en la Figura Profesional de
Electromecénica Automotriz, bajo la modalidad presencial. La aplicacion de la propuesta se
realizo a toda la poblacion, debido a su tamafo la informacion recopilada corresponde a una

muestra totalitaria, los datos mencionados se muestran en la tabla 3.

Tabla 3

Poblacién de Estudio

Unidad de Analisis Participantes Porcentaje %
Docentes 2 5
Estudiantes 52 95
Total 54 100

Nota: Datos referentes al nimero de docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Juan

Abel Echeverria”.

Proceso de recoleccién de datos

La recoleccidn de datos es un enfoque sistematico que permite reunir y medir
informacidn de diversas fuentes, con el fin de obtener un horizonte consumado y exacto de

un area de interés. En la tabla 4 se muestra la operacionalizacion de la variable: Realidad
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Aumentada. Mientras que, en la tabla 5 se muestra la Operacionalizacién de la variable:

Ensefianza.
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Tabla 4

Operacionalizacion de Variable: Realidad Aumentada

Definicién
conceptual de la Dimension Indicador Items basicos Técnica Instrumento
variable
Innovacién
Tecnologia Cambio ¢ Su docente le motiva la utilizacion de la realidad aumentada
como recurso tecnologico?
Investigacion . .

La Realidad g ¢El docente en sus horas de clase utiliza recursos de realidad

a Reallda aumentada con la finalidad de promover el aprendizaje?
Aumentada

es una tecnologia que
permite superponer Elementos

elementos virtuales virtuales
sobre nuestra vision
de la realidad.
Realidad

Procedimiento
Cadigo

Interfaz

Aprendizaje

Destreza
Habilidad

¢En sus horas clase, el docente realiza actividades individuales
0 grupales con el uso de procesos de realidad aumentada? Encuesta

¢ El docente realiza una evaluacion de actividades utilizando la
realidad aumentada?

¢ El docente realiza refuerzos académicos con el uso de
tecnologias como la realidad aumentada?

Cuestionario

Nota. La tabla describe la Operacionalizacién de la Variable: Realidad Aumentada
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Tablab

Operacionalizacion de variable: Ensefianza

Definicion conceptual de

Dimensién Indicador

items Béasicos

la variable Técnica Instrumento
Secuencia ] . .
Proceso ¢El uso de la tecnologia de la realidad aumentada permite
Pasos mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los motores
, de combustion interna?
El proceso de Método i
ensefianza es la relacion ¢A usted le ensefian temas de motores con el uso de recursos
que existe entre el digitales computacionales?
docente y el alumno en Docentes y Ensenanza ¢Los temas de motores de combustién impartidos por los
virtud de la cual se : Aprendizaie docentes tienen relacion con el uso de tecnologias de .
pretende construir y estudiantes p J Encuesta Cuestionario

transmitir los
conocimientos en una
determinada area o arte.

Contenido

Construir Competencias
conocimiento laborales
Técnico
Empresarial

realidad amentada

¢Considera usted gue la ensefianza de los temas con el uso
de nuevas tecnologias educativas le permiten fortalecer el
Dominio computacional?

¢Las tecnologias de realidad aumentada le permiten a ud
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los temas
de motores de combustién interna?

Nota: La tabla describe la Operacionalizacién de la Variable: ensefianza o proceso de ensefianza aprendizaje
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Método de investigacion

Dévila (2006) explica que la deduccién permite establecer vinculos entre la teoria
y la observacion, ya que la induccion conlleva a consolidar informaciones aisladas con la
finalidad de llegar a una concusion general. Esto permite afianzar los elementos de juicio

para elaborar un mejor método para ser aplicado en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El método utilizado en el presente proceso investigativo es el Inductivo —
Deductivo, con la finalidad de deducir conclusiones generales a partir de elementos
particulares. Mismos que fueron recuperados en el proceso de recoleccion de

informacion realizado a través un pre test, test, y encuestas a los estudiantes.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Encuesta

Segun la propuesta establecida se aplica una pre y post evaluacion a los estudiantes
del Tercer Afo de Bachillerato Técnico de la Figura profesional de Electromecanica

Automotriz, en el modulo formativo de Motores y sus sistemas auxiliares.

Orellana y Sanchez (2006) manifiestan que la nueva cultura de investigacion,
aplica la tecnologia para la recopilacién y construccién de datos, y mediante el software
de recoleccion y procesamiento de datos, se facilita su interpretacion. Por tal motivo esta
técnica fue utilizada para la recoleccion de la informacion, administrando cuestionarios

virtuales para toda la poblacién de estudio.

Cuestionario

Una de las formas mas practicas para obtener informacion de la poblacion, es

realizar preguntas concretas y de seleccion multiple sobre el nivel de conocimiento del
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modulo formativo. Todo esto se realizd previo a la aplicacion de la propuesta, a manera

de pre test.

De la misma forma, se realiz6 la aplicacion de un post test con las mismas
preguntas, una vez concluida la aplicacion de la propuesta, con la finalidad de verificar si

se mejord el nivel de conocimientos de los estudiantes.

Ademas, se aplicO un cuestionario a toda la poblacion que consta de varias
preguntas de estimacion, en donde lo recolectado servira para otorgar una valoracion de
la apreciacion que tienen los estudiantes sobre los beneficios de la propuesta, en la etapa
de analisis. La estructura utilizada tiene como fundamento lo descrito por Casas et al.
(2003) para procurar una recoleccion objetiva de informacion, que facilite la etapa de

interpretacion y arroje resultados los méas apegados a la realidad. Ver anexo 1

Entrevista

La entrevista se aplicé a dos docentes especialistas en pedagogia y recursos
tecnoldgicos para la ensefianza, planteando interrogantes orientadas a obtener el punto de
vista de expertos en pro de optimizar aspectos de la propuesta. De la misma manera que
en la técnica anteriormente descrita, su aplicacion se realiz6 a través de medios
electronicos procurando que, como lo recomienda Bampton y Cowton (2002) se realicen

interacciones sincrénicas con el entrevistado sin espacio a interrupciones.

Guia de entrevista

El propdsito de una guia de entrevista fue enmarcar una serie de interrogantes para
obtener los criterios cientificos de los entrevistados, sobre los temas tratados en el
proposito de investigacion, dichos datos se muestran en la tabla 6. Posterior a una breve
explicacion del tema, se indagd sobre aspectos tedricos; conocimientos acerca de

experiencias relacionadas o propuestas similares y sus resultados, competencias de
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docentes y estudiantes. Ademas, se obtuvo informacion sobre las ventajas y desventajas
de la aplicacion de la tecnologia como medio para la ensefianza. Finalmente, se solicito
recomendaciones para mejorar el uso de la tecnologia en la pedagogia. La guia de

entrevista se muestra en el anexo 2.

Tabla 6

Escala de Likert

Escala Ponderacion
Siempre 5
Casi siempre 4
Algunas veces 3
Muy pocas veces 2
Nunca 1

Fuente: Encuesta a docentes y estudiantes. Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Procedimiento para la recoleccion de informacion

Para realizar este sumario de recoleccién de datos, se siguid el protocolo

descrito a continuacion, con la finalidad de agilitar el analisis de los datos:

e Elaboracion de los instrumentos de recoleccion de datos: encuestas dirigidas
a docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Abel Echeverria”™.

¢ Validacion de los instrumentos por expertos dentro del area docente.

e Aplicacion del instrumento de recoleccion de informacién mediante la
plataforma Google Forms.

e Analisis, tabulacion e interpretacion de resultados.

e Determinacion de la confiabilidad del instrumento con SPSS®.
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Validacion y Confiabilidad

Validacion

Antes de realizar la recopilacion de la informacion, fue necesario el anlisis de

los instrumentos de recoleccion de datos por parte de docentes de la institucion, que

cuentan con experiencia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Escobar y Cuervo (2006) manifiestan que la validez de contenido por juicio de

expertos es “una opinion informada de personas con trayectoria en el tema, que son

reconocidas por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar

informacion, evidencia, juicios y valoraciones” (p. 29).

En la tabla 7 se observa la validacién de los instrumentos, en donde la primera

validacion fue realizada por el Ing. Marco Carrera, docente de Electromecénica

Automotriz de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria. La segunda validacién se

realizd por el Ing. Edgar Chicaiza, docente de Electromecénica Automotriz en las

asignaturas de FOL, Sistemas Eléctricos del Automovil, Metalmecanica Aplicada al

Mantenimiento de Vehiculos.

Tabla 7

Validacion de instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones

Validador 1 MFISIS'FemaS Unidad Educatlva’ :I’uan Abel Sin Observaciones
eléctricos Echeverria

Validador 2 MF Formacion y Unidad Educativa “Juan Abel Sin Observaciones

Orientacion Laboral

Echeverria”

Nota: En la tabla se muestra datos de los validadores. Fuente: Docentes de la U.E. “Juan

Abel Echeverria”.
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Una vez realizada la validacion de los instrumentos por parte de los docentes
expertos en el area Técnico Industrial se procedio a la aplicacion de los cuestionarios. Los
datos obtenidos fueron procesados en la herramienta SPSS®, que facilita la obtencion del
nivel de aceptacion y viabilidad de los resultados obtenidos que a continuaciéon se

muestran.

Confiabilidad

Segln Espinoza & Novoa (2018) el alfa de Cronbach es el coeficiente més
ampliamente usado para estimar la confiabilidad en investigaciones aplicadas, ya que
facilita la interpretacion y la vialidad de los instrumentos aplicados para recabar la
informacion necesaria. A continuacion, se muestra la informacion obtenida a traves del

calculo de la misma en la tabla 8.

Tabla 8

Nivel de Respuestas Obtenidas de los Estudiantes Encuestados

Estudiantes P1 P2 P3 P4 P5 P6 pP7 P8 P9 P10 TOTAL
1 3 5 3 4 4 5 1 5 5 5 40
2 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 47
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
4 5 3 5 3 5 4 5 5 4 4 43
5 2 2 2 2 1 2 1 2 4 4 22
6 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49
7 5 5 5 4 5 4 4 3 4 5 44
8 4 5 4 3 4 5 5 3 5 5 43
9 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 48
10 2 2 3 2 2 4 4 4 4 4 31
11 5 5 4 5 4 4 5 4 2 5 42
12 4 4 3 3 3 4 3 3 4 5 36
13 4 5 4 3 5 2 1 4 5 5 38
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47 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49
48 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49
49 4 4 5 5 5 4 4 3 4 4 42
50 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 34
51 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48
52 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 48
varianza 146 122 128 131 148 144 184 129 101 0,81
suma_torla de 13.2
varianzas
varianza de la
suma de los 80,2
items
Nota: En la tabla se muestran los datos del proceso de recoleccion de informacion.
indice de Alfa de Cronbach
LS PR L
K-1 SZ
10 13,15
K= 1-
10 -1 80,24
Donde:
k: NUmero de items del instrumento 10
D ’f_ls!?-; Sumatoria de las varianzas de los items. 13,15
S: . .
Varianza total del instrumento. 80.24
o Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,928

En la tabla 9 se muestran los rangos y niveles de confiabilidad de alfa de

cronbach.

Tabla 9

Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach
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Rangos del coeficiente Valoracion de la fiabilidad

0.53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66 a 0,71 Muy confiable
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad

1,00 Confiabilidad perfecta

Nota: Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach.
La encuesta realizada con su respectivo instrumento es excelente y confiable

que puede ser aplicada, al obtener un 0,928 de coeficiente.

ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos en la encuesta realizada a
los estudiantes de Tercer Afo de Bachillerato Técnico Electromecanica Automotriz
Paralelo “A” y “B” de la Unidad Educativa “Juan Abel Echeverria”, en una tabla y

gréfico respectivo a cada pregunta.

Resultados de la Investigacion aplicada a los estudiantes

Pregunta 1: ;Su docente le motiva la utilizacion de la realidad aumentada como recurso

tecnoldgico?
Tabla 10

El uso de la Realidad Aumentada como recurso tecnoldgico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 1,92%
Casi siempre 5 9,62%
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Algunas veces 6 11,54%

Muy pocas veces 14 26,92%
Nunca 26 50,00%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero uno relacionado con el uso
de la realidad aumentada como recurso tecnolégico.

Figura 3

El uso de la Realidad Aumentada como recurso tecnoldgico

0,
1,92% 9,62%

"MM%

- 26,92%

50,00%

m Siempre = Casisiempre = Algunas veces Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Anélisis: Como se muestra en la tabla 10 y la figura 1, de los 52 estudiantes
encuestados, el 1.92% representa a 1 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa
la RA como recurso tecnoldgico, el 9.62,7% que representa a 5 estudiantes indican que
casi siempre estan de acuerdo, el 11|.64% que representa a 6 estudiantes se encuentran

algunas veces estan de acuerdo, el 26.92% que representa a 14 estudiantes dicen que solo
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algunas veces estan de acuerdo y el 50% que representan 26 estudiantes los cuales

manifiestan que nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que el uso de la Realidad
Aumentada como recurso tecnoldgico no es aplicado en el proceso de ensefianza
aprendizaje, lo que no contribuye a obtener mejores resultados académicos y

competencias tecnologicas.

Pregunta 2: ;/El docente en sus horas de clase utiliza recursos de realidad aumentada con

la finalidad de promover el aprendizaje?

Tabla 11

El uso de la Realidad Aumentada como motivacién para el aprendizaje.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 1,92%

Casi siempre 6 11,54%
Algunas veces 11 21,15%
Muy pocas veces 15 28,85%
Nunca 19 36,54%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero dos relacionado con el uso
de la realidad aumentada como motivacion para el aprendizaje.

Figura 4

El uso de la Realidad Aumentada como motivacion para el aprendizaje.
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1,92%

11,54%
” 21,15%

28,85%

36,54%

m Siempre = Casi siempre = Algunas veces = Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Andlisis: Como se muestra en la tabla 11 y la figura 2, de los 52 estudiantes
encuestados, el 1.92% representa a 1 estudiante que estéa de acuerdo a que siempre se usa
la RA como recurso tecnologico, el 11.54% que representa a 6 estudiantes indican que
casi siempre estan de acuerdo, el 21.15 % que representa a 15 estudiantes dicen que solo
algunas veces estan de acuerdo y el 36,54% manifiestan que nunca estan de acuerdo en

la respuesta a la pregunta, lo que representa a 19 estudiantes.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes coincide en que no ha habido
motivacion con el usado de la Realidad Aumentada como recurso tecnolégico no es
aplicado en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que no contribuye a obtener mejores

resultados académicos y competencias tecnoldgicas.

Pregunta 3: ¢En sus horas clase, el docente realiza actividades individuales o grupales

con el uso de procesos de realidad aumentada?

Tabla 12

Actividades individuales y grupales realizadas por el docente con el uso de la RA

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 1 1,92%
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Casi siempre 8 15,38%

Algunas veces 11 21,15%
Muy pocas veces 13 25,00%
Nunca 19 36,54%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero tres relacionado con el uso
de la realidad aumentada con actividades individuales y grupales.
Figura 5

Actividades individuales y grupales realizadas por el docente con el uso de la RA

1,92%

’I 15,38%

21,15%

36,54%

25,00%

m Siempre = Casi siempre = Algunas veces = Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Andlisis: Latabla 12 y la figura 3 muestra que de los 52 estudiantes encuestados,
el 1.92% representa a 1 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la RA como
recurso tecnoldgico, el 15.38,7% que representa a 8 estudiantes indican que casi siempre
estan de acuerdo, el 21.15% que representa a 11 estudiantes se encuentran algunas veces
estan de acuerdo, el 25% que representa a 13 estudiantes dicen que solo algunas veces
estan de acuerdo y el 36.54% que representan 19 estudiantes los cuales manifiestan que

nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que los docentes no estan

utilizando los recursos de RA en actividades individuales y grupales.

Pregunta 4: (El docente realiza una evaluacion de actividades utilizando la realidad

aumentada?

Tabla 13

Evaluaciones realizadas con el uso de la RA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 3,85%

Casi siempre 8 15,38%
Algunas veces 11 21,15%
Muy pocas veces 16 30,77%
Nunca 15 28,85%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero cuatro relacionado con el
uso de la realidad aumentada en evaluaciones.

Figura 6

Evaluaciones realizadas con el uso de la RA

3,85%

15,38%
28,85%

21,15%
30,77%

= Siempre = Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria
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Analisis: La tabla 13 y la figura 4 muestran que de los 52 estudiantes encuestados, el
3.85% representa a 2 estudiante que estd de acuerdo a que siempre se usa la RA como
recurso tecnoldgico, el 15.38% que representa a 8 estudiantes indican que casi siempre
estan de acuerdo, el 21.15% que representa a 11 estudiantes se encuentran algunas veces
estan de acuerdo, el 30.77% que representa a 164 estudiantes dicen que solo algunas veces
estan de acuerdo y el 28.85% que representan 15 estudiantes los cuales manifiestan que

nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran no se usa evaluacion de

actividades utilizando la realidad aumentada.

Pregunta 5: ¢ El docente realiza refuerzos acadéemicos con el uso de tecnologias como la

realidad aumentada?

Tabla 14

Mejor rendimiento en la asignatura con refuerzos académicos con el uso de RA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 577%

Casi siempre 6 11,54%
Algunas veces 7 13,46%
Muy pocas veces 13 25,00%
Nunca 23 44,23%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero cinco relacionado la mejora
del rendimiento con refuerzos académicos con el uso de RA.

Figura 7

Mejor rendimiento en la asignatura con refuerzos académicos con el uso de RA
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5,77%

11,54%

13,46%
44,23%

25,00%

= Siempre = Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Anélisis: Como se muestra en la tabla 14 y la figura 5, de los 52 estudiantes encuestados,
el 5.77% representa a 3 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la RA como
recurso tecnoldgico, el 11,54% que representa a 7 estudiantes indican que casi siempre
estan de acuerdo, el 25% que representa a 13 estudiantes se encuentran algunas veces
estan de acuerdo, el 44.23% que representa a 23 estudiantes los cuales manifiestan que

nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que no se realiza refuerzos

académicos con el uso de tecnologias como la realidad aumentada.

Pregunta 6: ¢El uso de la tecnologia de la realidad aumentada permite mejorar el

proceso de ensefianza aprendizaje de los motores de combustién interna?

Tabla 15

En verdad el uso de la tecnologia mejora el proceso de aprendizaje.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 3,85%
Casi siempre 6 11,54%
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Algunas veces 7 13,46%

Muy pocas veces 10 19,23%
Nunca 27 51,92%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero seis relacionado con el uso
de la tecnologia para mejorar el aprendizaje.

Figura 8

En verdad el uso de la tecnologia mejora el proceso de aprendizaje.
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S 11,54%

\_13,46%

51,92%A/

= Siempre = Casi siempre = Algunas veces Muy pocas veces = Nunca

~~_19,23%

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria
Analisis: De los 52 estudiantes encuestados como se muestra en la tabla 15y la

figura 6, el 3.85% representa a 2 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la
RA como recurso tecnoldgico, el 11.54% que representa a 6 estudiantes indican que casi
siempre estan de acuerdo, el 13,464% que representa a 7 estudiantes se encuentran
algunas veces estan de acuerdo, el 19.23% que representa a 10 estudiantes dicen que solo
algunas veces estan de acuerdo y el 51.92% que representan 27 estudiantes los cuales

manifiestan que nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que el uso de la tecnologia de
RA no permite mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los motores de

combustién interna.

Pregunta 7: (A usted le ensefian temas de motores con el uso de recursos digitales

computacionales?

Tabla 16

La ensefianza de motores con el uso de recursos computacionales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 10,00%
Casi siempre 6 12,00%
Algunas veces 7 14,00%
Muy pocas veces 14 28,00%
Nunca 18 36,00%
TOTAL 50 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero siete relacionado con la
ensefianza de motores con el uso de recursos computacionales.

Figura 9
La ensefianza de motores con el uso de recursos computacionales
10,00%

36,00% 12,00%

14,00%

28,00%

= Siempre = Casi siempre Algunas veces

Muy pocas veces = Nunca
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Anélisis: La tabla 16 y la figura 7 muestran que de los 52 estudiantes encuestados, el
9.62% representa a 5 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la RA como
recurso tecnoldgico, el 11.54% que representa a 6 estudiantes indican que casi siempre
estan de acuerdo, el 13.46% que representa a 7 estudiantes se encuentran algunas veces
estan de acuerdo, el 26.92% que representa a 14 estudiantes dicen que solo algunas veces
estan de acuerdo y el 38.46% que representan 20 estudiantes los cuales manifiestan que

nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que el uso de la Realidad
Aumentada no ensefia temas de motores con el uso de recursos digitales computacionales,
lo que no contribuye a obtener mejores resultados académicos y competencias

tecnoldgicas.

Pregunta 8: ;Los temas de motores de combustion impartidos por los docentes tienen

relacion con el uso de tecnologias de realidad amentada?

Tabla 17

Relacion de los temas de motores con el uso de realidad aumentada

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 3,85%

Casi siempre 6 11,54%
Algunas veces 11 21,15%
Muy pocas veces 18 34,62%
Nunca 15 28,85%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero ocho relacionado con los

temas de motores utilizando RA.
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Figura 10

Relacion de los temas de motores con el uso de realidad aumentada
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21,15%

34,62%

= Siempre = Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Analisis: De los 52 estudiantes encuestados, como se muestra en la tabla 17 y la figura 8,
el 3.85% representa a 2 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la RA como
recurso tecnolégico, el 11.54% que representa a 6 estudiantes indican que casi siempre
estan de acuerdo, el 21.15% que representa a 11 estudiantes se encuentran algunas veces
estan de acuerdo, el 34.62% que representa a 18 estudiantes dicen que solo algunas veces
estan de acuerdo y el 28.85% que representan 15 estudiantes los cuales manifiestan que

nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que los conocimientos
impartidos por los docentes no tienen relacion con el uso de tecnologias de realidad

amentada.

Pregunta 9: ;Considera usted que el ensefianza de los temas con el uso de nuevas

tecnologias educativas le permiten fortalecer el Dominio computacional?

64



Tabla 18

La ensefianza con el uso de nuevas tecnologias educativas si permiten fortalecer el

dominio computacional.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 3,85%

Casi siempre 2 3,85%
Algunas veces 8 15,38%
Muy pocas veces 14 26,92%
Nunca 26 50,00%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero nueve relacionado con el
uso de nuevas tecnologias que permitan fortalecer un dominio computacional.

Figura 11

La ensefianza con el uso de nuevas tecnologias educativas si permiten fortalecer el

dominio computacional.
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Muy pocas veces ® Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria

Analisis: De los 52 estudiantes encuestados que se muestran en la figura 9 y tabla 18, el
3,85% representa a 2 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la RA como

recurso tecnoldgico, el 3,85% que representa a 2 estudiantes indican que casi siempre
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estan de acuerdo, el 15.38% que representa a 8 estudiantes se encuentran algunas veces
estan de acuerdo, el 26.92% que representa a 14 estudiantes dicen que solo algunas veces
estan de acuerdo y el 50% que representan 26 estudiantes los cuales manifiestan que

nunca estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que no es procedente el
aprendizaje con el uso de nuevas tecnologias educativas que si permiten fortalecer el

dominio computacional.

Pregunta 10: ¢;Las tecnologias de realidad aumentada le permiten a ud fortalecer el

proceso de ensefianza aprendizaje de los temas de motores de combustion interna?

Tabla 19

El uso de la Realidad Aumentada permitiendo fortalecer el aprendizaje de MCI.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 1,92%

Casi siempre 1 1,92%
Algunas veces 6 11,54%
Muy pocas veces 14 26,92%
Nunca 30 57,69%
TOTAL 52 100,00%

Nota: En la tabla se muestra los datos de la pregunta nimero diez relacionado con el uso
de la RA que permita fortalecer el aprendizaje de MCI.

Figura 12
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El uso de la Realidad Aumentada permitiendo fortalecer el aprendizaje de MCI.

1,92% 1,92%

11,54%

57,69% 26,92%

m Siempre = Casi siempre = Algunas veces Muy pocas veces = Nunca

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la U.E. Juan Abel Echeverria
Analisis: Como se muestra en la tabla 19 y la figura 10, de los 52 estudiantes encuestados,

el 1.92% representa a 1 estudiante que esta de acuerdo a que siempre se usa la RA como
recurso tecnoldgico, el 1.92% representa a 1 estudiante indican que casi siempre estan de
acuerdo, el 11|.64% que representa a 6 estudiantes se encuentran algunas veces estan de
acuerdo, el 26.92% que representa a 14 estudiantes dicen que solo algunas veces estan de
acuerdo y el 57.69% que representan 30 estudiantes los cuales manifiestan que nunca

estan de acuerdo en la respuesta a la pregunta.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que si se puede lograr un
fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje de los temas de motores de

combustién interna con el uso de esta tecnologia.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

Nombre de la propuesta: Aplicacion maévil con Unity-Vuforia para la ensefianza de
motores de combustién interna.
Definicion del tipo de producto.

La presente propuesta permitira crear una aplicacion para dispositivos moviles el
mismo que se pueda utilizar con la finalidad de observar en 3 dimensiones las partes y
componentes del motor, logrando asi una interaccion entre la parte técnica y aplicaciones
maviles que hoy en dia son importantes y mas que todo a los estudiantes les resulta mas
facil su utilizacion y aplicacion.

También se considerara la forma para compartir la APK y conseguir facilidad
proponer que esta propuesta sea de una accesibilidad rapida tales como: un cédigo QR
para facilitar el método de descarga, Links de la aplicacién creada en Unity-Vuforia,
paquete para ser enviado por Bluetooth sin que este sea pesado por facilidades de envio,
ademas que el disefio de la aplicacion sea interactivo (que llame la atencion en sonido,
color y disefio), de la misma manera que su nombre sencillo y facil de recordar y que a
mas de todo ello su acceso sea rapido y seguro, que exista una tutoria de uso cuando se
utilice por primera vez la aplicacién, ademas que se pueda crear un perfil estudiantil con
datos de los estudiantes y sus respectivas fotos o0 que puedan crear su propio avatar.

Para este estudio se utilizara la herramienta Unity-Vuforia la misma que permite
crear contenido de Realidad Aumentada mediante la facilidad de la programacion ya que
se trata de software gratuito y pago a la vez diferenciandose solo en las herramientas
adicionales que contienen las versiones pagas, adicional Unity-Vuforia tiene desarrollado
algunos elementos de contenido que se puede adquirir para complementar el libro de

didactico de un motor basado en realidad aumentada.
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La propuesta es trabajar con estudiantes del 3ro de bachillerato Electromecénica
automotriz en la asignatura de motores de combustion interna, teniendo en cuenta que los
estudiantes en la época actual cuentan con dispositivos moviles inteligentes y hacen uso
de distintas aplicaciones que ayudan a la interactividad buscando tan solo verificar el
acceso y buen manejo con respecto al buen uso de las herramientas digitales.

Vuforia Unity se define como un kit para el desarrollo de software (SDK) para
dispositivos madviles que permite la creacion de aplicaciones de realidad aumentada (RA).
Se trata de un sistema para el desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada que
cualquier persona que se quiera especializar en RA debe conocer

Este programa permite crear aplicaciones y juegos de vision para Android e 10S
utilizando un flujo de trabajo de creacion mediante el uso de una cdmara de un dispositivo
movil, relacionando graficos o marcadores que se relacionan con los objetos del mundo
real, proyectados en la pantalla del movil.

Capacidad de afiadir informacion adicional sobre material existente. Aprender
mejor y mas rapido en ambito de la educacion. Mostrar mas informacion y

detalles de elementos en el mundo real. Reducir costes y optimizar las tareas.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil con Unity-Vuforia para la ensefianza de motores de

combustién interna.

Obijetivos especificos

e Seleccionar el software de realidad aumentada para cubrir las necesidades dentro
del aprendizaje de Motores de Combustion Interna utilizando software R.A.
e Aplicar la metodologia ADDIE, para llevar un proceso técnico en el desarrollo

del producto utilizando las etapas propuestas.
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e Socializar la aplicacion movil a los docentes de la instruccién para fortalecer los

conocimientos tecnoldgicos computacionales en el area de RA.

Estructura de la propuesta

Seleccion del software para realidad aumentada

Se formaliz6 un anélisis de seis tipos de instrumentos o software con las que se puede
crear contenidos de realidad aumentada, realizando un analisis de cuales son sus
caracteristicas y beneficios, tanto en dificultad para trabajar asi como en la facilidad de
ejecucion para tomar la mejor decision en cuanto a la seleccidn de la herramienta con la
que se va a trabajar, dicha informacion se presenta en la tabla 20.

Tabla 20

Tipos de software para crear contenido de Realidad Aumentada

Software RA Significado
dispositivos maviles

Este software permite imprimir las imagines en blanco y negro para
Quiver proceder a colorear y al ejecutar la aplicacién con el marcador aparece
la imagen que se requiere para estudiarla.

El software mencionado requiere de una programacion, la idea es crear
una aplicacién para el dispositivo movil mediante la programacion en
Unity-Vuforia la misma que se podra aplicar para cualquier celular

Unity-Vuforia ANDROID, adicional se puede insertar iméagenes en 3D que ya estan
disefiadas, algunas son gratuitas y otras son versién paga, pero se puede
también incluir imagenes disefiadas de manera personal con lo que se
afianza la ensefianza de Motor de Combustion Interna

Es un recurso didéctico que utiliza realidad aumentada sin programar,
hay una facilidad al no programar pero se necesita conocer edicion de

Augmented Class gréaficos, adicional las imagenes gratuitas para la aplicacion en el
aprendizaje de motores son escasas, las imagenes en 3D version paga
son un poquito costosas.

Es una plataforma de experiencias interactivas la misma que permite
crear contenidos en linea la ventaja es que se puede aplicar con personas
gue manejen paginas electrénicas o programas en dispositivos moviles,

Goosechase Tablet y/o laptops, una de las desventajas es que lamentablemente los
estudiantes de bachillerato técnico no poseen todo el tiempo dispositivos
maviles conectados permanentemente a la red wifi.

Arloon Esta aplicacion puede ser usada para distintas materias y niveles

educativos. Comenzamos con las matematicas y pasando por las ciencias
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llegaremos a la quimica. Estas aplicaciones con contenido didactico,
gjercicios, realidad aumentada y juegos; son un complemento ideal para
la ensefianza-aprendizaje de las distintas materias. La desventaja es que
el rango de edad de la aplicacion es para nifios de 8 a 12 afios la
necesidad actual es para trabajar con estudiantes de 3er afio de
bachillerato y su edad oscila entre 16 y 18 afos.

Merge cube es una herramienta fisica (cubo) a través de la cual y, con la
descarga de aplicaciones de pago o gratuitas, podemos ver objetos en 3D
usando nuestro dispositivo y dicho cubo.

Para las demostraciones, la RA es lenta. Se necesita tiempo para
configurar el 'headset', probarlo/ajustarlo y explicar cbmo funcionan los
controles para que el usuario pueda ver el contenido

Merge

Nota: Software con los que se puede crear contenidos de realidad aumentada con sus

caracteristicas y ventajas y desventajas.

Se selecciono la aplicacion de realidad aumentada Ilanada UNITY VUFORIA,
con la cual se puede crear contenido de realidad aumentada, después de una investigacion
realizada sobre distintas aplicaciones existentes en la web se concluyé que UNITY
VUFORIA es la mas idonea debido a sus caracteristicas tecnoldgicas, entre ellas podemos
anotar las siguientes:

a. La aplicacion es gratuita no implica costos de instalacion en el computador en
donde se realiza todo el proceso para crear la aplicacion y pueda generar la misma
de acuerdo a las necesidades solicitadas por ejemplo en dispositivos mdviles
ANDROID que son los més comunes en el medio en que se desenvuelve la
practica de esta aplicacion.

b. Es de facil programacion ya que al momento también existen tutoriales que van
guiando el desarrollo de la aplicacion, ademas se puede utilizar varios elementos
complementarios que facilitan la ejecucion de la aplicacion con elementos como
marcadores, codigos QR, etc.

c. Adicional existen ejemplos ya realizados sobre la RA con partes de motores en

UNITY VUFORIA con los que se puede interactuar, estos elementos tienen un
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costo minimo los mismos que se procedera a realizar la adquisicion para realizar
la demostracién de la aplicacion.

d. Enel caso de esta aplicacion también se puede insertar mas elementos los mismos
que deberan ser disefiados en programas de disefio grafico como AUTOCAD,
INVENTOR, SOLIDWOKS, lo que quiere decir que se podra disefiar o dibujar

cada uno de los elementos del MCI y poder lograr un aprendizaje significativo.

Metodologia ADDIE

La metodologia ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, y
Evaluacion), se tratadeun proceso mediante el cual se crean las
experiencias de aprendizaje de la formacion e-learning con el objetivo de potenciar las

habilidades y los conocimientos de los estudiantes

Andlisis

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de Motores de Combustion Interna,
existen talleres para realizar précticas, ademas se trabaja con un promedio de 27
estudiantes por curso y la misma cantidad de estudiantes en el taller de préacticas, existe
ademas un laboratorio de computacién con 30 computadores en un estado regular, y
tecnologia obsoleta que resulta casi imposible utilizarlos. Se trabaja ademas con
planificaciones diferentes segun lo estipulado por el curriculo a nivel Micro Curricular,
son planificacién por unidades de trabajo que por labores de préacticas en talleres abarcan

otro modelo de planificacion.

Meso curriculo

En lo relacionado al Meso curriculo, se trata del Proyecto Educativo Institucional,

es el conjunto de decisiones sustentadas y articuladas que permiten concretar el
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disefio curricular base en programas adecuados a un contexto especifico, en el que es
prioritario considerar las necesidades educativas basicas.

Adicional, se utilizara un enfoque constructivista, para lo cual Londofio (2011)
considera que este favorece la autoevaluacion, el trabajo autonomo y colaborativo. En el

cual el docente solo sea un mediador y el alumno el protagonista del aprendizaje.

Se realiza una planificacion micro curricular que contenga la solucion a las
necesidades de aprendizaje para el médulo formativo de Motores de Combustion Interna,
resulta algo innovador, mé&s aun si se aplica Realidad Aumentada en la ensefianza de
motores, hoy en dia gracias a los grandes avances de la tecnologia existen varios métodos
0 estrategias que se pueden utilizar para obtener buenos resultados en el proceso de
ensefianza aprendizaje, en este caso la interactividad acarrea el uso de herramientas
tecnoldgicas y dispositivos inteligentes , hacen posible el disefio de nuevas estrategias y
metodologias, para este caso se utilizara aplicaciones basadas en Realidad Aumentada,
ya que se trata de una herramienta con muchas cualidades que hard que el estudiante

pueda descubrir y crear sus propios aprendizajes.

La meta es tener un proceso de ensefianza aprendizaje horizontal, o sea también
Ilamado aprendizaje de manera bidireccional, dejando que el protagonismo del
aprendizaje recaiga sobre los estudiantes, alentandoles a ser creativos analiticos,
innovadores, reflexivos, lo cual se facilita para los “Nativos Digitales” estudiantes

Ilamados de esta manera por su desarrollo en ambientes tecnolégicos de la época.

A continuacién, se presenta la planificacion de los temas relacionados con el

Reconocimiento de las partes fijas y mdviles de un Motor de Combustion Interna.
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MICRO PLANIFICACION DE CLASE

A continuacion, se muestra la planificacion con los elementos que son parte de la aplicacion movil para Realidad Aumentada

Motor.

Partes fijas
Partes moviles

UNIDAD EDUCATIVA JUAN ABEL ECHEVERRIA
PLAN CLASE
DATOS INFORMATIVOS
Nombre del Ing. Fausto Quimbita
docente
Area Grado: Tercero de Bachillerato Ay B Objetivo: | Conocer las partes fijas y partes Fecha: 4/12/2019
Electromecanica moviles de un MCI mediante la Tiempo: | 80 min
Automotriz identificacion a través de material
concreto para la utilizacion correcta
en el mantenimiento automotriz.

TEMA: Reconocimiento de las partes fijas y moviles de un Motor de Combustion Interna
DESTREZA CON ESTRATEGIAS METODOLOGICAS | TIEMPO | RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE (proceso experimental ERCA) INDICADORES
DESEMPERNO ESENCIALES DE LOGRO

(ACTIVIDADES

EVALUATIVAS)

EXPERIENCIA CONCRETA 10 min - Humano Identifica y manipula

Identificar las - Lluvia de ideas acerca del - Técnicos y Tecnoldgico componentes fijos y/o méviles
diferentes partes fijas y conocimiento sobre las diferentes 10 min - Equipos, maquinas y de un motor de combustion
partes moviles partes del MCI herramientas. interna
componentes del Motor | OBSERVACION- REFLEXION
de Combustion Interna | - Elaboracion de grupos de trabajo para ACTIVIDADES
como elementos el analisis de los elementos EVALUATIVAS
constituyentes del componentes del motor 50 min

TECNICA : Prueba escrita
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CONCEPTUALIZACION
SISTEMATIZACION

- Mediante la  presentacion  de
diapositivas y material concreto, se
explica las partes fijas y moviles, de un
motor

APLICACION Y EVALUACION

- Aplicacion de un cuestionario sobre
partes fijas y moviles con graficas
para detallar sus caracteristicas

10 min

INSTRUMENTO :
Cuestionario

Colocar las preguntas

ELABORADO POR

REVISADO POR

APROBADO POR

DOCENTE(S)
Ing. Fausto Quimbita

DIRECTOR DE AREA
Ing. Marco Carrera

VICERRECTOR
LIC. Wilson Través

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha:

Fecha:

Fecha:
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MICRO PLANIFICACION DE CLASE CON LA REALIDAD AUMENTADA

UNIDAD EDUCATIVA JUAN ABEL ECHEVERRIA
PLAN CLASE

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del Ing. Fausto Quimbita
docente
Area Grado: Tercero de Bachillerato | Objetivo: Conocer las partes fijas y partes Fecha: 4/12/2019
Electromecanica AyB moviles de un MCI mediante la Tiempo: | 80 min
Automotriz identificacion a través de una
aplicacion movil con Realidad
Aumentada para mejorar su
comprension
TEMA: Reconocimiento de las partes fijas y moviles de un Motor de Combustion Interna utilizando Realidad Aumentada
DESTREZA CON ESTRATEGIAS ACTIVIDAD TIEMPO RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS RELACIONADA HUMANOS, INDICADORES
DESEMPENO (proceso experimental ERCA) | CON REALIDAD TECNICOSy | ESENCIALES DE LOGRO
AUMENTADA RECURSOS (ACTIVIDADES
TECNOLOGI | EVALUATIVAS)
COS
EXPERIENCIA CONCRETA QUE ES LA 10 min - Humano Identifica y caracteriza
Identificar las - Lluvia de ideas acerca del REALIDAD - Equipos, componentes fijos y/o mdviles
diferentes partes fijas y conocimiento sobre las AUMENTADA 10 min maquinasy | de un motor de combustion
partes moviles diferentes partes del MCI herramientas | interna utilizando Realidad
componentes del Motor | OBSERVACION- REFLEXION | INSTALACION - Técnicos y Aumentada
de Combustion Interna | - Elaboracion de grupos de DE LA APP Tecnologico
utilizando RA trabajo para el analisis de los | Descarga e - ACTIVIDADES
instalacion de la 50 min EVALUATIVAS
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elementos componentes del
motor

EXPOSICION TEORICA DE

LAS PARTES DEL MCI

- Partes fijas

- Partes moviles

CONCEPTUALIZACION
SISTEMATIZACION

- Entrega de marcadores para
la visualizacion de los
elementos motrices

- Desarrollo del conocimiento
con la aplicacion MOTORS-
ENGINE

APLICACION Y

EVALUACION

- Aplicacion de un
cuestionario sobre partes
fijas y moviles con graficas
para detallar sus
caracteristicas

APP MOTORS
ENGINE

Se muestra la 10 min
aplicacion instalada
y lista para su
ejecucion

Se observa el
modelado 3D de
las partes fijas y
partes moviles del
MCI

- Dispositivos
moviles

- Link de
aplicacién
movil

- Aplicativo
MOTORS
ENGINE

TECNICA : Prueba escrita

INSTRUMENTO :
Cuestionario

Colocar las preguntas

ELABORADO POR

REVISADO POR

APROBADO POR

DOCENTE(S)
Ing. Fausto Quimbita

DIRECTOR DE AREA
Ing. Marco Carrera

VICERRECTOR
LIC. Wilson Través

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha:

Fecha:

Fecha:
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Disefio

La propuesta consiste en disefiar el APP, con temas especificos de acuerdo con el
curriculo de Bachillerato Técnico vigente. Todo ello con la finalidad de desarrollar habilidades,
destrezas y competencias en el estudiante, considerando que la forma mas féacil de desarrollar
competencias laborales en el estudiante es realizando practicas. Sin embargo, se desea proponer
que el estudiante antes de sus practicas desarrolle de una forma mas profunda e interactiva de

habilidades y destrezas.

Disefio del APP

Disefio de entrada

Es el disefio inicial del ambiente de trabajo en el APP. En la figura 13 se muestra la
primera pantalla con el icono de la aplicacion de inicio.

Figura 13

Disefio de la pantalla inicial

78



Buscador de aplicaciones en el

dispositivo movil

MOTORS

Icono de la aplicaciéon Motors

Engine

Pantalla de aplicaciones del

dispositivo movil

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Disefio de proceso

En la figura 14 se muestra el proceso de carga de la aplicacion de la aplicacién Motors Engine.

Figura 14

Disefio del proceso de ejecucion de la aplicacion movil.
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Pantalla de ejecuciéon de la
/ aplicacién Motors Engine

\\ Informacidn de que fue

creada con Unity Vuforia

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

En la figura 15 se muestra la activacion de la cdmara que sera la que capte el marcador
que mostrara la imagen de Realidad Aumentada en 3D.

Figura 15
Disefio del reconocimiento de la AR Camara de la aplicacion movil

Activacién de la camara de
la aplicacién Motors para

captar los marcadores de
Realidad Aumentada

Pantalla de ejecucion de la

—4——————— | aplicacién de Realidad
Aumentada Motors Engine

Iconos de salida y puesta en
pausa de la aplicacién

———————»| Motors Engine

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
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Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Disefio salida

Visualizacion de la pieza en la aplicacion Motors Engine donde el disparador o
marcador queda impreso para poder generar las imagenes en 3D en la pantalla del dispositivo
movil, como se muestra en la figura 16.

Figura 16

Disefio de la presentacion de la Realidad Aumentada con el icono de salida

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
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Disefno de Piezas

Los elementos componentes de un Motor de Combustién Interna, son graficados en
programas de disefio grafico en 2D y 3D, asi tenemos por ejemplo el disefiador gréfico
AUTOCAD en la cual se ha disefiado casi todo tipo de elementos a nivel mundial, asi mismo
se puede usar otros programas como: INVENTOR y SOLIDWORKS, pero el més adecuado y
Optimo para el trabajo que se esté realizando es AUTOCAD.

En este programa se ha logrado graficar la mayor parte de elementos componentes de
un motor de combustion interna, asi se puede ver en las imagenes siguientes los disefios en 2 'y
3D de elementos como engranajes, piston, biela, ciguefial, bloque de cilindros, culata, valvulas,
en fin casi todos los elementos de un motor.

Adicional, siendo el Autocad el programa de disefio grafico mas usado por los
disefiadores graficos para construir piezas o conjuntos de un motor e incluso de todo el
automovil, es preciso conocer todas las bondades que este programa tiene, asi como para poner
la extension del archivo para que pueda ser compatible con Unity-Vuforia, Aumented Class, y
otras aplicaciones para trabajar con Realidad Aumentada.

En la siguiente figura 17 se muestra un plano de un cigtefial en dos vistas vista lateral
izquierda y vista frontal, adicional se muestra la figura en 3D como parte de este disefio.

Figura 17

Imagen de un plano de un ciguefial
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
A continuacion, en la figura 18 se muestra el plano de un brazo de biela en una vista

superior, adicional se presenta una seccion contando con que el elemento tiene sus propias

dimensiones.

Figura 18

Imagen de un plano de un ciguefial
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
Por otra parte el motor de combustidn interna es el pistdn, en la figura 19 se muestra un
piston en 2D en dos vistas con un corte de ¥4 de seccion, la misma que concluido el disefio

estara listo para guardarlo como archivo con la extension compatible para aplicarlo con

Realidad Aumentada.
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Figura 19

Imagen de un plano de un ciguefial

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

La parte mas importante de un Motor de Combustion Interna es el bloque de cilindros
y a continuacion se observa una vista lateral derecha y una perspectiva en la cual se acoplara a
la aplicacion de Realidad Aumentada.

En la figura 20 se muestra una perspectiva y ya vista en corte de un blogue de motor de
8 cilindros en V en donde se representa la forma y dimensiones.

Figura 20

Imagen de un plano de un ciguefial
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

La idea es que actualmente el proceso de ensefianza aprendizaje sea interactivo, en
donde se pueda construir de una manera mas facil, o sea por decirlo de otra manera aprender
jugando con el celular, a continuacion algunas iméagenes de este proceso utilizando RA.

Una vez que se ha obtenido las figuras de los elementos componentes del motor se
revisa las figuras guardadas en 3D, lo cual se muestra de la siguiente manera:

En la figura 21 se muestra el detalle del ciglefial en un estilo linear en 3D, en este caso
es la matriz con la que la aplicacion Unity-Vuforia va a proyectar la imagen en el dispositivo
movil.

Figura 21

Modelado 3D de un ciguefial
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefo de aplicacion Motors Engine

A continuacién en la figura 22 se muestra un brazo de biela como figura de 3D la misma
que servira como disparador para proyectar la imagen en el dispositivo movil, también si
incluye una imagen de un piston acoplado en la biela de un bloque de cilindros y una culata.

Figura 22
Modelado 3D de un pistén y biela

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

En la figura 23 se puede apreciar una imagen 3D de un bloque de cilindros de un Motor
de Combustion Interna, graficado en un programa de disefio grafico el mismo que servira de
modelo para la proyeccién en Realidad Aumentada.

Figura 23
Modelado 3D de un bloque de cilindros
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Una vez que se abre la aplicacion en el dispositivo mavil y se enfoca con la cdmara
posterior las figuras que sirven como disparadores en para que se pueda visualizar las figuras,
se tienen los siguientes resultados.

En la tabla 21 las capturas de pantallas de la visualizacion de cada una de las figuras
que se proyectan con la aplicacion Motors-Engine desarrollada para el dispositivo movil.

Tabla 21

Muestra de las imagenes representativas 3D y la presentacion de Realidad Aumentada

Disefio de la pieza Disefio 3d en el APP
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Nota: Imagenes con su presentacion en 3D y realidad aumentada de partes de motor. Elaborado

por: Quimbita, F. (2022).
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Desarrollo

Proceso Descargar la aplicacion generada en Unity-Vuforia

Una vez desarrollada la aplicacion, mediante un link compartido por cualquier medio se
procede a la instalacion de la aplicacion en el dispositivo movil asi como se observa en la figura
24,

Figura 24

Link para la ejecucion de la aplicacion en el dispositivo movil.

5118 N =mal 44% -

y las llamad
10. Nadie fuera e chat, ni siquier drive.google.com e O

B MOTORS_ENGINE_v2.apk

Saludos cordiales envio el link solicitado
por correo

drive.google.com

No hay una vista previa disponible.

., Descargar

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacién Motors Engine
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Instalacion de la APK en el dispositivo movil

Una vez realizada la descarga de la APK (Android Application Package) en el celular, como
se muestra en la figura 25, al ejecutarla solicita algunos permisos que se puede otorgar sin
generar conflictos al instante del uso de la aplicacion.

Figura 25

Solicitudes de la APK para la instalacion.

< Q < Buscar aplicaciones
@ » Descargas
EPIK
Hoy 5 . . . % S 266 MB
MOTORS_ENGINE_v2.apk 7
@ e Galaxy Store »
27 nov. 5:20 p. m 61.48 MB 123 MB 2
ESIa R mana Galaxy Wearable c®
13.26 MB e
p famQrannar
© vorors
© morors
¢Deseas instalar esta app?
Cancelar Instalar
Cancelar Instalar
Spotify_Premium_2021.apk Internet de Samsung —
@ o vmediafiecom & e »
3oct.6:11a.m 31.38 MB e
Mensajes
Mis archivos Q 62.49 MB C»
Por tu seguridad, el teléfono no tiene permitido
actualmente instalar apps desconocidas de esta Mis archivos
fuente. Puedes modificar esta opcién en O 31.54 MB &
Configuracion.
L NFC
Cancelar Configuracion 187 MB —
2100 m 1na KR @ Quick Share »
21.12 MB -

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Ejecucion de la APK en el celular

Una vez instalada la aplicacion, se ejecuta la misma mediante el uso del icono que lleva

como nombre MOTORS, la misma que lleva directamente a la camara de visualizacion.
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Desarrollar los temas en la aplicacion UNITY-VUFORIA

Algo a tener en cuenta al desarrollar aplicaciones de realidad aumentada AR con estas
tecnologias es descargarnos la version de Unity Hub personal ya que esta es gratuita, con el
siguiente link, se instala la dltima versién de Unity o méas bien la version que este més
actualizada asi se muestra en la figura 26 el proceso inicial de la instalacion. En el siguiente
link: https://unity.com/download el cual nos ayuda a encontrar de donde descargar el programa

Unity para instalarlo en la computadora.

Figura 26

Instalacion de Unity

Installs

Installs

& 20213111 us

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
Y luego como se muestra en la figura 27, se procede a instalar Unity e instalar los

complementos necesarios, para ello en el engrane a la derecha seleccionamos - add modules:

Figura 27

Requerimientos técnicos.
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https://unity.com/download

Add modules for Unity 2021.3.11f1 Lts

Add modules Required: O bytes Available: 571.42 GB

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Posteriormente descargamos los complementos para Android y para Microsoft, Una vez
realizado aquello podremos iniciar con la instalacion de Vuforia, para ello creamos una cuenta

en la pagina oficial https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses

Una vez en ello creamos la licencia que posteriormente usaremos en el AR camera de

vuforia, en la figura 28 se muestra el inicio de este proceso:

Figura 28

La aplicacion Motors como icono de ejecucion.
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engine ici ;
developer portl Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager  Target Manager  Credentials Manager

Learn more about licensing.
Create a license key for your application.

Search
Name Primary UUID Type Status v Date Modified
prueba N/A Basic Active 0ct 07,2022

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Una vez creada la licencia de vuforia, se puede crear los Target, o disparadores en la base
de datos de vuforia, para ello seleccionamos Target Manager y afiadimos el disparador,
preparado, asi se muestra un ejemplo en la figura 29. Un disparador es un modelo el cual

deberemos posteriormente escanear con nuestro dispositivo:

Figura 29

Ejemplo de disparador

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacién Motors Engine
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Disparador de bujia

Al rato de agregar este disparador en Target Manager como se muestra en la figura 30,

se seleccionara una imagen plana y también damos un nombre y un tamafio.

Figura 30
Add target
Add Target
Type:
Image Multi Cylinder Object
File:

Browse...

jpg or .png (max file 2mb)

Width:

(4

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default
unit scale. The target’s height will be calculated when you upload your image.

Name:
prueba

Name must be unique to a database. When a target is detected in your application,
this will be reported in the API.

Cancel Add

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

En la figura 31 se muestra el detalle de las imagenes adicionadas como Target o
disparadores, asi las que se encuentran con mayores estrellas son las mas 6ptimas para la lectura

y reconocimiento, es decir las iméagenes sin estrellas seran dificilmente reconocidas:

Figura 31

Calidad de imagen
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Add Target Download Database (All)

O TargetName Type Rating Status v Date Modified

0 !8; Empaques Image Active Oct 18,2022 00:26
0 \ BUJIA Image Active 0Oct 18,2022 00:08
0 3 MOTOR_COMPLETO_v Image Active 0Oct 17,2022 23:26
O Jﬁ ARBOL Image Active 0ct 17,2022 23.08
0 @ caja_motor Image Active 0ct 17,2022 22:52
O 6&'“ ENGRANES V Image Active 0Oct 17,2022 22:27
0 ||| filtros Image Active 0ct 17,2022 22:03
0 m AMORTIGUADOR _ESPIRAL V_.NVO  Image Active Oct 17,2022 21:52
0 ﬂ;u amortiguador_1.v Image Active 0ct 17,2022 21:40
0 l'ym CIGUENAL Image Active 0Oct 17,2022 18:34

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
A continuacion, se realiza la descarga de la Base de datos con el Formato de Unity

correspondiente:

Afadiendo licencia en AR camera

Ahora dentro de un proyecto de Unity, se puede implementar un AR CAMERA, como
se muestra en la figura 32, el mismo que es el componente que hace toda la tarea mas

importante en la ejecucion de la tarea.

Figura 32

Pasos para la ejecucion de licencias de Camara Aérea.
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Para ello, clic derecho sobre el panel y seleccionamos el o los componentes que
deseamos incrementar. Ahora afiadiremos la licencia para que nos elimine la marca de agua,
para ello nos vamos a la parte derecha y seleccionamos “Open Vuforia Engine Configuration”,
en la figura 33 se muestra como afiadir la licencia de vuforia para poder ejecutar la aplicacion.

Figura 33

Solicitud de la licencia.

©Open Vuforia En

5 20133
o €@ ~ O S M i 9= ESP ittt L

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacién Motors Engine

96



En la figura 34 se muestra como en el apartado de licencia, se coloca la clave para que
pueda correr el programa.

Figura 34

Aplicacién de la licencia

Global

Vuforia Ve

Add License

= CONTINUOUS AUTOFOCUS -

ng the

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
Importando base de datos al proyecto

La base de datos a la que se refiere es la que se importa de las iméagenes en 3D que se debe
insertar en la programacion, como se trata de una base de datos que se necesita para tener la
informacidn concreta que servird a la hora que la aplicacion deba ejecutar su tarea, para ello

debemos descargar el archivo de base de datos previamente explicado.
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Dentro de unity, iremos a assets/import package/custom package, como se muestra en la figura
35 para poder importar las figuras 3D con las que se realizara la programacién de Realidad
Aumentada para estas tareas.

Figura 35

Importacion del paquete de imagenes 3D.

@ MQOTORS - SampleScene - Android - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

S Create >
Show in Explorer

Open o Game
Delete i & -
Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive
View in Package Manager
Import New Asset...
Import Package > Custom Package...
Export Package...

Find References In Scene
Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All
Extract From Prefab

Update UXML Schema

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Luego se muestra en la figura 36, que archivos se ha seleccionado para descargarlos e
importarlos para continuar con el proceso de programacion de la APK.

Figura 36

Seleccion de imégenes.
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Import Unity Package

MOTOR (3)

PR E>

A
A

Cancel Import

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Realizado este proceso se debe continuar con la programacion de la APK con Unity y Vuforia:

Anadiendo Image Target

Como se muestra en la figura 37, dentro del proyecto damos clic derecho-> vuforia
engine-> Image Target a la derecha saldran los parametros para afiadir en donde
seleccionaremos la base de datos importada y el disparador subido a la programacién.

Figura 37

Add Target.
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caja_motor

Add Target

# 1d Occlusion Object Add Target Repr sentatic
Advar =

e aruar Euant Handiar (Carin @

+
Image Target Preview (Script) @ =
=

=~ = o

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Ahorabien, se necesita un modelo 3D el cual aparecera cada vez que escaneamos el disparador,

para ello se debe adquirir varios modelos de programas de disefio grafico.

Adquisicion del modelo 3D

Puesto a que en este tipo de aplicaciones existen muestras de las imagenes 3D que son gratuitas,
se procede a realizar una adquisiciéon de varios modelos que estaran dentro del programa a
ejecutarse, como se muestra en la figura 38, la pagina de inicio de los modelos 3D, y en el
siguiente link en donde se encontrara los elementos que se puede adquirir para continuar con
el proceso de programacion de la APK.

Link: https://www.turbosquid.com/es/3d-models/3d-model-hard-surface-industrial-

kitbash-1361684

Figura 38

Modelados 3D
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https://www.turbosquid.com/es/3d-models/3d-model-hard-surface-industrial-kitbash-1361684
https://www.turbosquid.com/es/3d-models/3d-model-hard-surface-industrial-kitbash-1361684

TURBOSQUID

Tl <

Hard Surface Industrial Kitbash Volume 1 modelo 3d por

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefo de aplicacion Motors Engine

En la figura 39 se muestra el modelo adquirido se ve de la siguiente manera con varias imagenes
de partes de motor y/o elementos automotrices con los cuales se podrd seguir con la
programacion de la APK.

Figura 39

Paquete de modelos 3D.

Archivo  Editar  Herramientas  Ver  Ayuda Gp Biblioteca 3D @) Realided mixta @ ) Desactivada
@ M
Entorno e iluminacion

Temas

Prodeterminadc

Rotacién de luces

®

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacién Motors Engine
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Todo el modelo 3D esté unido, por ello se optd por utilizar la herramienta BLENDER para
separar cada una de las imagenes y poder insertarlas para continuar con el desarrollo de la APK,
como se muestra en la figura 40.

Figura 40

Aplicacion Blender

20 Years of
Freedom to Create

In October 2002 Blender became
free and open source, forever.

7 Join the Celebration @ Blender is...

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Una vez abierto el modelo en formato (blender), como se muestra en la figura 41, asi se observa
cémo se procede a remover los componentes con el fin de obtener uno en especifico:

Figura 41

Seleccion individual.

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
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Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Como recomendacion se propone que Vuforia trabaja con archivos con extension
(prefac y obyj), se optd por exportar el modelo con la extension (obj) y guardamos en la ruta de

preferencia.

Anadiendo objeto

Ahora se realiza el procedimiento anterior para los objetos y disparadores necesarios, en la
figura 42 se puede apreciar como el objeto separado lo arrastramos hasta los recursos de la
aplicacion, se recomienda crear una carpeta:

Figura 42

Afadir objetos

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

En la figura 43 se muestra como una vez arrastrado las figuras en 3D hasta el area de trabajo
obtendremos algo asi:

Figura 43

Objetos agregados
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Ahora solo queda arrastrar el objeto hacia el disparador y alinearlo segln la forma, asi se
muestra en la figura 44.

Figura 44

Adjuntar el objeto y el disparador

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
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El procedimiento es el mismo para los demas objetos que se insertaran para continuar con la
programacion de la APK. Una vez concluida con la insercion de las imagenes 3D se tiene la
opcién de probar cada una de las imagenes proyectaras, a la vez se abrird la camara, aqui
debemos escanear nuestro modelo, asi se muestra en la figura 45.

Figura 45

Prueba realizada

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Exportando a Android

Una vez que se ha probado que la APK funciona en la computadora, es necesario tener en
cuenta que Vuforia trabaja con Android 8 para arriba, por ende, el SDK (Kit de desarrollo de
software) toca configurarlo. Para ello vamos a la opcidn files-> build settings, como se muestra
en la figura 46 y seleccionamos ANDROID y seleccionamos Switch Platform, asi se muestra
en la figura 47.

Figura 46

Exportacion a android
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@ MOTORS - SampleScene - Android - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctri+0
Open Recent Scene >
Save Curl+S
Save As.. Curl+Shift+S
Save As Scene Template.

New Project...

Open Project.

Save Project

Build Settings.. Ctrl+Shift+B
Build And Run Curi+B

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Figura 47

Exportacion a android

Switch Platform

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine

Ahora, dentro de player settings, se muestra en la figura 48 que lo siguiente es seleccionar el
nivel de API o la versién, recordemos que la versién minima soportada es Android 8.

Figura 48

Exportacion a android
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e i

Use platform defaults for sampler precisior v

Identification

Android 8.1 'Oreo’ (APl level Z 7)
Automatic (highest installed)

Timeline Configural on

Mono
NET Stand

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Disefio de aplicacion Motors Engine
Y ahora si podremos exportar el APK sin errores para poder ejecutarla en el dispositivo

movil.

Implementacion

La idea es aplicar un disefio instruccional que sea adaptable de un modo que se pueda
desarrollar en el estudiante, ademas de habilidades y destrezas, también competencias
laborales, que es la meta a obtener.

Una vez instalada la aplicacion de realidad aumentada en los dispositivos méviles de
los estudiantes se ejecuta la aplicacion, asi como se muestra en la figura 49 una fotografia de
la instalacion de la aplicacién en los estudiantes

Figura 49

Instalacion de la APP en Android
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Implementacién de aplicacién Motors Engine

Se entregan los marcadores impresos a los cuales se los enfoca con la camara del
dispositivo mavil para que la imagen que mediante una programacion previamente realizada
se convirtié en un disparador medio por el cual se proyecta las imagenes en Realidad
Aumentada. Se observa en la figura 50 el modelado de una bujia, en la figura 51 el modelado
de un tren alternativo, en la figura 52 el modelado de un blogue de cilindros.

Figura 50

Proyeccion de una bujia
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Implementacion de aplicacién Motors Engine

Figura 51

Modelado de un tren alternativo de un MCI

-
2
&
E
<

MOTOR

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Implementacién de aplicacién Motors Engine

Figura 52

Proyeccion de un blogque de cilindros
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Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Implementacién de aplicacién Motors Engine

En las figuras 53 y 54 se muestra la interactividad que se alcanza al usar Realidad
Aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de Motores de Combustion Interna, se nota
claramente gue los estudiantes le toman mucho interés a la clase de motores.

Figura 53

Interactividad de los estudiantes

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Implementacion de aplicacion Motors Engine

Figura 54
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Interactividad de los estudiantes

EL

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: Implementacion de aplicacién Motors Engine
Evaluacion

Se realiza una explicacion sobre el tema a tratar de la clase normal, en donde se explica
la parte tedrica de los elementos componentes del Motor de Combustion Interna, sus
caracteristicas, y detalles de fabricacion. Una vez realizada la instalacion de la APP en el celular
se solicita a los estudiantes ejecutar la aplicacion para poder proyectar las imagenes en 3D
aplicando Realidad Aumentada, como se observa en la figura 55 como cada dispositivo movil
de los estudiantes se va ejecutando la aplicacion.

Figura 55

Figuras (disparadores) para la APP Motors de Realidad Aumentada
o m

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Implementacion de aplicacién Motors Engine
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Se entrega las imagenes impresas a cada estudiante para que vayan proyectando en su
dispositivo mdvil asi me muestra en la figura 56 a cada estudiante observando la proyeccion
de las imagenes de realidad aumentada sobre el tema de partes fijas y moviles del Motor.

Figura 56

Modelado 3D con APP Motors.

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Implementacion de aplicacién Motors Engine

Tabla de calificaciones pre-pos test

Identificacion del nivel de conocimiento previo a la aplicacién de la propuesta como se
muestra en la tabla 22 se observa las calificaciones de 47 estudiantes a quienes se les ha
realizado la prueba de conocimientos previos antes de aplicar la técnica de Realidad
Aumentada para el proceso de ensefianza aprendizaje de Motores, y luego de haber probado la
aplicacion en el dispositivo movil, se realizé una nueva evaluacion, en el cual se comprueba
que ademas de desarrollar habilidades y destrezas también realizar el desarrollo de
competencias profesionales.

Tabla 22

Muestra la identificacion de la evaluacion antes y despues de aplicar Realidad Aumentada
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Calificacién antes Calificacion después

Estudiante =014 APK de la APK
1 74 84
2 7 8
3 71 8.1
4 74 9.4
5 77 9.7
6 76 9,6
7 78 88
8 76 9,6
9 5,6 8,6
10 74 9.4
1 5.8 8
12 8 9
13 82 9,2
14 44 74
15 5.2 8,2
16 78 9.8
17 74 8.4
18 76 9,6
19 76 9,6
20 8.2 9,2
21 9 10
22 8.6 10
13 76 8.6
24 76 9,6
25 7,4 8,4
26 74 9.4
27 8.2 9,2
28 8.4 9.4
29 7 8
30 71 9.1
31 8.4 9.4
32 77 87

113



33 7,6 9,6

34 7.8 9.8
35 8,6 8,6
36 5,6 8,6
37 7.4 9,4
38 7 9

39 8 10
40 8,2 9,2
41 4.4 7.4
42 5.2 8,2
43 7.8 9.8
44 7.4 8,4
45 7.6 9,6
46 7.6 9,6
47 7.6 9,6

Nota: la tabla muestra el antes y después de la aplicacion de la propuesta metodoldgica con la

utilizacion de Realidad aumentada.

T-Student

Antes de realizar la prueba estadistica del T-Student siempre serd necesario aplicar una
prueba de normalidad con la finalidad de conocer la fiabilidad y veracidad de los datos
recopilados inicialmente y obtenidos posteriormente después de haber aplicado la metodologia
aplicada como el producto, los datos se muestran en la figura 57.

Figura 57

Prueba de normalidad.
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Pruebas de normalidad™ < f@hid k!

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
posTEST | Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST 8,00 385 3 750 3 000
8,60 ,298 4 849 4 224
9,00 260 2 .
9,40 407 5] ,002 640 6 oo
10,00 219 3 987 3 780

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: IBM SPSS Statistics.

Los datos del sistema proviene de una curva y estrato normal, por lo que los datos son
confiables. En el resultado obtenido en la prueba de normalidad se observa que el valor
obtenido es favorable y que los datos procesados son confiables, ya que los resultados de
significancia obtenidos en el procesamiento de datos después de aplicar la evaluacion
utilizando la Realidad Aumentada en la ensefianza de motores de combustion interna es mayor

que 0.005

Una vez que se ha analizado el anélisis de la prueba de normalidad se procede a realizar
la prueba estadistica de T-Student utilizando el software SPSS, considerando las dos medias

emparejadas para saber la validez de la hipdtesis nula y la hipétesis aceptable.

Hipotesis planteada

El uso de Realidad Aumentada en la ensefianza de Motores de Combustion Interna si
permiten fortalecer el aprendizaje debido a la interactividad generada por el uso de dispositivos
moviles. Las pruebas de la misma, se presentan en la figura 58.

Figura 58

Prueba de muestras emparejadas.
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
A 95% de intervalo de confianza
. Media de de la diferencia
Desviacion error
Media estandar estandar Inferior Superior t al Sig. (bilateral)
Par1  PRETEST- POSTEST | -1,69362 72214 10533 -1,90564 -1,48159 | -16,078 16 ,000

Elaborado por: Quimbita, F. (2022).
Fuente: IBM SPSS Statistics.

Para decidir si la hipotesis es valida se establece la siguiente relacion: Cuando p-valor
es < gue la significancia (0.005) se acepta la Hipdtesis alterna H. Cuando p-valor es > que la
significancia (0.005) se acepta la Hipotesis nula HO. Entonces se concluye que:

La diligencia de la aplicacion de Realidad Aumentada mejora el proceso formativo del modulo
formativo de Motores en los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Figura Profesional

Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria.

La figura 59 presenta la diferencia obtenida entre la evaluacion inicial antes de la
aplicacion de la Realidad Aumentada en la ensefianza de motores, y la evaluacion después de
aplicado el nuevo proceso de ensefianza interactivo.

Figura 59

Comparacion de calificaciones Pretest y Postest.

COMPARACION DE CALIFICACIOMNES

1 3 5 7 9% 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 35 41 43 45 47
s PRETEST POSTEST -
Eje
Elaborado por: Quimbita, F. (2022).

Fuente: Evaluacion inicial y final de la aplicacion de Realidad Aumentada en la ensefianza de motores.

116



Socializacion

Se presenta una solicitud a la primera autoridad de la Unidad Educativa Juan Abel
Echeverria, en donde se solicita se autorice una socializacion y a la vez una micro capacitacion
sobre el uso de Realidad Aumentada en la ensefianza de motores. Ver anexo 3

La socializacion se realiza a los docentes del area técnica de la Figura Profesional de
electromecéanica Automotriz, en donde se explicara la metodologia que se va a aplicar durante
el proceso de ensefianza aprendizaje, y ademas se explicara el uso de la aplicacion de Realidad
Aumentada. Parte de la socializacién es la aplicacion creada con Unity — Vuforia y de todo el
proceso en el cual se ha ido trabajando con el disefio o creacion de esta aplicacion basada en
realidad aumentada.
Los dos aspectos mas importantes a resaltar son:

a. Laaplicacion de un modelo de instruccional de planificacion en cudl es la esencia
del desarrollo de esta propuesta, la misma que incluye algunos elementos que se
detallaran paso a paso en la explicacion.

b. Como segundo aspecto no menos importante, se procederd a trabajar con la
aplicacion de RA en lo que se relaciona a la construccion de conocimiento sobre el
tema de los componentes del motor de combustién interna en donde se vera de

forma directa como ejecutar la aplicacion e instruirla sobre su uso adecuado.

Valoracion de la propuesta

Se procede con la valoracion de la propuesta realizada con el tema “Realidad
Aumentada en la Ensefianza de Motores de Combustion Interna” presentada en la Unidad
Educativa Juan Abel Echeverria, dentro de la Figura Profesional de electromecanica
Automotriz, mediante la presentacion de un oficio en el cual se solicita la autorizacion para la

aplicacién de dicha propuesta. Ver anexo 4
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La Solicitud para que revisen y valoren la propuesta aplicada a los estudiantes del
Tercer Afio de Bachillerato Técnico de Electromecanica Automotriz dirigida al Rector de la

Institucion, bajo los siguientes parametros:

e Autorizacion para aplicar la propuesta metodologica desarrollada
e Analisis sobre la validez de la propuesta
e Aplicacion de la propuesta con estudiantes

e Certificacion de validez de aplicacion de la propuesta

Una vez presentada la propuesta y autorizada se desarrolla una clase normal posterior a
ello se realiza una evaluacion pretest, luego que se realice una clase en donde se aplique la
metodologia del proceso, para posteriormente ejecutar la aplicacion Motors Engine y
desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje de una manera mas interactiva, posterior al
desarrollo de la clase se realizard una evaluacién postest en donde se verifica una mejora muy

notable en la altima evaluacion.

Ahora bien, la aplicacion de la propuesta metodologica se solicita realizar la
certificacion de validez de la propuesta, en donde la autoridad elaborara un documento en el
cual certificara que la propuesta es muy aplicable en el area técnica, en especial en el desarrollo

de las clases de este médulo formativo. Ver anexo 5
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CONCLUSIONES

Se logré afianzar la metodologia y estrategia centradas en el &mbito digital dentro del
proceso de ensefianza, desarrollado para aplicar realidad aumentada en el aprendizaje de

motores de combustién interna.

Se ha fortalecido el buen uso y aplicacion de nuevas tecnologias, especificamente de la
realidad aumentada. En los procesos de ensefianza aprendizaje basados en los medios
bibliogréaficos, fisicos y digitales, que permiten visualizar una realidad diferente de forma

segura e interactiva a través de los dispositivos digitales.

Mediante el uso de instrumentos de evaluacion se pudo evidenciar el nivel de
conocimiento y dominio de las tecnologias computacionales dentro de la institucién con los

comparieros docentes.

A través de la aplicacién de una propuesta metodoldgica, se ha logrado resolver los
problemas planteados, para finalmente obtener un producto certificado para usarlo de una

forma adecuada y general en varias asignaturas.
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RECOMENDACIONES

Solicitar a quien corresponda se otorgue la facilidad de flexibilizar la planificacion
micro curricular de tal manera que la metodologia desarrollada pueda ser aplicada en cualquier

figura profesional en educacion

Socializar de una manera constante los beneficios tecnologicos que hoy se encuentran

al alcance de nuestras manos para dar apoyo tecnoldgico a nuestros educandos.

Capacitar de manera continua y exigente a los docentes técnicos de todas las areas con
la finalidad de promover el uso de herramientas tecnoldgicas en beneficio de si mismos y de

los estudiantes

Difundir la propuesta creada con la finalidad de apoyar con medios tecnoldgicos el

proceso de ensefianza aprendizaje en todos los campos posibles.
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ANEXOS

Anexo 1. Test de conocimientos previo y posterior a la implementacion de la propuesta
Autor: Fausto Quimbita Unapanta

Dirigido: Estudiantes 3ro de Bachillerato especialidad Electromecanica Automotriz

1. ¢Cual es nombre del siguiente elemento?

a) Bloque de cilindros
b) Pistony Biela
c) Ciguenal
d) Inyector
2. ¢Cuél es nombre del siguiente elemento?

a) Bloque de cilindros
b) Pistony Biela

c) Ciguenal

d) Inyector
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3. ¢Cuél es nombre del siguiente elemento?

q

a) Blogue de cilindros
b)  Pistony Biela

c) Ciguefal

d)  Tren alternativo

4. ¢Cual es nombre del siguiente elemento?
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a) Bloque de cilindros
b) Piston y Biela

c) Ciguenial

d) Tren alternativo
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5. ¢Cuéal es nombre del siguiente elemento?

a) Bloque de cilindros
b) Filtros de aire

c) Ciguerial

d) Tren alternativo

6. ¢Qué detalles tienen elementos como el bloque de cilindros?

a) Conductos de refrigeracion

b) Material de aluminio

c) Algun tipo de ceramica

d) Medidor de la temperatura del aire de admision

7. ¢Qué componentes son los mas visibles en el MCI1?

a) Sistemas de compensacion

b) Medir las revoluciones del ciglefal

c) Partes fijas y Moviles

d) Medir la apertura de la mariposa de aceleracion

8. ¢Cual es la funcién de la culata?

a) Tapa superior de los cilindros

b) Circular el refrigerante del motor
c) Permitir el paso del combustible pulverizado al cilindro
d) Medir la presion del multiple de admision

9. ¢Cudl es la funcién de la bujia?

a) Activar la corriente continua

b) Provocar la explosién de la mezcla A+C

c) Medir la temperatura del refrigerante del motor
d) Medir el octanaje del combustible
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Anexo 2. Guia de Entrevista

Presentacion
Estimado xxxxxx reciba un cordial saludo, mi nombre es Fausto Quimbita estudiante en la
Universidad Tecnoldgica Indoamérica, de la Maestria en Pedagogia, mencion entornos

digitales, quiero agradecer por su participacion en esta entrevista.

Motivo de la reunioén

El objetivo de la presente reunion es obtener criterios de expertos sobre el tema de
investigacion, existiendo la posibilidad de obtener recomendaciones para mejorar la

propuesta resultante del trabajo previo a la titulacion.

La presente entrevista sera grabada y luego transcrita, a fin de utilizar su contenido en el

desarrollo del trabajo propuesto.

Introduccion

Soy docente de la asignatura de Motores de combustion interna del Tercer afio de bachillerato
en una Unidad Educativa Técnica, dentro de esta asignatura existe una unidad de estudio
denominada: Sistema de Inyeccién Electrénica. Como trabajo de titulacion de la Maestria en
Pedagogia mencion Entornos Digitales, me encuentro desarrollando una investigacion sobre
Realidad Aumentada En La Ensefianza De Inyeccion Electronica, por lo que recurro a usted,

para que comparta sus criterios acerca de esta propuesta.

Preguntas introductorias

¢Cudl es su apreciacion sobre la aplicacion de las TIC en la educacion a nivel global y del

pais?

¢Conoce usted la realidad aumentada?
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¢Ha usado usted la realidad aumenta y en qué campos?

¢Ha utilizado o conoce de experiencias del uso de la realidad aumentada como herramienta

para la ensefianza?

Realidad aumentada en la educacion

¢Cree usted que el uso de realidad aumentada puede mejorar este proceso de ensefianza?

¢ Cree usted que los docentes del Ecuador estan preparados para introducir la realidad

aumentada en el proceso de ensefianza?

¢Cual es su criterio acerca del uso de la realidad aumentada en la ensefianza de materias de

tipo técnicas o précticas?

¢ Cuales cree usted que son las ventajas de utilizar la realidad aumentada en el proceso de

ensefianza?

¢ Cuales cree usted que son los limitantes o desventajas de utilizar la realidad aumentada en el

proceso de ensefianza?

Competencias de docentes y estudiantes

¢Cuales son las habilidades y competencias que el docente debe desarrollar para la

introduccién de la realidad aumentada en el proceso de ensefianza?

¢Cual es su apreciacién acerca de la experiencia que podran tener los estudiantes, con el uso

de realidad aumentada en el proceso de aprendizaje?

Preguntas de cierre

¢Puede sugerir pautas o recomendaciones orientadas a adaptar el uso herramientas

tecnoldgicas en la pedagogia?

¢Qué avizora usted para el futuro del uso de realidad aumentada en el proceso de ensefianza?
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Anexo 5
CERTIFICACION

A QUIEN INTERESE:

A peticion verbal del interesado, Ing. Fausto Renan Quimbita Unapanta con cédula de
identidad No 0501960272 docente de la UE Juan Abel Echeverria, me es grato CERTIFICAR
como valedera la propuesta metodologica presentada por el docente con el tema “Realidad
Aumentada en la Ensefianza de Motores de Combustion Interna”, aplicada en la Unidad
Educativa Juan Abel Echeverria, en la Figura Profesional de Electromecénica Automotriz, ya
que cuenta con los elementos bases de la planificacién normal y adicional el complemento de
una planificaciéon micro curricular con el uso de herramientas tecnolégicas (Realidad

Aumentada).

El mencionado sefior(a), puede hacer uso del presente documento, como mejor convenga a sus

intereses.

Atentamente,

Lic. Hector Reinoso

Rector UE Juan Abel Echeverria

Latacunga, 20 de febrero de 2009
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