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RESUMEN EJECUTIVO

En el proyecto de investigacion, la problematica se encuentra en el sistema de
ensefianza tradicional de la Geometria. Actualmente, la tecnologia gana terreno en
todos los ambitos, por lo cual, la educacion no puede quedar de lado, ya que, la
realidad aumentada aporta a la preparacién de retos en el futuro mirando los
saberes disciplinares desde otra perspectiva, permitiendo captar a los estudiantes
de octavo grado de la Unidad Educativa "12 de Noviembre” las temadticas de la
Geometria con mayor facilidad. Se disefi0 una guia didactica con pasos que
orientan a la descarga, instalacion y uso de SketchUp, Aumentaty con el proposito
de fortalecer el aprendizaje del area de la Geometria, calculo y medida de las
figuras y cuerpos geométricos en los estudiantes. El estudio se llevo a cabo en
torno a una muestra de 38 estudiantes y 8 docentes. La metodologia utilizada es
de caracter cuantitativo y el tipo de investigacion fue exploratorio y explicativo.
Los resultados indican que la mayoria de los profesores consideran que el nivel de
aprendizaje de los estudiantes seria muy alto si se utiliza Realidad Aumentada en
sus clases de Geometria. La aplicacion de la metodologia repercutird en la
creacién de un entorno interactivo, convirtiendo al estudiante en el protagonista de
la construccion del conocimiento geométrico.

DESCRIPTORES: Realidad Aumentada, aprendizaje, Geometria
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ABSTRACT

In this current research, the problem is found in the traditional Geometry
teaching system. Currently, technology is catching up in all areas, therefore,
education cannot be left out. Augmented reality contributes to the preparation of
challenges in the future looking at disciplinary knowledge from another
perspective, allowing seventh year students at “12 de Noviembre” high school to
capture the themes of Geometry with greater ease. A didactic guide was designed
with steps that guide the download, installation and use of sketchup, augmentaty
author. The purpose is to strength students' learning in the area of geometry,
calculation and measurement of geometric figures and bodies. The study was
carried out around a sample of 38 students and 8 teachers. The methodology used
is quantitative and the type of research was exploratory and explanatory. The
results show that most teachers consider that the students' learning level would be
very high if augmented reality is used in their geometry classes. The application
of the methodology will have an impact on the creation of an interactive
environment, making the student the protagonist of the construction of geometric
knowledge..

KEYWORD: augmented reality, geometry, learning.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El presente trabajo de investigacidon se encuentra en la linea de innovacion,
definida como las transformaciones en el area educativa donde se potencien los
resultados en el aprendizaje, considerando que tal desarrollo de innovacion debe
ser eficiente, eficaz, ademés de sostenible en el transcurso del tiempo, con
mejorias en los resultados a largo plazo. Garcia (2015), de esta manera, se
propone reemplazar la metodologia del sistema tradicional educativo de la
asignatura de Geometria para asi aportar a los cambios en el campo educativo
relacionado al desarrollo tecnolégico que actualmente se encuentra ganando
mayor espacio dentro del aprendizaje y ensefianza en el pais. La sublinea es la del
aprendizaje porque se propone un nuevo método de realidad aumentada para
mejorar el aprendizaje de geometria de los estudiantes de octavo grado de la
Unidad Educativa "12 de noviembre”, donde los estudiantes adquieran habilidades
viso espaciales al apreciar las figuras geométricas con realidad aumentada,

ademas que fortalecera su motivacion por la asignatura.

Esta investigacion estd vinculada al Objetivo de Educacion 14 para 2030
establecido por la UNESCO (2016), porque identifica una parte importante de la
educacion en sus objetivos, incluido el garantizar la calidad de un aprendizaje
relevante, justo y efectivo. Por consiguiente, calidad significa que al menos los
estudiantes tienen que aprender habilidades basicas como lectura, escritura y

calculos y se consideran la base para el aprendizaje futuro

Por lo cual, es fundamental que exista técnicas y contenidos apropiados de
ensefianza y aprendizaje, y que sean impartidos por maestros que posean
calificaciones, formacién, remuneracion y motivacion adecuadas, haciendo uso de
enfoques pedagogicos apropiados que se respalden en las TIC (tecnologias de la
informacidn y comunicacién), ademas es relevante considerar la inclusion y los

recursos necesarios para facilitar el aprendizaje.



De esta manera, la Realidad Aumentada aplicada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Geometria aporta significativamente a una educacion de calidad,
especificamente en el calculo, considerado como base para potenciar los
aprendizajes en niveles superiores y a potenciar las habilidades espaciales de los
estudiantes, favoreciendo también a los docentes en la aplicacién de métodos
innovadores apoyados en la tecnologia, y que sean accesibles tanto para los
docentes como para los estudiantes cumpliendo asi con el objetivo de una
educacion inclusiva. Laeducacion de calidad fortalece la creatividad y el
conocimiento, asi como habilidades interpersonales y sociales.

De acuerdo con la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Economicos OCDE (2019) respecto a la innovacion en la educacion, pone en
conocimiento que el programa Medicion de la Innovacién Educativa (Measuring
Innovation in Education) ofrece un marco para que los paises evallen su progreso
en la creacion de un ecosistema de innovacion educativa en el que se incluyan la
investigacion y el desarrollo educativos, un marco regulatorio, una organizacion
institucional de los centros educativos y el uso de la tecnologia para obtener
mejores logros. Una aplicacion tecnolégica no contribuye solo a una institucién
académica, sino a la educacion a nivel nacional, dado que ofrece una estrategia
innovadora que pretende mejorar la ensefianza-aprendizaje del area de la

Geometria.

Segun lo refiere la CEPAL (2014) afirma que, estudios en general sugieren que
los nifios y jovenes se estan incorporando al mundo tecnolégico de forma masiva
y que la conectividad en los hogares aumentd entre los jovenes de 13 a 19 afios,
siendo mayor al registro de conectividad de hogares conformados por personas
mayores a los 20 afios. Este resultado conduce a buscar métodos que proporcionen
ambientes tecnoldgicos positivos a los jovenes y que llamen su atencidn para

potenciar su motivacion a educarse y construir conocimientos propios.

La falta de formacidn técnica en la docencia puede llevar al desconocimiento
de plataformas, programas o aplicaciones virtuales que puedan ser utilizados con

fines educativos, llevando a los protagonistas que conforman el aula, es decir,



estudiantes y docentes en la mayoria de instituciones académicas del Ecuador. Por
esta razdn, surge la necesidad de implementar estrategias y metodologias
innovadoras donde se produzca un espacio interactivo durante las clases, que
permita al estudiante convertirse en el protagonista y constructor del
conocimiento, dejando de lado el ser simplemente un receptor pasivo de

informacion.

Una vez realizadas las encuestas a los docentes de Basica Superior, quienes
ensefian Geometria en la Unidad Educativa "12 de Noviembre” se pudo
evidenciarla falta del conocimiento de los docentes en el uso y manejo de nuevos
programas Yy aplicaciones que faciliten la autonomia de los estudiantes para
aprender en conjunto con la cooperacién y un entorno interactivo, sumandose el

aprendizaje significativo y el fortalecimiento motivacional.

La investigacion gque se propone instaurara una metodologia enfocada a los
docentes, permitiendo que se desarrollen como orientadores y en su afan
mayormente alentador de convertirse en generadores de nuevas estrategias para
utilizar programas conocidos como método de clase invertida o Flipped
classroom, el mismo debe ser aplicativo en el proceso de la ensefianza aprendizaje
de la Geometria. Asi mimo, mediante la evaluacion y las experiencias del
curriculo en vigencia, durante el proceso de actualizacion curricular, se intent6
entender diferentes argumentos relacionados con el cumplimiento o
incumplimiento de los objetivos de la actual Reforma, arrojando la existencia de
una insuficiencia en la precision de los conocimientos en los diferentes afios de

estudio.

Ademas, de las limitaciones de las diferentes destrezas que se deben desarrollar
y la falta de criterios, por lo cual, se presenta un disefio para la actualizacion y
fortalecimiento curricular y asi consolidar un sistema que permita el desarrollo de
ciudadanas y ciudadanos con alta formacion humana, cientifica y cultural
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2010). Desde este punto de vista, se debe
considerar que la renovacion del sistema educativo estd relacionada con el

perfeccionamiento de métodos y estrategias, impulsando asi el desarrollo



educativo de los ciudadanos del pais. Es por ello que el programa de realidad

aumentada contribuye al desarrollo de la ensefianza-aprendizaje

El uso de las nuevas tecnologias es un desafio para los docentes, ya que
ademas de exigir que los docentes se dediquen a desarrollar las diversas
habilidades que la situacion actual exige, también deben aprender de diferentes
programas Yy aplicaciones Utiles para la educacion. Uso de tecnologia. Esta
demanda de docentes orienta la implementacion de la nueva practica docente del
modelo social constructivista, pues la encuesta muestra que la aplicacion del
modelo en los cursos impartidos es deficiente, lo que expone el descuido de la
educacion financiera para preparar a los docentes. Utilice nuevas estrategias

técnicas para mejorar la geometria

La tecnologia y el buen vivir son garantizados por el Estado Ecuatoriano, es
por esto, que al verificar las falencias con respecto a la tecnologia y el socio-
constructivismo, que permiten una educacion con estrategias de ensefianza
actualizadas, y la interaccién no s6lo para construir conocimientos académicos
sino sociales que impulsen el buen vivir, se requiere nuevas metodologias.
Respecto a esto en el articulo 387 de la Constitucion de la Republica del Ecuador
indica que el Estado es responsable de fomentar la investigacion cientifica y
tecnoldgica para contribuir al buen vivir (Constitucién de la Republica, 2008).

En el articulo 2 literal u se determina a la investigacion, construccion y
desarrollo permanente de conocimientos como los resultados de la creatividad y
de la produccion de conocimientos, el fomento de la investigacion, suméandose las
diversas experimentaciones que permitan la innovacion educativa y proporcione
una formacion cientifica (Ley Organica de Educacion Intercultural, 2011). La
innovacion educativa es un aspecto considerado en las diferentes instituciones del
pais, ya que proporciona una educacién de calidad. Con el fin de obtener estos
resultados la tecnologia contribuye significativamente debido al veloz surgimiento

de estrategias que los docentes han adoptado para impartir sus clases.



Ecuador acoge con satisfaccion el deseo de cambiar este sector y apunta a
construir un sistema educativo universal, universal, de alta calidad y
absolutamente gratuito, Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2018). La
situacion gratuita de las clases, y el poco interés hacia capacitaciones que
permitan a los maestros aprender sobre nuevas tecnologias, conllevan a buscar
programas y aplicaciones que apoyen en la ensefianza, sin embargo, un aspecto
esencial para elegir ciertos tipos de aplicativos se debe al acceso gratuito que estos
ofrecen para evitar un gasto adicional tanto para los docentes como para las

familias de los alumnos.

La educacion es considerada como el derecho al aprendizaje permanente, no
solo limitado a los espacios formales de ensefianza, sino tambien a las
experiencias de vida y las relaciones con la familia, amigos, medios de
comunicacion, etc. Siguiendo esta definicion, se hace necesario replantear la
forma en que entendemos a la calidad educativa, la que no puede obviar las
evaluaciones estandarizadas, pero tampoco limitarse a estas. Debe, por el
contrario, pensar en el aprendizaje en sentido amplio y critico, no en la simple
transmisioén desconocimientos, sino en el desarrollo de capacidades para
cuestionarse y generar conocimiento, en el impulso a destrezas y talentos, en la
realizacion de las personas y su felicidad, (Secretaria Técnica del Plan Toda una
Vida, 2018).

Posterior a los diferentes reglamentos y con el objetivo de mejorar el
aprendizaje de la Geometria, ademas, de establecer como incide la realidad
aumentada en el proceso de la ensefianza-aprendizaje, es de prioridad conocer la
instalacion y uso de los programas y aplicativos necesarios para elaborar figuras
geométricas, la obtencion de un marcador o figura que se utilizara para proyectar
en un dispositivo movil las figuras en 3D, haciendo posible que se facilite el
aprendizaje durante las clases y fuera de ellas, ademas de que su uso es gratuito, e
impulsard mayor motivacion por parte del alumnado para construir sus
conocimientos mediante la visualizacion e interacciébn con las figuras,
desarrollandose ademas sus habilidades viso espaciales, y disminuyendo los

vacios que se generan durante las clases en la asignatura de Geometria.



Contextualizacién Macro

El uso del celular, laptops, computadoras ha evolucionado hacia diferentes
contextos de la vida cotidiana, ya sea en el trabajo, hogares, y establecimientos

educativos, junto con varios programas y aplicaciones.

Hacer un buen uso de esta combinacion puede promover el desarrollo
académico, mejorando asi las habilidades de los estudiantes y las nuevas
habilidades en el campo de la educacién, como el anélisis, las habilidades del
espacio visual, la deduccién y la induccion. Si la pedagogia y la tecnologia se
complementan, el resultado seran nuevas estrategias metodologicas que apoyaran
el trabajo de los docentes para lograr su objetivo de generar aprendizajes
significativos entre los estudiantes y promover y mejorar la base del conocimiento

aprendido. En la siguiente etapa de educacion.

En Espafia, especificamente en la Universidad de Sevilla se realizaron
proyectos investigativos, como el de los Doctores Cadavieco, Pascual& Madeira
(2012), que lleva como titulo “Realidad Aumentada, El desarrollo de aplicaciones
para dispositivos maviles ", La conclusion es que los dispositivos relacionados
con la realidad aumentada pueden entrelazar la relacion entre la realidad y la
informacion digital superpuesta, haciéndola atractiva para la educacion de acuerdo
con la popularidad de los dispositivos moviles actuales, que pueden trasladarse a

nuevos métodos educativos.

En otra investigacion llevada a cabo en la misma Universidad el trabajo de
Prendes(2015) que lleva el nombre de “Realidad Aumentada y educacion: anélisis
de experiencias practicas”, expone sus resultados, sefialando que la empresa
Aumentaty comprende diversos elementos de Realidad Aumentada que pueden
usar los maestros, asi mismo afirma que el sistema de realidad aumentada
proporciona a los estuantes mejor comprension y visualizacion de materias

complejas, ademas de generar mayor motivacion para estudiar.



Contextualizaciéon Meso

En América Latina, se trata de imitar la metodologia educativa de los paises
desarrollados, por tal motivo se han realizado diversas investigaciones, como el
llevado a cabo en la Universidad de Buenos Aires Piscitelli (2017) con titulo
“Realidad virtual y realidad aumentada en la educacion, una instantdnea nacional
e internacional” donde explica que la inclusion de realidad virtual o realidad
aumentada en el ambito educativo no garantiza el interés, la motivacion o la
comprensién del contenido, a menos que estas herramientas estén acompafiadas

por un ambiente educativo adecuado.

Cabe destacar la importancia del entorno correcto para que las aplicaciones de
realidad aumentada produzcan resultados favorables en la educacion, para esto, es
esencial que los docentes elaboren planificaciones que tengan como fin extraer las
mejores caracteristicas de la realidad aumentada que favorezcan al aprendizaje y

motivacion de los estudiantes.

En la Universidad Distrital Francisco de Caldas de Colombia, Rigueros (2017)
afirma que, al considerar el auge de las aplicaciones mdviles durante los ultimos
afos, aun falta mejorar la velocidad de asociacion entre realidad aumentada y los
dispositivos, ademas de ser necesario tomar en cuenta que no todos pueden

costear el precio de los dispositivos.

Contextualizacién Micro

En el Ecuador, la realidad aumentada no es un tema que tenga mayores
investigaciones en el area educativa, mucho menos enfocada a lo que nos
concierne en esta investigacion como es el aprendizaje de la Geometria. Sin
embargo, si existe un mejor enfoque hacia el turismo. En la investigacion titulada
“Uso de la realidad virtual, en la educacion del futuro en centros educativos del
Ecuador” Mendoza (2016) menciona que es fundamental proponer proyectos
dirigidos a la participacion del profesorado para que puedan incorporar a los

alumnos a la realidad aumentada, mejorando asi la experiencia virtual y ganando



una percepcion mas realista del mundo fisico, ademéas pone en consideracion
técnicas de ensefianza, objetivos educativos y estilos de aprendizaje con el
objetivo de aplicar los programas enfocados en los estudiantes y no solo en el

contenido.

Asi también, Barba, Yasaca & Manosalvas(2015) aluden que su investigacion
demuestra un aporte significativo de la realidad aumentada para la sociedad, y
evidencia la evolucion del sistema educativo tradicional hacia un espacio donde

las aplicaciones tecnolégicas fortalezcan el conocimiento.

Justificacion

Actualmente la tecnologia en los hogares con el uso de celulares, Tablet,
computadoras e internet ha tenido un ascenso. En la ultima encuesta nacional
referente a las tic, arroja resultados que afirman que 9 de cada 10 personas en el
pais poseen un teléfono celular, y respecto al acceso a internet el porcentaje es de
37,2%, ascendiendo 11,8 puntos tanto en el area urbana como en el sector rural
(INEC, 2017). De este modo se hace evidente que hay un incremento notable
acerca de la disponibilidad de un dispositivo mavil, junto con el acceso a internet,

requeridos para obtener imagenes en realidad aumentada.

Las caracteristicas globalizadas para la sociedad actual segun Pérez & Roig
(2019) permiten afirmar que la tecnologia aplicada al area académica puede
solucionar la necesidad de transmitir ideas junto con habilidades esenciales del ser
humano, para lo cual, exige potenciar las capacidades y précticas en las que se
desenvuelve. A medida que se tome consciencia de que la realidad aumentada
ofrece aspectos que favorecen la comprension y el aprendizaje significativo dara
paso al reconocimiento de que una aplicacion facilita la comprension del mundo

para los estudiantes y docentes.

Planteamiento del Problema

La necesidad por implementar herramientas que faciliten la adquisicion de

conocimiento y comprension actualmente es un reto para los docentes que los



impulsa a salir de su zona de confort y obligarse a cambiar sus estrategias
metodoldgicas incluyendo la motivacion que inculcan en sus estudiantes, pero,
sobre todo, su compromiso para renovarse cada dia y estar a la vanguardia

educativa.

¢Un ambiente interactivo para que los estudiantes construyan sus
conocimientos en la asignatura de Geometria mediante aplicaciones de realidad
virtual? Esta es la cuestion de la que parte esta propuesta de innovacion para
utilizar la realidad aumentada en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos
programas Y aplicaciones son herramientas atractivas que responden al interés de
los estudiantes para lograr cubrir su interés por aprender desde el protagonismo,
esto implica una planificacion y uso adecuados por parte de los docentes en el uso

de las nuevas tecnologias.

El propdsito de esta investigacion es disefiar un método para capacitar a los
docentes en el uso de aplicaciones basadas en la realidad virtual, como los
programas Sketch Up, Augmentation y Scope, para obtener geometria 3D y
ayudar a los estudiantes a aprender. Realiza actividades en el tiempo libre. Cabe
destacar que los programas y aplicaciones son parte de la innovacion. Por
consiguiente, para crear una nueva experiencia docente, el objetivo es la
integracion y desarrollo continuamente de los campos de la tecnologia incluidos

en la educacion.

Formulacion del Problema

¢Como una guia didactica basada en la clase de aula invertida fortalecera el
aprendizaje de la Geometria en los estudiantes de octavo grado de la Unidad

Educativa "12 de Noviembre”?

Delimitacion del Objeto de Investigacién

Objeto de estudio: Aprendizaje invertido

Campo: Guia didactica con apoyo de la realidad aumentada basada en la CAl



El objeto y campo del trabajo de investigacion se encuentran delimitados por la
tematica tratada. Para el caso de esta investigacion, ambos se relacionan con
actividades aplicables de metodologias basadas en realidad aumentada para el

aprendizaje de la geometria.

Objetivo General

e Analizar el uso de la realidad aumentada por parte de los docentes para el
aprendizaje de la geometria en estudiantes de octavo afio de la Unidad

Educativa "12 de Noviembre".

Objetivos Especificos

Fundamentar tedricamente el uso de la realidad aumentada en el proceso

aprendizaje de la Geometria.

e Diagnosticar el nivel de uso de la realidad aumentada en el proceso de
aprendizaje de la geometria.

e Elaborar una guia didactica con realidad aumentada para mejorar el

proceso de aprendizaje de la geometria.

e Valorar por especialista la guia didactica con realidad aumentada para

mejorar el aprendizaje de la geometria en los estudiantes de octavo grado.

Idea a defender

El aprendizaje de la Geometria mejorara aplicando una guia didactica basada en
clase de aula invertida con apoyo de la Realidad Aumentada en los estudiantes de

octavo grado de la Unidad Educativa "12 de Noviembre”
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes investigativos

En funcion de este trabajo investigativo y su desarrollo conceptual se

determinan los siguientes antecedentes investigativos:

Los trabajos internacionales y algunos nacionales que se mencionaron
anteriormente se relacionan con el desarrollo de la investigacion en curso, puesto
qgue abordan la realidad aumentada en el aprendizaje de la Geometria, sin
embargo, es importante destacar, que tras la bldsqueda de investigaciones e
informacion en los diferentes repositorios de universidades ecuatorianas sobre la
realidad aumentada enfocada en el aprendizaje de la Geometria son escasos, lo
que se hallé fueron investigaciones a nivel general en la educacion, mas no, en lo

gue nos compete, la Geometria.

En la Revista electronica Uach de la Universidad Austral de Chile, el trabajo de
Calderon Franz titulado "Realidad aumentada aplicada a la ensefianza de la
geometria descriptiva™ (2017) concluye que, aplicar la realidad aumentada no sélo
contribuyd en el enriquecimiento de la percepcion tridimensional en los estuantes,
ademas, aumento su motivacion por una clase mas dinamica donde pasaron de ser
espectadores a entrar en accion en el aprendizaje de la geometria descriptiva
utilizando modelos en 3D, por otro lado, el docente consiguié mejorar la relacion
con sus estudiantes gracias al interés por esta tecnologia en el uso de sus clases.
La aplicacion de esta metodologia de Realidad Aumentada da un acceso a mejorar
habilidades en cuanto a percepcién espacial y tridimensional ademas de afianzar

relaciones entre docencia y estudiantado al impulsar la motivacién por aprender.
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El articulo de Céspedes, Valencia, & Santacruz(2015) publicado en la Revista
Area Andina de la Fundacion Universitaria del Area Andina, el cual se titula
“Realidad Aumentada como herramienta en la ensefianza aprendizaje de
geometria basica”, Se realizdO un estudio exploratorio para comprobar la
viabilidad, factores de riesgo y fallas de la realidad aumentada como estrategia
didactica de "geometria basica" en la educacion basica y secundaria, de esta
manera, los resultados muestran que el uso de esta tecnologia puede lograr los
siguientes propdsitos: la fuerza poderosa puede mejorar la atencion de los
estudiantes, promoviendo asi el progreso docente. El entorno interactivo de
realidad aumentada permite a los estudiantes de secundaria o bésica desempefiar

un papel de liderazgo en el aula, lo que ayuda a mejorar su concentracion

La investigacion de Moreira, Castro, & Castro(2019) del Instituto Superior
Tecnoldgico Atlantic ubicado en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas,
con titulo “Estructura del modelo tedrico mediado por realidad virtual aumentada
en la ensefianza aprendizaje de la geometria” evidencia que utilizar la realidad
aumentada facilita realizar operaciones simultaneas de geometria en 3D, logrando
en los estudiantes un aprendizaje significativo y la potenciacion de la creatividad,
innovacion y reflexion. Las aplicaciones que tienen acceso a la realidad virtual no
solo contribuyen al desarrollo de habilidades viso-espaciales, sino que también
estan orientadas al crecimiento personal, potenciando la creatividad, la reflexion y

la innovacioén.

En la Universidad Central del Ecuador, el Departamento de Computacion
Grafica fue desarrollado por Flores & Sanchez (2019) con un proyecto titulado
"Desarrollo de dispositivos moviles Android con capacidades de realidad
aumentada para aprender el movimiento parabdlico”. La aplicacion Educativa
utiliza tecnologia de realidad aumentada para mejorar el estudio del movimiento
parabolico se centra en los estudiantes del ultimo afio de secundaria. Los
resultados muestran que la realidad aumentada mejora la atencion de los
estudiantes para comprender el movimiento parabélico a través de objetos 3D y
muestra los aspectos positivos del uso de teléfonos mdviles en el aula. Al

encontrar usos interactivos adecuados en el campo educativo de la realidad
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aumentada, se puede reemplazar la idea de usar teléfonos mdviles solo para

entretenimiento.

La Universidad de Guayaquil, Facultad de Ingenieria Industrial contiene la
investigacion de Larrosa (2018) titulado “Incentivar al uso de la realidad
aumentada en la enseflanza a estudiantes”, este proyecto tiene como proposito
hacer uso de la realidad aumentada para reforzar la calidad de las diferentes
disciplinas educativas como la Geometria, Fisica, entre otros. Sefial6 en los
resultados de la investigacion que la realidad aumentada ayuda a la ensefianza,
porque la realidad aumentada permite el desarrollo creativo en el disefio
cuidadoso de varios disefios utilizados en el aula, atrayendo asi la atencion de los
estudiantes, convirtiendo asi el aula en un lugar mas interactivo. Espacio. Los
estudiantes encuentran que las aplicaciones de realidad aumentada son atractivas
para cursos que se consideran complejos (como calculo o geometria), crean
entornos dinamicos, facilitan el aprendizaje y ayudan a desarrollar habilidades

mediante la construccion de modelos geométricos.

El trabajo de titulacion de Lluma& Paredes (2017) de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, con titulo “Realidad Aumentada aplicada en los
textos de segundo de bachillerato en la Unidad Educativa Fisco misional Santo
Toméas Apdstol Riobamba, para reforzar el proceso de aprendizaje, septiembre
2016 - febrero 2017 revela que al realizar una comparacion del primer parcial y
posterior al uso de la aplicacion en el segundo parcial, a través de una evaluacion,
el promedio del curso se elevd en un 12,9%. Una valoracion posterior al empleo
de realidad aumentada durante las clases permite conocer aciertos y falencias de la
metodologia, para asi aplicar las respectivas correcciones que favorezca a la

ensefianza-aprendizaje.
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CATEGORIAS FUNDAMENTALES
Red de Inclusiones Conceptuales

ecursos (didacticos)

¥ -
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Asimilacion de
conceptos

Docente Alumno
instruye aprende

MODELO TRADICIONAL

Durante la clase Después de la clase
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<

Alumno adquiere
conocimientos

Compartir Docente consolida
informacién aprendizaje

ENFOQUE AULA INVERTIDA

Antes de la clase Durante la clase

llustracion 1 Red de Inclusiones Conceptuales
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa

Fundamentacidn teorica del objeto y campo

Realidad Aumentada

Una perspectiva cotidiana se presenta por Fernandez, Gonzales y Remis (2019)
quienes explican que la realidad aumentada es: Un sistema compuesto por
elementos virtuales que potencian las capacidades de nuestros sentidos. EI mundo
real se ve potenciado por objetos virtuales que hacen que el usuario tenga una

diferente apreciacion del mundo a través de un dispositivo tecnolégico.

En otras palabras, la realidad aumentada es la suma de informacion virtual y

real, donde su aporte hacia el individuo es mejorar sus sentidos como lo haria
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cualquier dispositivo utilizado para potenciar la vista, gusto, etc., ya que la RA
permite distinguir el mundo de una manera diferente, mediante proyecciones

virtuales en aparatos tecnoldgicos.

Segun Gallego (2018) la Realidad Aumentada se define como la tecnologia que
superpone a una imagen real obtenida a través de una pantalla, imagenes, modelos
3D u otro tipo de informaciones generadas por ordenador. Esto significa que las
imagenes, juegos, disefios 3D, etc. estaran frente a la imagen real capturada en

pantalla.

Para Vidal (2019) la realidad aumentada es una combinacion de un contexto
real, es decir lo que se puede observar de la realidad y virtualidad se refiere a lo
que existe sin ser real. Significa que la realidad aumentada, se consigue mediante
el acoplamiento de una existencia real y lo virtual que no es real, pero si visible

para nuestra vista.

Con la realidad aumentada, se puede obtener ambientes dindmicos,

participativos.

Es un sistema interactivo que tiene la funcion de ingresar informacion del
mundo real y superponer nueva informacion digital en tiempo real sobre la
realidad. La informacion virtual a veces contiene imagenes, objetos 3D, texto,
video, etc. En este proceso, la percepcion y el conocimiento del usuario del

mundo real se han enriquecido (Alarcén, 2016).

El individuo fortalece sus conocimientos con la informacion que consigue de la
realidad aumentada, ya que esta, permite visualizar en tiempo real modelos en
tercera dimension, figuras, imagenes, etc., que, aunque no estan presentes, se
incorporan a iméagenes reales proyectadas en una pantalla, potenciando la

percepcidn para distinguir entre lo que existe, y lo que no.

La realidad aumentada, quiere ganar terreno en diferentes areas de la vida del
ser humano, puesto que, puede potenciar la percepcion de los sentidos, a través

del conocimiento que resulta de una parte virtual y real.
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Aprendizaje de la Geometria

Segun Palma, Lluch, y Magrefian (2018), sugieren que, al aprender geometria,
el docente siempre debe tener en cuenta que el propdésito de la ensefianza debe ser
capacitar a los estudiantes para que adquieran las habilidades que les permitan
analizar los rasgos y caracteristicas de figuras y cuerpos geométricos, asi como
desarrollar un espacio para conectar estas figuras y cuerpos y proporcionarlos. La
ubicacién utiliza argumentos sistematicos, desarrollando asi la capacidad de

visualizacion espacial.

Los docentes cumplen con el papel importante de buscar estrategias que le
permitan impulsar las habilidades de sus estudiantes donde mejore su percepcion
espacial, para conseguirlo, es necesario que aprendan a realizar los respectivos
analisis de figuras y cuerpos geométricos, para luego, relacionarlas entre si, y

potenciar la visualizacion espacial.

Para el aprendizaje de la Geometria es importante que exista una
representacion mental en el estudiante sobre los conceptos que contiene la

asignatura.

El aprendizaje tiene lugar cuando existe una coordinacion entre las
representaciones internas que el estudiante desarrolla sobre el concepto. Por tanto,
la ensefianza parte de la representacion grafica del concepto, para luego explicarlo
y construirlo a partir de la representacion del lenguaje (la definicidn del concepto)
para que los alumnos comprendan la definicidn de objetos geométricos a través de

su representacion grafica (Ortega & Pecharroméan, 2015).

Para lograr un aprendizaje geométrico significativo, lo mas importante es que
el docente ensefie a sus alumnos a partir de la visualizacion de imégenes
geométricas, para que puedan obtener una representacion psicolégica de las
observaciones que han realizado, y asi generar conocimientos que contengan sus

propios conceptos.
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Para aprender geometria, las instituciones educativas deben ensefiar para
asegurar una mejor comprension del mundo real y resolver diversos problemas
que requieren estimacién, aproximacion y medicion. Por otra parte, el docente
debe planificar sus clases integrando a su materia recursos didacticos para
conseguir la motivacion de los alumnos para conocer la geometria y facilitar su

aprendizaje que le permitan interactuar con el entorno (Febres, 2016).

En la ensefianza de geometria, los profesores se basan en la investigacion
realizada por la esposa de Van Hiele. Descubrieron que, ademas de estudiar con el
corazén, los estudiantes tienen dificultades para entender conceptos. Por eso, la

pantalla consta de 5 niveles Modelo de razonamiento geométrico.

Tabla 1
Niveles de razonamiento Geométrico
Ni Nombre Caracteristica
vel
1 Reconocimiento Los alumnos juzgan las figuras por su apariencia.
Visual

Analisis o descripcion: los alumnos analizan las
2 Andlisiso propiedades de las figuras de un modo informal
descripcién con procesos de observacion y experimentacion.

Las propiedades de los conceptos son ordenadas

3 Clasificacion I6gicamente, se empiezan a construir definiciones
abstractas
4 Deduccion Demostracion formal de relaciones
formal

El alumno puede comparar sistemas basados en
5 Rigor axiomaticas diferentes y puede estudiar distintas
geometrias en ausencia de modelos concretos.

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Fuentes, N., Portillo, J., & Robles, J. (2015)

Estos niveles funcionan para comprender el desarrollo del razonamiento
geométrico, que van desde los primeros afios de escuela hasta llegar al

pensamiento légico formal, sirve para que el docente pueda reconocer los
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problemas de aprendizaje que pudiera suscitar en sus estudiantes, buscar métodos

diferentes para ayudarlos a mejorar y lograr un razonamiento superior.

El aporte de Iglesias& Ortiz (2015) plantean, El nivel de razonamiento
geométrico esta relacionado con el desarrollo paulatino de 5 habilidades, que se

detallaran a continuacion:

* Capacidad visual: capacidad de observacion.

* Capacidad de lenguaje: utilizar correctamente el lenguaje geométrico.
 Capacidad para pintar: expresar ideas geomeétricas en forma grafica.

* Capacidad logica: la capacidad de construir parametros l6gicos.

« Capacidad de modelado: capaz de construir modelos geométricos asociados

con el entorno circundante.

Las habilidades que se fortalecen van de la mano con los niveles de
razonamiento, significa que, si una de las destrezas se evidencia rezago o falla,
también el razonamiento se verd afectado, y el docente puede guiarse en ambas
caracteristicas, para conocer el avance que tienen sus estudiantes en el aprendizaje
de la Geometria, 0 a su vez, conocer sus falencias, que le proporcionaran

informacion para guiar sus clases.

Para apreciar el avance del aprendizaje de la Geometria en los estudiantes,
Encalada& Tipan (2015) sefialaron, que el docente planifica el plan de estudios y
lidera el proceso educativo, pero el alumno es el alumno, y la evaluacién es
responsable de verificar si los conocimientos, las habilidades y el comportamiento

del alumno han cambiado.

Los estudiantes son quienes adquieren conocimiento, es por esto, que es
fundamental conocer como avanza el rendimiento de los estudiantes mediante las
evaluaciones que el docente con su experiencia sabra cuando y cémo aplicar, y en
base a los resultados el docente decidira si la metodologia utilizada esta siendo
eficaz o existe algo que modificar para asi cumplir exitosamente los objetivos de

su clase.

18



En el aprendizaje de la Geometria, las destrezas que los alumnos logren
desarrollar son evidencia de como avanza su rendimiento. Para conseguir interés
de su parte y lograr un aprendizaje significativo, es necesario que el docente
aplique estrategias donde exista interaccion con los cuerpos geométricos y los

estudiantes construyan imagenes mentales, para producir sus propios conceptos.

Sistema Operativo

Segun Llaven (2015), es el software que controla el funcionamiento general de
la computadora. Proporciona un método para que los usuarios almacenen y
recuperen archivos, proporciona una interfaz que los usuarios pueden utilizar para
solicitar la ejecucién del programa y proporciona a los usuarios el entorno

necesario para ejecutar el programa solicitado.

El sistema operativo es el encargado de suministrar recursos para brindar el
ambiente e interfaz necesarios para poder ejecutar el programa sin ningun
inconveniente. Ademas, para llevar a cabo un programa o aplicacion es relevante

que el computador cumpla con los requerimientos que se necesita.

Software libre

Para Montero y Calle (2017), es el uso de programas de computadora sin tener
que pagar tarifas de copia. A diferencia del software de pago, los usuarios de
software libre pueden ejecutarlo, distribuirlo, aprenderlo, modificarlo y mejorarlo.
El propdsito de la creacion de software libre es que la gente pueda modificarlo,

investigarlo, etc.

En el entorno escolar, el software libre se puede utilizar como una herramienta
conveniente en la ensefianza, conocido como software educativo. EI mismo inicia
el desarrollo, ya que es un producto esbozado para apoyar el proceso educativo y
se considera ensefianza. Es un método manipulado por personas que aprenden a
lograr un propdsito especifico, porque los humanos capturan el 83% de la

informacion visual, el 11% de la audicion y el 6% del habla (L6opez, 2016).
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La informacion que se percibe visualmente tiene mayor captacion, de ahi la
importancia de los Software libres con enfoque audiovisual disefiados para la
educacion, donde su proposito de apoyar la construccién del conocimiento en los
estudiantes y docentes se relaciona con el objetivo de conseguir un aprendizaje

significativo.

Desde la perspectiva de Meneses & Martinez (2017), el uso de software libre
brinda a los estudiantes oportunidades para aprender, investigar y explorar,
siempre que tengan curiosidad. Este es un tema activo, creativo y reflexivo que
puede profundizar su comprensién de temas especificos. Esto significa que el
software educativo permite que los docentes sean una guia para que los
estudiantes utilicen correctamente la libertad tecnoldgica, para que puedan
construir sus conocimientos sobre la base de resolver todas las preguntas que
tengan de forma activa a través de los siguientes métodos: explorar las soluciones

a sus problemas informacion.

Para aprender Geometria, Cabrera & Campafia (2015), sefialan que se realiza
un modelo segln sea necesario, este se puede apreciar y operar desde diferentes
angulos y tamarios, por esta razon, es mas simple usar un software especial para

construir figuras geometricas basadas en conceptos de geometria.

La dinamica que se produce al aprender sobre los cuerpos geométricos
mediante un software vuelve a las clases en divertidas e interesantes y atrae el
interés de los estudiantes, por construir sus propios disefios de una manera que les

permita producir sus propios conceptos geométricos.

En la docencia, la intervencién de software de apoyo a la geometria dindmica
puede mejorar las diferentes habilidades de los estudiantes, de manera que ademas
de enriquecer el lenguaje técnico, también puede fortalecer el analisis,
identificacion y determinacion de funciones trigonométricas. Al mismo tiempo,
demostr6 la mejora del razonamiento geométrico (Aristizabal, Jiménez, &
Alvarez, 2015).
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Para utilizar un software no basta con aplicarlo, sino que se debe utilizar
correctamente para producir resultados mas beneficiosos, como: iniciativa,
cooperacion, interés, disciplina, etc., para que los estudiantes aprendan de ensayo
y error. La nueva tecnologia interactiva con buenos gréaficos transforma las clases
repetitivas de los profesores en clases de encuesta y clases dindmicas, ademas de
reducir los costos educativos, haciendo que el aprendizaje sea significativo y se

complete en un tiempo mas corto. (Bustamante, 2015).

Aplicativo

La definicion dada por Huayamave (2019), significa que ayuda a aplicar algo,
es un programa informatico creado para realizar o facilitar una tarea. Cabe sefialar
que, aunque todas las aplicaciones son programas, no todos los programas son
aplicaciones. Se debe enfatizar que la aplicacion es un programa disefiado para
cumplir con ciertos objetivos, ademas, se debe considerar que no todo programa

es una aplicacion.

SketchUp (modelacion en 3D)

Segln Rojas (2018), declara que es un software de modelado y disefio 3D para
entornos de construccion, obra civil, videojuegos o cine. El programa es
desarrollado y publicado por Google. Esta herramienta puede conceptualizar
rapidamente el volumen y la forma arquitectonica de un espacio. En otras
palabras, Sketch Up es un programa para la construccion de modelos 3D,
desarrollado especificamente para arquitectura, ingenieria, etc., pero como puede
crear conceptos basados en volimenes y formas arquitectdnicas relacionadas con

la arquitectura, se puede utilizar en otros campos como la geometria.

Sketch Up tiene una caracteristica especial, segun Betancur (2017), para
usuarios que estan comenzando a estudiar el espacio y las formas geométricas,
esta creado para usuarios que desean realizar objetos 3D de forma intuitiva, rapida

y sencilla. Vale la pena sefialar que Sketch Up brinda la capacidad de construir
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disefios 3D para estudiar geometria, y dado que los usuarios no necesitan un

conocimiento profundo del programa, es ideal para aprender.

La tecnologia de realidad aumentada permite a los estudiantes experimentar el
uso de Sketch Up para disefiar objetos 3D, construir planos fisicos y visualizar de
inmediato los resultados de sus ideas, de modo que los problemas se puedan
descubrir y resolver. Los métodos de ensefianza relacionados con la realidad
aumentada pueden promover la autoestima de los estudiantes en el aprendizaje y

el desarrollo (Torres, Castro, Mendoza, Aguilar& Delgado, 2016).

Para los docentes, el apoyo de la realidad aumentada como herramienta técnica
les permite utilizar imagenes 3D para la docencia en el aula, para lo cual pueden
utilizar el programa Sketch Up para obtener un entorno virtual que atraiga el
interés y las ganas de aprender de los estudiantes. El contenido de la asignatura,

que ayudara a aprender (Cazar & Arroyo, 2019).

En el mercado, se puede encontrar programas potentes para disefiar en 3D, sin
embargo, Sketch Up es ideal para la ensefianza en Geometria ya que permite a un
usuario no profesional disefiar objetos tridimensionales, debido a su manejo facil
para plasmar los modelos que puedan surgir de la creatividad o de objetos

seleccionados con antelacién por el docente (Sdnchez & Correa, 2016).

Para apreciar facilmente el volumen de la geometria, el programa Sketch Up
puede dibujar comodamente figuras geométricas, lo que permite su uso y auxilio a
determinar si se ajustan al principio de Cavalieri, que propone que si dos cuerpos
gue miden la misma geometria, en términos de altura, las secciones del plano
paralelo en la parte inferior tienen la misma area, lo que significa que el volumen
sera igual (Gordillo, 2017).

Aumentaty Author (aumenta imagen)

De acuerdo con Guzman (2017), es un instrumento que permite la integracion
de modelos 3D a través de cdmaras web y marcadores estandar, permitiendo

importar modelos desde Sketch Up, 3DMax, Blender, etc. Por consiguiente,
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proyectar un modelo 3D disefiado en Sketch Up u otros programas, se debe

utilizar una webcam y marcadores.

El proposito de crear Aumentaty es promover la realidad aumentada en
diferentes espacios (principalmente en educacién). Por lo tanto, con solo mover el
disefio 3D a la marca, puede crear facilmente una escena AR proyectando el
modelo en tres dimensiones, y puede rotar, acercar y alejar la marca para verificar
facilmente lo que necesita durante el proceso de inspeccion. Atributos. Proceso de
aprendizaje. Ademas, los autores de Increntaty generan expectativas entre los
estudiantes, potenciando asi su motivacion de aprendizaje (Garcia & Jaramillo,
2015).

Con la finalidad de generar ambientes interactivos y aprendizajes significativos
en los estudiantes se puede utilizar Aumentaty Author, camara web, objetos de
aprendizaje y marcadores de realidad aumentada para procesar las imagenes que
el docente requiere proyectar en la clase, y de esa manera elevar la motivacion de
los estudiantes para aprender a través de una percepcion diferente de objetos

tridimensionales (Maldonado, 2015).

Aumentaty, tiene un espacio donde es posible compartir contenido, lo cual,

puede ser provechoso para la educacion.

Los usuarios de Aumentaty podran compartir sus aplicaciones con otros
usuarios de la comunidad de Aumentaty, donde profesores y estudiantes
pueden buscar, descargar y ver contenido. El propésito de Increntaty es
promover su desarrollo y convertirlo en una enorme biblioteca de recursos
educativos. (Alcivar, 2015).

Para el aprendizaje, los contenidos que se pueden encontrar en Aumentaty para
descargar y visualizar de los diferentes usuarios entre docentes y estudiantes que
deciden compartir con la comunidad, lo convierte en un repositorio de contenido

educativo, y de ese modo va ganando mayor espacio en la ensefianza-aprendizaje.
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Rodriguez (2017) manifiesta que Aumentaty Author, es especialmente Util, ya
que se pueden realizar investigaciones a nivel matematico con garantias de éxito a
gran escala en el area de matematicas, ya que toda la parte de geometria espacial

permite la visualizacion de objetos de una forma ludica e interactiva.

Es fundamental destacar, la importancia de Aumentaty Author para potenciar
la percepcion espacial en los estudiantes, ya que este programa al permitir
visualizar cuerpos geométricos de manera interactiva lleva a construir conceptos

propios y estimular el nivel de razonamiento Geométrico.

Dentro de una planificacion educativa enfocada en la Matematica,
especificamente en el area espacial Caballero, Melo & Reyes (2018) expresan
que, ejercitando perennemente las destrezas de visualizar, analizar y ordenar se
puede lograr hacer énfasis en el pensamiento espacial abordado dentro del plan de

estudios desde grado cero; a traves del software de Aumentaty Author.

Es por esto, que el programa es de gran utilidad, ya que el entrenamiento de las
destrezas que se desprenden en su aplicacion, son relevantes en el desarrollo del
aprendizaje de los estudiantes en su etapa escolar, y pueden ser trasladadas a otros

ambitos de su vida.

Marker (Marcadores)

Para Zarate, Mendoza, Aguilar y Padilla (2016) indican que, son imagenes que
pueden ser facilmente reconocidas por aplicaciones de realidad aumentada y
permiten fusionar una serie de objetos en el entorno real a través de la cdmara, los
marcadores son indispensables para proyectar un objeto en realidad aumentada,
debido a su funcién de acercar al medio real objetos virtuales s6lo mediante una

camara.

El programa Aumentaty Author genera imagenes de realidad aumentada

haciendo uso de marcadores de donde se origina objetos tridimensionales que han
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sido disefiados anteriormente en programas como SketchUp de disefio grafico,
puede ser utilizado en el area escolar, dando paso la estimulacion de la creatividad
y obteniendo resultados favorables (Mendoza, Cruz, Villalba, Calderon, &
Arreola, 2018).

En estudios sobre el entorno educativo, Zatarain, Barrdn, Ibafiez& Uriarte
(2018) manifiestan que, se han utilizado aplicaciones basadas en marcadores para
ayudar a los estudiantes a mejorar sus habilidades espaciales. Aquella utilidad esta
relacionada con la motivacion y el uso en programas de realidad aumentada, que

como anteriormente se dijo, producen espacios interactivos.

En una ciudad de India en 2016 se planted un sistema entre los usuarios,
utilizando la realidad aumentada para aprender los conceptos geomeétricos,
Arellano & Villanueva (2018) explican que, el sistema consta del uso de
marcadores para experimentar la realidad aumentada, la misma realiza una serie
de reconocimiento de imagenes, marcas, botones virtuales y motor de realidad
aumentada. El sistema implementado tiene relevancia, debido, estos no s6lo se

hacen referencia a una realidad aumentada, sino mixta.

Un marcador fisico como las imégenes y sus caracteristicas captadas por la
camara o el dispositivo de captura, funcionan como detonante de la generacion
de la realidad mixta que aprecia el usuario en el dispositivo de visualizacion,
sin este el software cargado en los dispositivos no puede generar la escena real
aumentada que caracteriza a esta tecnologia de virtualizacion de la realidad
(Medina & Guayta, 2018)

Para generar objetos en realidad aumentada, los marcadores son
indispensables, ya que sin marcadores los objetos virtuales no se pueden proyectar
en tiempo real, por lo que cuando se quiere aplicar los resultados de modelos
creados en diferentes programas de software, los marcadores se vuelven

indispensables. Estos se conocen como disefio 3D.
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Respecto a la calidad de un marcador, este debe detectarse facilmente, tomando
en cuenta la iluminacion, los colores pueden verse afectados debido a un balance
inadecuado que poseen las camaras volviendose un desafio al aplicar realidad
aumentada, es por eso, que los marcadores blanco y negro son 6ptimos para hacer
detectable facilmente un objeto virtual. Por otra parte, se requiere de 4 puntos
conocidos para proyectar una imagen, por lo tanto, si se desea un marcador eficaz,

es recomendable que sea cuadrado (Caina, Caiza, & Tapia, 2017).

Metodologia

Para Rivas, Corona, Gutiérrez & Hernandez (2015), la metodologia es un
conjunto de métodos coherentes relacionados con principios comunes. En otras
palabras, el método es un grupo de métodos con caracteristicas y objetivos

comunes.

Modelo pedagdgico

Los establecimientos de educacién superior segun Cartuche, Tusa, Aguinsaca,
Merino & Tene (2015), asumen al modelo pedagdgico Como propuesta teorica,
incluye conceptos como formacion, docencia y practica educativa, y se caracteriza
por la convergencia entre teoria y practica. Conforme a la mencion anterior, un
modelo pedagogico si bien, es tedrico, en su contenido, relaciona a la teoria con la

practica para aplicar en la ensefianza y desarrollo educativo.

La necesidad de construir un modelo de ensefianza adoptando los cambios
traidos a lo largo de los afios como lo refieren Lopez& Miralles (2018) expresan
que, el proceso pedagdgico requiere de un cambio en la idea tradicional y
unidireccional de tiempo remotos, poniendo en conocimiento una formacion
diferente, en la que se muestre una ensefianza mixta. Esto quiere decir, que para
los docentes cambiar los modelos pedagdgicos adoptados, aunque lleve su tiempo,
deben hacerlo, con el fin de practicar una ensefianza donde pueda inclusive aplicar

varios modelos, el proposito es obtener cursos participativos, para que los
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estudiantes se conviertan en los protagonistas de la construccién del

conocimiento.

Un modelo pedag6gico web no debe dirigirse solo a estrategias para generar
conocimiento, sino que debe existir un enfoque individual de los estudiantes,
Buitrago (2015) indica que, quizas relacionado con él, en la labor docente, deberia
conceptualizarse en torno a tratar a los estudiantes como individuos con sus
propias particularidades. Para conseguir un modelo eficaz, se debe diferenciar de
los demaés, convirtiéndose en un modelo funcional que toma en cuenta la
individualidad del estudiante en el aprendizaje frente a su comportamiento y

personalidad para encontrar una manera de superar sus debilidades.

En el dmbito escolar, la realidad aumentada es una innovacién pedagdgica,
Jaramillo & Mufoz (2017) afirman que la educacién es el campo mas beneficiado
por la Realidad Aumentada, porque puede atraer la atencién de los alumnos y
mostrar lo que estdn aprendiendo de forma interactiva y didactica. En otras
palabras, la realidad aumentada posibilita la produccion de un modelo interactivo,
donde se relacione el entretenimiento y el aprendizaje, con la intencidn de captar

mayor interés por parte del estudiantado.

Sobre las dificultades de los estudiantes para aprender conceptos de Geometria
tridimensional, Saldivia, Gibelli & Sanz (2018) lo asocian con los problemas
técnicos algebraicos de visualizacion geométrica para comprender mejor. En este
caso, considerando que la tecnologia puede promover el desarrollo del
pensamiento espacial, se disefié una propuesta didactica que incluye actividades
con realidad aumentada. El problema que tienen los estudiantes por comprender
los conceptos geométricos se origina debido a la falta de visualizacion, por esa
razon, un modelo pedagogico que utiliza la realidad aumentada para relacionar
conceptos con iméagenes habituales produce resultados positivos en la

interpretacion geométrica.
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Socio constructivista

El constructivismo social como un nuevo punto de vista, sugiere que la
cognicidn y el aprendizaje se entienden como interacciones entre el individuo y
una situacion; donde el conocimiento es considerado como situado, y es producto
de la actividad, el contexto y cultura en la que se forma y utiliza, sus maximos

representantes son VVygotsky, Rogoff y Lave.

Para Rogoff & Lave (1984), consideran que cada escenario sociocultural puede
definirse en funcion de una serie de elementos: el entorno espacio-temporal que le
es caracteristico; el conjunto de personas que actlan en ese escenario; las
intenciones, motivos y metas tanto en el plano personal como del espacio en si;

ademas, de las actividades y tareas que se realizan en ese contexto.

De la misma manera, la busqueda de este esquema en el entorno de interaccion
entre pares tenia que permitir que se encontrara para mediar interacciones sociales
y mediar una accion individual. Ademas, la relacion que se establece entre las
destrezas educativas y la escuela, se focaliza directamente entre la escolaridad y el
test de inteligencia (Rogoff & Lave, 1984).

Segun lo manifiestan Arboleda, Maturana &Narvéez (2018) para Vygotsky, el
método del constructivismo social se basa en la importancia del entorno social en
el que nacen, crecen y se desarrollan los seres humanos, que permite la
construccion del aprendizaje en la interaccion natural de los individuos y su

entorno social.

Respecto a las herramientas técnicas en educacion Boulahrouz (2018) afirmé
que, el paradigma del constructivismo social es por un lado establecer la relacion
entre conceptos y promover el proceso de aprendizaje, por otro lado, es admitir
que los estudiantes tienen una comprensién del mundo fisico y estan involucrados

en este proceso.

El constructivismo social aplicado en la tecnologia no solo abre la puerta a la

comprensién de conceptos Yy las relaciones que surgen en el aprendizaje, sino que
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también muestra si los estudiantes tienen suficiente interaccion con el entorno
fisico. Ambos temas son importantes y deben ser considerados en el desarrollo del

aula. Después de una planificacion adecuada.

El aprendizaje significativo, la competencia, el socio-constructivismo, las
herramientas tecnoldgicas, la parte emocional, entre otros, que tienen que ver con
la educacion, estan en la mente de los docentes, donde la mayoria de las veces se
desencadena en resultados positivos en sus clases practicas, sin embargo, existen
ocasiones en las que toda esa informacion causa un impacto negativo,

produciendo que en sus clases haya posibilidad de malestar (Alsina, 2019).

Desde una perspectiva socio constructivista las herramientas tecnologicas se
consideran instrumentos psicoldgicos, Loaiza & Rios (2014) manifiestan que, los
procesos intra e intermentales implicados en la ensefianza y aprendizaje, esta
consideracion se apoya en la naturaleza simbolica de estas tecnologias y en las
posibilidades que tienen para representar, procesar, transmitir y compartir
informacion. De esta manera, la tecnologia tiene su espacio en la educacion, ya

que es Util para conocer sobre procesos mentales en la ensefianza-aprendizaje.

Romero & Arévalo (2019) presentan en sus estudios, la perspectiva socio
constructivista para la ensefianza-aprendizaje de la Geometria donde se analiza el
progreso visual y verbal de los estudiantes en la asignatura, y en los docentes el

enfoque dindmico que utilicen con la tecnologia en el desarrollo de sus clases.

Acevedo (2019) expresa que, para la ensefianza de la elipse se considera la
pedagogia social del constructivismo, porque determina la importancia de que los
estudiantes participantes acumulen conocimientos junto con otros alumnos, para
conseguir el aprendizaje significativo. En este sentido el docente tomando en
cuenta las particularidades de sus estudiantes puede considerar el uso de la
tecnologia con el propdsito de que mejore la comunicacion educativa ademas de

potenciar las destrezas de sus estudiantes.
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Métodos

Entiéndase, segun Garcia & Sanchez (2019) el método es la forma o método
para lograr un fin, la forma de hacer algo de manera ordenada, la accion y el

camino a seguir para lograr un objetivo especifico.

En un estudio sobre la Geometria, Santos (2015) utilizd un método axiomatico,
que, suministra una estructuracién légica que no se reduce a los elementos l6gico
formales presentes en la relacion interna entre sus proposiciones Yy
demostraciones. EI método empleado es adecuado para generar entornos donde el
estudiante sea participe del avance en matematica, que se relaciona con la

Geometria.

En el marco de la educacién, la realidad aumentada segin Ramos (2017)
explica que, Se utiliza como un método técnico que puede transformar la vision
natural de las personas para comprender y acceder a la realidad fisica, y las
personas pueden entenderlo como espacio u objeto, produciendo asi una

experiencia de aprendizaje mas rica e interesante.

La RA utilizada como un método de ensefianza-aprendizaje permiten una
percepcion diferente de un objeto en la realidad, esto es favorable ya que facilita
la construccion de conceptos en los estudiantes, ademas, causa que se interesen

por tener nuevas experiencias en el aprendizaje.

En los conceptos Geométricos, Santos, Gamboa & Silva (2017) sefialan que, no
presupone solamente reconocer visualmente determinadas formas y saber el
nombre correcto; sino implica también, explorar conscientemente el espacio, y

comparar los elementos observados

Como lo refiere Gomez (2016), para que los métodos que se apliquen en la
ensefianza-aprendizaje de la Geometria es fundamental que el docente aparte del
conocimiento de la materia conozca técnicas atractivas y efectivas para atraer el

interés de sus estudiantes.
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Recursos (Didactico tecnoldgico)

Para Salazar (2017) es un recurso tecnologico como un sistema operativo o una
aplicacion virtual conocidos como intangibles o pueden ser fisico para alcanzar

con su objetivo, como una computadora, una impresora u otra maquina.

Entre los aportes que ofrecen los recursos didacticos tecnoldgicos, Bdsquez
(2013) sefala que este se convierte en una herramienta virtual para ensefiar y a la
vez aprender de manera divertida. Los beneficios que se obtienen de los recursos
mencionados son espacios donde se potencia la creatividad, y el aprendizaje

significativo.

En la formacion académica de la Matematica, Encalada & Alvarez (2013)
hacen énfasis en los recursos didacticos tecnoldgicos, expresando que el proceso
de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, esto ayudara al trabajo de los
docentes, y los estudiantes se convertiran en herramientas adecuadas para
aprender a comprender mejor la asignatura. De esta forma, los recursos técnicos
docentes no solo ayudan a los docentes a promover su trabajo, sino que también

ayudan a los estudiantes a aprender de una manera interactiva e interesante.

La aplicacion de las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de
geometria, tienen inconvenientes, segun Elizalde & Granda (2015) consideran
que, la falta de formacion docente investigacion, aplicacion, auto innovacion en
los recursos didacticos de tecnologia innovadora establecidos para el proceso de
ensefianza de la geometria dindmica. Para aplicar suficientes recursos técnicos
docentes, ademas de proporcionar a los estudiantes herramientas Utiles, los
docentes también debe tener el conocimiento adecuado sobre cémo y cuando

aplicarlos, asi como los conocimientos innovadores que poseen.

La realidad aumentada segin Maquildn, Mirete & Avilés (2017) manifiestan
que, es un recurso didactico que se puede integrar con este fin en educacion, por

otro lado, la RA ha demostrado tener la capacidad de proporcionar al estudiantado
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una mejor comprension de conceptos como el espacio tridimensional, formas

geométricas, determinadas areas matematico-geométricas.

Siendo destacable, que la realidad aumentada en la educaciéon enfocada a la
Geometria es un recurso didactico que permite a los estudiantes entender y

construir sus conceptos referentes a los cuerpos geomeétricos en 3D.

Figura

Es segun Morales& Rosas (2016), quienes expresan que la figura geométrica es

considerada como una representacion de un concepto.

Piramides

Segun Villarroel (2019), la piramide es un poliedro que tiene por base un
poligono y cuyas caras laterales son triangulos que se reinen en un mismo punto

Ilamado &pice o cuspide.

Respecto a los elementos de la piramide Lopez & Gaitan (2018) expresan que,
son importantes en las aplicaciones que tiene la pirdmide, pues si conoces la
estructura de la piramide, sabras como se forma en la parte cognitiva de los
alumnos. Lo relevante de este enunciado es que, el conocimiento acerca de cOmo
se forma una pirdmide se enlaza con reconocer facilmente los diferentes
problemas planteados que pueden suscitar durante una clase o en diversas

situaciones.

Cuerpos redondos

Para Anangond (2018), los cuerpos redondos se definen como cuerpos sélidos,
que tienen al menos una curva. También se denominan solidos de revolucién por
que se generan haciendo girar una figura plana alrededor de su propio eje de

rotacion, también son conocidos como cilindro, el cono y la esfera.
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Haciendo referencia al programa SketchUp y una esfera, Diaz (2017) menciona
que, implica la ensefianza de diferenciar entre circulo, circunferencia, esfera; asi
como la visualizacién de sus elementos principales como centro y radio; el
manejo de unidades de medida como lo son los grados, centimetros, metros, pies y
pulgadas, entre otros. Para que el estudiantado pueda disefiar una esfera en
SketchUp, los docentes deben proporcionar las bases tedricas sobre los cuerpos

redondos, o esferas, sus elementos, etc., de ese modo, existird mayor aprendizaje.

Poliedros

Segun, Barreto (2014) es un cuerpo geométrico cuyas caras son planas y
encierran un volumen finito, de acuerdo con el sentido dado por la geometria

clasica, que es la rama de la geometria que se basa en los Elementos de Euclides.

Fernandez, Moncayo & Pantoja (2013) afirman que, para la identificacion de
caracteristicas y propiedades de solidos y figuras planas se hace uso de recursos
didacticos como, desarrollos planos, modelos de poliedros y algunos objetos del
entorno escolar, esto conlleva a los estudiantes a enriquecer la imagen conceptual

de las figuras.

Haciendo énfasis en disefio de objetos geométricos, la importancia de construir
los modelos contribuye al aprendizaje significativo de la Geometria, debido a que
el estudiante podra reconocer conceptos, figuras y cuerpos geométricos de una

manera interactiva.

Metodologia de Clase Invertida o Flipped Classroom

La fundamentacién pedagdgica del modelo de aula invertida, se basa en tres
enfoques: la ensefianza desarrolladora, el aprendizaje experiencial y el aprendizaje
invisible. El enfoque histérico-cultural, desarrollado por Vygotsky, trasciende en
el campo psicoldgico y establece las bases para una pedagogia de caracter

desarrollador, asumiendo el concepto de zona de desarrollo préximo (ZDP), que
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es el aspecto central en la concepcion de aprendizaje y su relacion con el
desarrollo (Rivera & Garcia, 2018).

Para Vygotsky (1997), la ZDP es la distancia entre dos niveles evolutivos de
las capacidades del individuo: el nivel real de desarrollo determinado por la
capacidad de resolver un problema o tarea de forma independiente y el nivel de
desarrollo potencial, definido a través de la resolucion de un problema o tareas

bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compafiero més capaz.

Para Lépez (2014), el modelo de aula invertida abarca todas las fases del ciclo
de aprendizaje, es decir, las dimensiones del conocimiento de la taxonomia de
Bloom, tales como:

Conocimiento: Ser capaces de recordar informacion previamente aprendida

Comprension: consiste en "Hacer nuestro” aquello que hemos aprendido y ser

capaces de presentar la informacion de otra manera

Aplicacion: Aplicar las destrezas adquiridas a nuevas situaciones que se nos

presenten

Analisis: Descomponer el todo en sus partes y poder solucionar problemas a

partir del conocimiento adquirido

Sintesis: Ser capaces de crear, integrar, combinar ideas, planear y proponer

nuevas maneras de hacer

Evaluacion: Emitir juicios respecto al valor de un producto segun opiniones

personales a partir de unos objetivos dados

La metodologia de Clase invertida tiene entre sus fases el uso de las
herramientas web 2.0 que estan estrechamente relacionadas con las plataformas en
linea. En el campo educativo estas herramientas permitirian compartir
documentos entre usuarios de una manera interactiva y colaborativa. No obstante,
si utilizamos Aumentaty Author para el disefio de marcadores o imagenes que
permiten la proyeccion de figuras geométricas en 3D, el resultado se obtiene so6lo
al descargar el programa en el computador quedando asi fuera de las herramientas

web 2.0 donde sus enlaces necesariamente requieren de la conexion a internet.
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CAPITULO II
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Paradigma de investigacion.

A la hora de hablar de paradigma de la investigacion en la revision
bibliogréfica, encontramos diferentes clasificaciones ampliadas, en esta
investigacion se utilizard las lineas paradigmaticas Positivistas, interpretativo,
critico con sus diferentes dimensiones. En lo mencionado, al momento de realizar
una investigacion cientifica el paradigma no solo nos ayuda con la seleccion de
métodos, técnicas e instrumentos, también con su modo de colisién y valida los

saberes disciplinares, (Garcia &Giacobbe, 2009).
Método de Investigacion

Meétodo es el camino por seguir atreves de varias clasificaciones y pautas para
alcanzar el objetivo planteado, siempre procurando perseguir el orden,

observaciones, experiencias y razonamientos.

Cuantitativo, segun Hernandez, Ferndndez, & Baptista (2014)menciona que
concede el control del fendmeno que se experimenta, se puede cuantificar, medir
y estimar la opinién sobre el tema. La Investigacion Cuantitativa, se basa en que
la obtencion del conocimiento es objetivo, mediante un proceso deductivo, asi lo
sefiala Universidad de Alcala (2019) sus estudios constan dar una respuesta
efectiva a una determinada causa y sus posibles consecuencias cuya metodologia
se apoya en la investigacion analitica y empirica, tomando en cuenta la
cuantificacion estadistica. En tal sentido, su medicién sera numérico y el analisis

estadistico con inferencia, por lo que se comprueban hipétesis primeramente
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formuladas, por lo que se asocia con practicas de las matemaéticas, los cuales

permiten generalizar.

El método cuantitativo esta arraigado a la linea paradigmaética del positivismo,
con una fuerte precisién para la medicion, ademas producen antecedentes
numéricos y cualitativos. El Instituto Nacional de Investigadores (2017),
mencionaban como resultado informacidn o descripciones de situaciones, eventos,
gentes, acciones reciprocas y comportamientos observados, citas directas de la
gente y extractos o pasajes enteros de documentos, correspondencia, registros y
estudios de casos practicos. Asercién que nos permite aplicar nuestra técnica e

instrumento en la recoleccion de datos, asegurando la validez de la investigacion.

En la presente investigacion se utilizé el enfoque cuantitativo, debido a que
permite respaldar en sustentos concretos y medibles el estado actual en el
aprendizaje de la geometria en estudiantes de octavo grado, a partir de la
aplicacion de instrumentos que generaron datos estadisticos para el anélisis de

resultados.

El objetivo principal es mejorar el aprendizaje de la geometria a traves del
programa SketchUp, Aumentaty Author, ademas interactuar, estableciendo la
ayuda con los manejos de este programa, por otra parte, se ha visto muy
importante la busqueda de nuevas estrategias didacticas e innovadoras, ya que
debemos estar actualizados en estas nuevas formas de aprendizaje, conectando

saberes disciplinares y la tecnologia actual.

Niveles de investigacion

El nivel de investigacion que ha alcanzado el presente trabajo es de tipo

exploratorio y explicativa.

Exploratorio:

Se ha alcanzado este nivel de estudio, puesto que se ha dado una perspectiva

inicial a la problematica en el aprendizaje de la geometria en estudiantes de octavo
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afio de Educacion Bésica Superior, a fin de que los docentes y autoridades tengan
datos sélidos acerca del diagnostico originario del problema y se pueda aplicar la
estrategia mediante la utilizacion de la aplicacion SketchUp, Aumentaty Author

de Realidad Aumentada.

Explicativa:

Los estudios buscan encontrar las saberes y origenes de los diferentes
fendmenos, porque son producidos y los contextos que tiene. Segun. Vasquez
(2005) considera que las investigaciones explicativas. Implican esfuerzos del
investigador y una gran capacidad de analisis, sintesis e interpretacion. En este

trabajo se establecera, la carencia de didactica en las catedras de geometria.

Poblacion y Muestra

Para Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) la poblacion es el conjunto de
todos los casos que coinciden con una serie de detalles. Por lo tanto, es la
integridad de la circunstancia a estudiar, donde los objetos de la poblacién
conservan alguna caracteristica en comun la cual se experimenta y da origen a los
datos de la investigacion, fundado en un muestreo intencional o por conveniencia.
La poblacion objeto de estudio esta conformada por 80 estudiantes de los niveles
de educacion basica superior de la Unidad Educativa "12 de noviembre”, que se
encuentran en un rango de edad entre los 12 a 13 afos y por los 20 docentes de la

misma institucion.

Hernandez, et al. (2014)la muestra es un subgrupo de la poblacién estudiada la
que se le tomarén los datos, la misma debe estar definida y delimitada de forma
precisa, ademas de que debe ser representativa de dicha poblacion. Para esta
investigacion la muestra es comprendida por estudiantes del Octavo grado de
Educacion Baésica Superior, en el periodo 2019-2020, con 38 estudiantes de

muestra y 8 profesores de Béasica Superior.
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Tabla 2
Poblacién y Muestra

Descriptor Poblacién Muestra

Estudiantes 80 38
Docentes. 20 8
TOTAL 100 46

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: secretaria de la Unidad Educativa “12 De noviembre” (2020)

La muestra se obtuvo al tomar el 47,5% de los estudiantes, siendo este 38 de 80

total de la poblacion total de alumnos, mientras que se tomd 8 de 20 docentes que

representa el 40% de los educadores.

Fases del Proceso de Investigacion

Segun, Corbetta (2010) describe en su libro Metodologia y Técnicas de la
Investigacion Social. La estructura de tipo de investigacion cuantitativa. En la
comunidad cientifica existe saberes ya establecidos y consolidados, igualmente la

investigacion es un proceso de descubrimiento. Ademas, plantea cinco fases del

proceso de investigacion.

Tabla 3
Fases del proceso de investigacion
Fases Proceso
Tedrica Deduccion de informacion cientifica.
Operacionalizacién: disefio de la
investigacion en forma general.
Hipotesis Mediante el proceso de la deduccion.

Simboliza una enunciacion parcial de la
teoria, en forma especifica.

Produccién de los datos

Organizacion de los datos: Matriz de datos.
Operacionalizacion de variables.
Transformacion de la suposicion en
aserciones observables.

Seleccion del instrumento; procesos para
medir los conceptos.
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® Interpretacion.
re e Antecedida por la ordenacién y automatizacion
Analisis de datos
de informacidn.
e Organizar los datos para en los posterior se

pueda proceder a su correcto andlisis.

® Introduccién.

e Elinvestigador regresa al inicio (teoria).

Resultados

e Mediante el proceso de la induccion la cual
consiste en comparar.

e Comparar los datos con las hipétesis con el

conjunto de teorias.

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Metodologia y Técnicas de la Investigacidn Social, (2010).
Al utilizar el método cuantitativo seguiremos el proceso que plantea Corbbeta,

teoria, hipdtesis, produccion de datos, analisis de datos, resultados.

Variables y su operacionalizacion

Antes de la aplicacion del instrumento para la recoleccion de datos, es
necesario realizar la operacionalizacion de las variables, determinar la correlacion
entre las mismas, de esta manera adquirir informacion lucrativa para en lo
posterior sea incluida en el instrumento de recoleccion de datos, ademas utilizar el

disefio de la propuesta planteada
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Operacionalizacion de las variables

Tabla 4
Variable independiente: Realidad aumentada.
Variable CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES | ITEMS BASICOS TECNICAS/
INSTRUMENTOQOS
Para. Lopez (2016) La ¢Conoce qué es un Técnica:
Realidad Aumentada es. “La Sistema operativo |sistema operativo? La encuesta
tecnologia que  permite
incluir, en tiempo real, ¢Aplica usted el| Instrumento:
Realidad | elementos virtuales dentro de Software libre Software libre para sus| El cuestionario
Aumentada |los elementos reales, es clases?
decir, dentro del universo ¢Qué aplicativo utilizar

fisico. Para un aprendizaje
significativo en el area de la
geometria es importante
mejorar los recursos, para lo

cual una buena forma de
ensefiar es la Realidad
Aumentada.

Conocimiento
tecnoldgico

Aplicativos: en la ensefianza

de la geometria
¢Ha escuchado
Sketchup hablar del programa
Sketchup?

Aumentaty Author ¢Conoce usted del

(Realidad programa Realidad

Aumentada) Aumentada?

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
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Tabla b

Variable dependiente: Aprendizaje de la geometria.

Variable CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS/
INSTRUMENTOS
Segun la Revistas Educativas Metodologia ;Conoce la Técnica:
Educare, (2010) citando al. metodologia que se aplica La encuesta
Ministerio de  Educacién en la geometria?
Publica,  mencionan.  “La ¢Conoce usted de algln Instrumento:
Ensefianza de la geometria se Modelo modelo pedagogico El cuestionario
debe combinar la intuicion, pedagdgico educativo?
experimentacion 'y la logica ¢Aplica el modelo
(...) Ademas, se debe utilizar Socio socio constructivista en sus
construcciones para caracterizar constructivista clases?
las figuras, para que, a partir de | Conocimiento del ¢Emplea un método
Geometria |estas, el estudiantado formule area de Métodos adecuado para la
deducciones logicas. Con la matematica ensefianza de la
implementacion de esta (Geometria) geometria?
propuesta  los  estudiantes Recursos: ¢Utiliza recursos
tendran un mejor panorama del -Didécticos innovadores en sus
estudio de la geometria, de esta -Tecnolégicos | catedras?
forma _ m_ejora la ensefianza- Figuras ¢Cree usted que al
aprendizaje en esta area, geométricas utilizar métodos
ademas facilitara el calculo y la Piramides innovadores mejorara la
medida de las figuras y cuerpos Cuerpos ensefianza de la
geomeétricos. redondos geometria?
Poliedros
¢Usted utilizar algin
Medida tipo de Software para
ensefiar medida?
¢Utilizando un software
Célculo cree que mejore el calculo

en el rea geométrica?

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
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Técnicas e instrumentos

La técnica utilizada en el presente trabajo de investigacion es la encuesta aplicada a los
diferentes componentes del grupo de estudio.

La técnica de la encuesta se aplicd en la investigacion porque permite agrupar
estadisticamente las tendencias de opinién de los participantes, a fin de obtener datos concretos
acerca de la problematica. Segun, Alvira (2004) alude que, “Se trata de indagar aspectos
tematicos y conceptuales comunes a la poblacion a investigar” para proporcionar la recoleccion
es importante que la bdsqueda sea uniforme con igual nivel de entendimiento vy

conceptualizacion.

El instrumento del cuestionario se ha estructurado con interrogaciones de opcion multiple
cerrada, dirigida a estudiantes y a docentes, con el objetivo de determinar su percepcion en
torno la utilizacion de la aplicacion SketchUp, Aumentaty Author de Realidad Aumentada. El
cuestionario es una serie de cuestiones con relacion al problema planteado ya sea en persona o
de forma automatizada, es significativo mencionar que los buenos resultados dependeran de

correcta eleccion y formulacion de las preguntas. Garcia & Giacobbe, (2009).

Tabla 6
Técnicas e Instrumentos de investigacion utilizada
Técnica  Instrumento Fuente de informacion Finalidad
Estudiantes (38) Realidad aumentada,
Encuesta Cuestionario para mejorar la
Docentes (8) ensefianza de la
Geometria

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa

Recopilacion y procesamiento de informacion

Para recopilar datos, se siguid el siguiente procedimiento:
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La técnica de la encuesta se aplicO de manera individual, a los 38 estudiantes ya
mencionados, a 8 docentes con un tiempo estimado de 15 minutos para responder el
cuestionario.

Luego de la aplicacion del cuestionario, se procedi6 a la depuracion y validacion de los
datos recopilados.

Para dar mayor seguridad y exactitud al proceso, la informacion obtenida se plasmo la
en la hoja Excel, misma que permiti6 obtener informacion para el analisis e
interpretacion de datos en el manejo del programa SketchUp y Aumentaty Author de
realidad aumentada, en la geometria, y sea un recurso didactico para la obtencién de un

aprendizaje significativo.

Analisis e Interpretacion de los Resultados.

Objetivo: Determinar el uso de la Realidad Aumentada en docentes para mejorar el

Aprendizaje de la Geometria en estudiantes de Octavo grado de la Unidad Educativa "12 de

noviembre”

Encuesta dirigida a docentes

Instrucciones:

Lea detenidamente cada pregunta.
Marque con un X la respuesta.
Seleccione solamente una opcion en cada pregunta.

43



1. ¢ Utiliza algun sistema operativo para la ensefianza de la Geometria?

Tabla 7
Sistema operativo para la ensefianza de la Geometria
Siempre Casi A veces Rara vez Nunca
siempre
1/8 1/8 4/8 2/8 0/8
12,5% 12,5% 50% 25% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Sistema operativo

0%

‘ gy

MW Casi siempre
! Aveces
W Rara vez

= Nunca

Graficos 1 Sistema operativo para la ensefianza de la Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Anélisis

En el grafico 1, 1 de cada 8 docentes correspondientes al 12,5% de los encuestados
determinan que siempre utilizan un sistema operativo para la ensefianza de la Geometria, de
igual manera 1 de 8 pertenecientes al 12,5% también concuerdan que casi siempre, mientras

que 4 de cada 8, expresado en el 50% de los profesores determinan que a veces y, por ultimo, 2
de cada 8, es decir, el 25%indican que rara vez utilizan dicho sistema en las clases.

Interpretacion

Una vez obtenido los resultados, en el grafico se verifica la debilidad que tiene los docentes
en el uso de algun sistema operativo que ayude a fortalecer las clases de Geometria en sus
educandos, siendo clave en la actualidad que los docentes puedan utilizar dichos recursos.
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2. ¢Aplica algun software libre para las clases de Geometria?

Tabla 8
Software libre para las clases de Geometria
Siempre  Casi siempre A veces Rara vez Nunca
0/8 2/8 3/8 3/8 0/8
0% 25% 37,5% 37,5% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Software libre

0%
0%

= Siempre
W Casi siempre
W Aveces
W Rara vez

= Nunca

Gréficos 2 Software libre para las clases de Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 2, 2 de cada 8 docentes correspondientes al 25% de los encuestados
determinan que casi siempre utilizan software libre para las clases de Geometria, mientras que
3 de cada 8, expresado en el 37,5% de los profesores determinan que a veces y de igual
manera, 3 de cada 8, es decir, el 37,5% indican que rara vez utilizan dicho software en las

clases de Geometria.

Interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta a los docentes se pudo notar que
ninguno de ellos utiliza las herramientas digitales siempre, por tal razén, se observa que los
educadores actualmente tienen la necesidad de aplicar dichas herramientas digitales que

ayudaran a fortalecer los conocimientos en Geometria en sus clases virtuales.
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3. ¢Cual seria el nivel de aprendizaje de
Aumentada en sus clases de Geometria?

los estudiantes si se utiliza Realidad

Tabla 9
Realidad Aumentada en las clases de Geometria
Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
5/8 2/8 1/8 0/8 0/8
62,50% 25% 12,5% 0% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Realidad Aumentada

& Muy alto
B Alto

% Medio

B Bajo

= Muy bajo

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 3, 5 de cada 8 docentes correspondientes al 62,5% de los encuestados
determinan que Siempre utilizan Realidad Aumentada para las clases de Geometria, mientras
que 2 de cada 8, expresado en el 25% de los profesores determinan que Casi siempre del
mismo modo, 1 de cada 8, es decir, el 12,5% indican que Algunas veces utilizan dicho recurso

en las clases de Geometria.

Interpretacion:

Los resultados arrojados por la encuesta a los docentes determinaron que es necesario la
aplicacion de una nueva propuesta de Realidad Aumentada que ayudara a elevar el nivel de

conocimiento de Geometria en los estudiantes.
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4. ¢ Conoce la utilizacion del programa Skethup?

Tabla 10
Utilizacion del programa Sketch up
Mucho Medianamente Poca Nada
0/8 2/8 4/8 2/8
0% 25% 50% 25%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

El Sketh up

0%

= pucho
B redianamente
W Poca

m Mada

Gréficos 4 Utilizacion del programa Sketh up
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 4, 2 de cada 8 docentes correspondientes al 25% de los encuestados
determinan que Medianamente utilizan el programa de Sketh up para las clases de Geometria,
mientras que 4 de cada 8, expresado en el 50% de los profesores determinan que Poco, del
mismo modo, 2 de cada 8, es decir, el 25% indican que para Nada utilizan dicho recurso en las

clases de Geometria.

Interpretacion:

Una vez obtenidos los resultados de la encuesta hecha a los docentes, se pudo verificar la

debilidad que poseen los profesores en el manejo de estas herramientas digitales que ayudan a

fortalecer los conocimientos en los estudiantes en la asignatura de Geometria.
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5. ¢Conoce la utilizacion del programa Aumentaty Author?

Tabla 11
Utilizacién del programa Aumentaty Author

Mucho Medianamente Poca Nada
0/8 2/8 3/8 3/8
0% 25% 37,5% 37,5%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

B Mucho
M Medianamente
M Poca

m Mada

Gréficos 5 Utilizacién del programa Aumentaty Author
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de noviembre”

Analisis

En el grafico 5, 2 de cada 8 docentes correspondientes al 25% de los encuestados
determinan que Medianamente utilizan el programa de Sketh up para las clases de Geometria,
mientras que 3 de cada 8, expresado en el 37,5% de los profesores determinan que Poco, del

mismo modo, 3 de cada 8, es decir, el 37,5% indican que para Nada utilizan dicho recurso en
las clases de Geometria.

Interpretacion

Una vez obtenidos los resultados de la encuesta realizada a los 8 docentes de la institucion,
se verifica la debilidad en el desconocimiento y manejo por parte de los educadores estos
instrumentos digitales, que ayudan a fortalecer los conocimientos de los estudiantes en el area
de Geometria.
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6. Usted: ¢ En qué rango considera que se encuentra en conocimiento de la metodologia
aplicada en la Geometria?

Tabla 12
Metodologia aplicada a la Geometria

Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo
2/8 2/8 3/8 1/8 0/8
25% 25% 37,5% 12,5% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

0%

™ Muy alto
® Alto

“ Medio

W Bajo

» Muy bajo

Gréficos 6 Metodologia aplicada en la Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Andlisis:

En el grafico 6, 2 de cada 8 docentes correspondientes al 25% de los encuestados
determinan que en un rango Muy alto utilizan metodologias aplicadas en la Geometria,
mientras que 2 de cada 8, expresado en el 25% de los profesores determinan que Alto, del
mismo modo, 3 de cada 8, es decir, el 37,5% indican que en un promedio medio utilizan dicho

recurso en las clases de Geometria. Por ultimo, 1 de cada 8 correspondientes al 12,5%
manifiesta que en intervalo bajo.

Interpretacion

Los resultados expresados en el grafico 6, determina que, dentro del grupo de docentes
encuestados se observo que es necesario utilizar una metodologia aplicada en la Geometria para
mejorar el aprendizaje en los estudiantes en las aulas, siendo esta de mayor motivacion y que
despierte el interés en sus estudiantes.
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7. Usted: ¢En qué rango aplica el modelo socio constructivista en la catedra de

Geometria?
Tabla 13
Modelo socio constructivista en la catedra de Geometria
Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo
1/8 2/8 3/8 2/8 0/8
12,5% 25% 37,5% 25% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

0%

= Muyalto
= Alto

o Medio
W Bajo

» Muybajo

Graficos 7 Modelo socio constructivista en la catedra de Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 7, 1 de cada 8 docentes correspondientes al 12,5% de los encuestados
determinan que en un rango Muy alto utilizan los modelos socio constructivista aplicadas en la
Geometria, mientras que 2 de cada 8, expresado en el 25% de los profesores determinan que
Alto, del mismo modo, 3 de cada 8, es decir, el 37,5% indican que en un promedio medio
utilizan dicho recurso en las clases de Geometria. Por ultimo, 2 de cada 8 correspondientes al
25% manifiesta que en intervalo bajo.

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los docentes, es esencial
destacar que los resultados arrojaron que actualmente hay debilidad en la aplicacion del socio-
constructivismo en la ensefianza aprendizaje en el &rea de Geometria.
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8. Usted: ¢ En qué nivel aplica recursos innovadores en sus clases de Geometria?

Tabla 14
Recursos innovadores en clases de Geometria

Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo
1/8 2/8 3/8 2/8 0/8
12,5% 25% 37,5% 25% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

0%

= Muy alto
m Alto

» Medio
W Bajo

® Muy bajo

Graficos 8 Recursos innovadores en clases de Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 8, 1 de cada 8 docentes correspondientes al 12,5% de los encuestados
determinan que en un rango Muy alto utilizan los recursos innovadores aplicadas en las clases
de Geometria, mientras que 2 de cada 8, expresado en el 25% de los profesores determinan que
Alto, del mismo modo, 3 de cada 8, es decir, el 37,5% indican que en un promedio medio
utilizan dicho recurso en las clases de Geometria. Por ultimo, 2 de cada 8 correspondientes al
25% manifiesta que en intervalo bajo.

Interpretacion

Segun los resultados arrojados por la encuesta realizada a los docentes, se evidencia la
debilidad que tienen los docentes en la aplicacion de los recursos innovadores que ayudan a
mejorar las clases en Geometria, por tanto, es necesario la aplicacion de una propuesta para tal
fin.
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9. ¢Para el estudio de cuerpos geométricos, la importancia del uso de recursos
innovadores es?

Tabla 15
Importancia del uso de los recursos innovadores

Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo
5/8 2/8 1/8 0/8 0/8
62,5% 25% 12,5% 0% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Muy alto
| Alto

® Medio

W Bajo

= Muy bajo

Graficos 9 Importancia del uso de recursos innovadores
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 9, 5 de cada 8 docentes correspondientes al 62,5% de los encuestados
determinan que en un rango Muy alto consideran la importancia de los recursos innovadores
aplicadas en las clases de Geometria, mientras que 2 de cada 8, expresado en el 25% de los
profesores determinan que Alto, del mismo modo, 1 de cada 8, es decir, el 12,5% indican que
en un promedio medio considera la importancia de dicho recurso en las clases de Geometria.

Interpretacion

Cabe destacar, que una vez obtenidos los resultados de la encuesta realizada a 8 docentes, se
pudo determinar que la gran mayoria si estad consciente en la importancia que tiene el uso de
recursos innovadores aplicados en la clase de geometria, especificamente en los cuerpos
geomeétricos.
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10. ¢Cual seria el nivel de aprendizaje de los estudiantes al momento de estudiar los
cuerpos geometricos a través de la realidad aumentada?

Tabla 16
Cuerpos geométricos a través de la Realidad Aumentada

Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo
6/8 1/8 1/8 0/8 0/8
75% 12,5% 12,5% 0% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Muy aito
m Alto

m Medio
m Bajo

= Muy bajo

Gréficos 10 Cuerpos geométricos a traves de la realidad aumentada
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Anélisis

En el grafico 10, 5 de cada 8 docentes correspondientes al 62,5% de los encuestados
determinan que en un rango Muy alto consideran la importancia de los recursos innovadores
aplicadas en las clases de Geometria, mientras que 2 de cada 8, expresado en el 25% de los
profesores determinan que Alto, del mismo modo, 1 de cada 8, es decir, el 12,5% indican que
en un promedio medio considera la importancia de dicho recurso en las clases de Geometria.

Interpretacion
Esto quiere decir que es menester aplicar la realidad aumentada en sus estudiantes el

momento de impartir clases de Geometria en las aulas.
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Encuesta dirigida a estudiantes

Objetivo: Determinar el uso de la Realidad Aumentada para mejorar el Aprendizaje de la
Geometria en estudiantes de Octavo grado de la Unidad Educativa "12 de Noviembre”.

Instrucciones

e L ea detenidamente cada pregunta.

e Marque con un X la respuesta.

1. ¢ Utiliza algun sistema operativo para aprender Geometria?

Tabla 17
Sistema operativo para aprender Geometria

Siempre Casi A veces Rara vez Nunca
siempre
0/38 2/38 15/38 21/38 0/38
0% 5% 40% 55% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

- Siempre
M Caszl slempre
WA veces
M Rars vez

- Nunca

Graficos 11 Sistema operativo para aprender Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Anélisis

En el grafico 11, 2 de cada 38 estudiantes correspondientes al 5% de los encuestados
determinan que casi siempre utilizan un sistema operativo para la ensefianza de la Geometria,
de igual manera 15 de 38 pertenecientes al 40% concuerdan que a veces, mientras que 21 de
cada 38, expresado en el 55% de los alumnos determinan que rara vez utilizan dicho sistema
en las clases

Interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos de la encuesta a los estudiantes, se verificé la debilidad de los
docentes en el uso de algin sistema operativo para que sus estudiantes aprendan Geometria.
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2. ¢Aplica algun software libre el docente para las clases de Geometria?

Tabla 18
El docente y el uso de software libre para las clases de Geometria
Siempre Casi A veces Rara vez Nunca
siempre
0/38 5/38 13/38 20/38 0/38
0% 13% 34% 53% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

W Siempre
W Casi siempre
W Aveces
B Rara vez

W Nunca

Gréficos 12 El docente y el uso de software libre para las clases de Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 12, 2 de cada 38 estudiantes correspondientes al 5% de los encuestados
determinan que casi siempre utilizan un sistema operativo para la ensefianza de la Geometria,
de igual manera 15 de 38 pertenecientes al 40% concuerdan que a veces, mientras que 21 de
cada 38, expresado en el 55% de los alumnos determinan que rara vez utilizan dicho sistema
en las clases

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta a los estudiantes se pudo notar que son
muy pocos los docentes utilizan las herramientas digitales, por tal razén, se observa que los
educadores actualmente tienen la necesidad de aplicar dichas herramientas digitales que
ayudaran a fortalecer los conocimientos en Geometria en sus clases virtuales.
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3. ¢Cual seria su nivel de aprendizaje si el docente utiliza Realidad Aumentada en las
clases de Geometria?

Tabla 19
Nivel de aprendizaje con Realidad Aumentada

Muy Alto Alto Medio Bajo
0/38 21/38 12/38 5/38
0% 55% 32% 13%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

0%

= Muy alto
» Ao
U Medio

= Bajo

Gréficos 13 Nivel de aprendizaje con Realidad Aumentada
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 13, 21 de cada 38 estudiantes correspondientes al 55% de los encuestados
determinan que tienen un nivel de aprendizaje alto cuando utilizan un sistema operativo de
Realidad Aumentada para la ensefianza de la Geometria, ademas, 12 de 38 pertenecientes al

32% concuerdan gue el nivel es medio, mientras que 5 de cada 38, expresado en el 13% de los
alumnos determinan que es bajo utilizar dicho sistema en las clases.

Interpretacion

Una vez obtenido los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes, se pudo verificar
que para que el nivel de aprendizaje de los estudiantes mejore, es importante aplicar la realidad
aumentada en las clases de Geometria.
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4. ¢Conoce la utilizacion del programa Skethup?

Tabla 20
Utilizacidon del programa Sketch up

Mucho Medianame Poca Nada
nte

2/38 8/38 16/38 12/38

5% 21% 42% 32%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Mucho
m Medianamente
W Poca

™ Nada

Gréficos 14 Utilizacion del programa Skethup
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis e interpretacion:

En el grafico 14, 2 de cada 38 estudiantes correspondientes al 5% de los encuestados
determinan que utilizan mucho el programa Sketh up para la ensefianza de la Geometria,
ademas, 8 de 38 pertenecientes al 21% concuerdan que es poca, mientras que 12 de cada 38,
expresado en el 32% de los alumnos determinan que para nada utilizan dichos programas

digitales en las clases que ayudan a fortalecer los conocimientos en la Geometria

Interpretacion

Una vez obtenidos los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes, se pudo
comprobar que mas del 50% de los alumnos concuerdan que sus profesores utilizan el
programa Sketh up entre poco y nada, por tanto, esto demuestra una debilidad por parte de los

docentes para impartir sus clases utilizando la tecnologia.
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5. ¢ Conoce la utilizacion del programa Aumentaty Author?

Tabla 21
Utilizacién del programa Aumentaty Author
Mucho Medianame Poca Nada
nte
2/38 7/38 16/38 13/38
5% 19% 42% 34%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Mucho
B Medianamente
W Poca

®m Nada

Graéficos 15 Utilizacion del programa Aumentaty Author
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Andlisis

En el grafico 15, 2 de cada 38 estudiantes correspondientes al 5% de los encuestados
determinan que utilizan mucho el programa Aumentaty Author para la ensefianza de la
Geometria, ademas, 7 de 38 pertenecientes al 19% concuerdan que es medianamente, mientras
que 16 de cada 38, expresado en el 42% de los alumnos determinan que poca, por ultimo, 13 de
38 perteneciente al 34% concuerdan que sus docentes para nada utilizan dichos programas

digitales que ayudan a fortalecer los conocimientos en la Geometria.

Interpretacion

Cabe destacar que, una vez obtenidos los resultados de las encuestas, se puede verificar la

debilidad que poseen los docentes en la aplicacion de estos programas interactivos que

ayudaran a fortalecer sus conocimientos en Geometria.
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6. Usted: ¢ En qué rango considera que se encuentra, en conocimiento de la innovacion

tecnologica aplicada a la Geometria?

Tabla 22
Conocimiento de innovacion tecnoldgica aplicada a la Geometria
Muy alto Alto Medio Bajo
4/38 3/38 14/38 12/38
11% 8% 37% 34%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Muy alto
m Alto
u Medio

m Bajo

Gréficos 16 Conocimiento de innovacion tecnolégica aplicada a la Geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”
Analisis
En el grafico 16, 4 de cada 38 estudiantes correspondientes al 11% de los encuestados
determinan que tienen Conocimiento de innovacién tecnoldgica aplicada a la Geometria alto,
ademas, 14 de 38 pertenecientes al 37% concuerdan que el nivel es medio, mientras que 12 de

cada 38, expresado en el 34% de los alumnos determinan que es bajo el conocimiento de
innovacion tecnoldgica aplicada a la Geometria en las clases.

Interpretacion
De acuerdo a los resultados obtenidos en las encuestas realizadas a los estudiantes, se
comprobd que hay debilidad por parte de los docentes en la practica de innovacion tecnolégica

aplicada a la Geometria.
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7. ¢Cual es su nivel de conocimiento sobre la Realidad Aumentada?

Tabla 23
Nivel de conocimiento sobre la Realidad Aumentada

Muy alto Alto Medio Bajo
1/38 8/38 14/38 15/38
3% 21% 37% 39%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

3%

= Muy alto
= Alto
" Medio

= Bajo

Graficos 17 Nivel de conocimiento sobre la Realidad Aumentada
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Anélisis

En el grafico 17, 1 de cada 38 estudiantes correspondientes al 3% de los encuestados
determinan que el nivel de Conocimiento sobre la Realidad Aumentada aplicada a la Geometria
es Muy alto, ademas, 8 de 38 pertenecientes al 21% concuerdan que el nivel es alto, mientras
que 14 de cada 38, expresado en el 37% de los alumnos determinan que es medio y 15 de 38
alumnos, pertenecientes al 39% concuerdan que el nivel de conocimiento es bajo sobre la

Realidad Aumentada aplicada a la Geometria en las clases

Interpretacion:
De acuerdo a los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes, se obtuvo que los
docentes tienen desconocimiento de la aplicacion de la Realidad Aumentada para fortalecer sus

conocimientos en la asignatura de Geometria de sus alumnos.
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8. ¢ Cudl es su nivel de conocimiento en figuras y cuerpos geométricos?

Tabla 24
Nivel de conocimiento en figuras y cuerpos geométricos

Muy alto Alto Medio Bajo
6/38 9/38 11/38 12/38
16% 24% 29% 31%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Muy alto
mAlto
= Medio

= Bajo

Graficos 18 Nivel de conocimiento en figuras y cuerpos geometricos
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 18, 6 de cada 38 estudiantes correspondientes al 16% de los encuestados
determinan que el nivel de Conocimiento en figuras y cuerpos geométricos aplicado a la
Geometria es Muy alto, ademas, 9 de 38 pertenecientes al 24% concuerdan que el nivel es alto,
mientras que 11 de cada 38, expresado en el 29% de los alumnos determinan que es medioy 12
de 38 alumnos, pertenecientes al 31% concuerdan que el nivel de conocimiento es bajo sobre

nivel de conocimiento en figuras y cuerpos geomeétricos aplicada a la Geometria en las clases.
Interpretacion

Una vez obtenidos los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes, se pudo
comprobar, que entre el grupo de docentes existe debilidad en el nivel de conocimientos de

figuras y cuerpos geométricos entre los alumnos de la clase de Geometria.
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9. ¢Le gustaria conocer sobre la Realidad Aumenta para el aprendizaje de la

Geometria?
Tabla 25
Conocer sobre la Realidad Aumenta para el aprendizaje
Si No
4/38 34/38
11% 89%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

=S
W No

Gréficos 19 Conocer sobre la Realidad Aumenta para el aprendizaje
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

Analisis

En el grafico 19, solamente 4 de los 38 estudiantes correspondientes al 11% de los

encuestados determinan si quisieran tener conocimiento sobre la Realidad Aumenta para el

aprendizaje, mientras que 34 de 38 representando el 89% coinciden que no quisieran.

Interpretacion:

Cabe destacar que los resultados obtenidos en la aplicacion de la encuesta a los estudiantes,

se determind que los alumnos estan pre dispuestos en conocer la aplicacion de la Realidad

Aumentada y como aplicarla en la asignatura de Geometria para fortalecer sus conocimientos

de la misma.
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10. ¢ En qué categoria mejoraria su aprendizaje al aplicar la Realidad Aumentada en la

Geometria?
Tabla 26
Aprendizaje al aplicar la Realidad Aumentada en la Geometria
Muy alto Alto Medio Bajo
25/38 7/38 6/38 0/38
66% 18% 16% 0%

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”

= Muy alto
= Alto
" Medlio

=™ Bajo

Gréficos 20 Aprendizaje al aplicar la Realidad Aumentada en la geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Unidad Educativa “12 de Noviembre”
Anélisis
En el grafico 20, 25 de cada 38 estudiantes correspondientes al 66% de los encuestados
determinan que el nivel de Aprendizaje al aplicar la Realidad Aumentada en la Geometria es
Muy alto, ademas, 7 de 38 pertenecientes al 18% concuerdan que el nivel es alto, mientras que

6 de cada 38, expresado en el 16% de los alumnos determinan que es medio el nivel al aplicar
la Realidad Aumentada en la Geometria.

Interpretacion:
Una vez obtenidos los resultados de la encuesta aplicada a los 38 estudiantes, se obtuvo que
los estudiantes se encuentran dispuestos en aplicar la Realidad Aumentada en las clases de

Geometria.
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Resumen de las principales insuficiencias detectadas

Al analizar las respuestas de las encuestas realizadas a los docentes y estudiantes del octavo
grado de Educacion General Basica o basica superior de la Unidad Educativa “12 de

Noviembre”, se encontro las siguientes debilidades:

Los estudiantes y los docentes desconocen el uso de equipos y aplicaciones tecnoldgicas
para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de las figuras geométricas a través del uso de
la aplicacion de la Realidad Aumentada.

Diariamente los educadores llevan a cabo innumerables célculos y aplicacion de formulas
tradicionales con la finalidad de ensefiar calculos geométricos de las figuras evidenciando
debilidad en el uso y aplicacién de recursos tecnoldgicos que ayuden al aprendizaje

significativo de la Geometria en los alumnos.

La metodologia empleada por los docentes con el fin de ensefiar la Geometria, no es la
adecuada, ya que generalmente los profesores se centran en la repeticion tedrica de procesos y
férmulas, presentadas en el pizarron, por lo tanto, estas no fortalecen las actividades en el

conocimiento de las figuras geométricas, en el aprendizaje de las matematicas.

El personal docente y estudiantes encuestados coinciden en la importancia de utilizar la
Tecnologia y la Realidad Aumentada con el objetivo fundamental de despertar el interés en el
aprendizaje de la matematica, y de esta manera hacer efectiva la Guia Didactica que permita

fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Geometria.
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CAPITULO III
PROPUESTA

Nombre de la Propuesta

Guia didactica basada en la clase invertida o Flipped Classroom que incluya la realidad
aumentada para mejorar el aprendizaje de la Geometria de los estudiantes de octavo grado de la
Unidad Educativa “12 de Noviembre".

Antecedentes y Presentacion de la Propuesta

En el diagndstico realizado a estudiantes de Octavo Grado de Educacion General Béasica de
la Unidad Educativa “12 de Noviembre”, se establece que requieren una nueva manera
innovadora para mejorar el aprendizaje de la Geometria: en figuras, cuerpos geomeétricos,

calculo y medida.

La propuesta que se plantea para mejorar el aprendizaje de la geometria en los estudiantes de
Octavo Grado de la Unidad Educativa “12 de Noviembre” es una guia técnica, para
implementacion del programa Sketchup y Aumentaty Author Realidad Aumentada, siempre
enmarcados en el modelo pedagdgico Socio constructivista, de esta manera los estudiantes
mencionados disfrutaran de un recurso transformador de su Aprendizaje. Por otra parte, el
docente podra trabajar en el aspecto afectivo de los estudiantes con un acompafiamiento

personalizado; por cuanto los estudiantes tienden a inclinarse a la tecnologia.

Justificacion
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La principal justificacion para elaborar este recurso didactico es que la educacion de hoy
requiere de cambios innovadores, necesitamos seres preparados hacia los retos del futuro.
Mirando los saberes disciplinares desde otra perspectiva, captando las tematicas de la
Geometria con mas facilidad, obteniendo un aprendizaje significativo y sean capaces de dar
solucién a los problemas de la vida cotidiana.

Al disefiar y ejecutar la propuesta de la Realidad Aumentada fortaleceremos el aprendizaje
del area de la geometria, calculo y medida de las figuras y cuerpos geométricos. Aplicando un
Software libre con el programa Sketchup y Aumentaty Author en estudiantes en edades entre

12 y 13 afios y realizar un cambio en sus conocimientos.

Por otra parte, el desarrollo de esta propuesta fortalecera el proceso ensefianza-aprendizaje
del docente en sus catedras. Creando un instrumento técnico, acompafiando en sus recursos
tecnologicos con el programa de Realidad Aumentada, entrelazando un correcto método
didactico, el modelo socio constructivista; los educadores podran impartir sus clases y obtener

un conocimiento significativo en sus estudiantes.

Beneficiarios de la propuesta

El presente proyecto tiene como beneficiarios los estudiantes y docentes del Octavo Grado
de la Unidad Educativa “12 de noviembre”, al implementar el programa Sketchup y Aumentaty
Author en Realidad Aumentada. Los estudiantes ya que promueve el aprendizaje de estudio de
la geometria en medidas y calculo. Juntamente con el beneficio del manejo de los programas ya

mencionados.

Los docentes obtendran esta guia como herramienta para promover el aprendizaje
significativo, cabe mencionar que en el futuro no solo se puede aplicar en este nivel pues se
puede desarrollar en diferentes niveles de educacion, previamente con la capacitacion del uso
correcto de los programas Sketchup y Aumentaty Author sin dejar de lado al modelo Socio

constructivista.
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Objetivo General

e Elaborar una guia didactica basada en la metodologia de Clase invertida o Flipped
classroom que vincule a la realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la
Geometria de los estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa “12 de

noviembre”.

Objetivos especificos

° Identificar contenidos tematicos de geometria orientado al método de clase
invertida segun contenido curricular de octavo grado de educacién general basica

° Seleccionar programas informaticos de realidad aumentada orientados al método de
clase invertida para el aprendizaje de la geometria (Sketchup y Aumentaty Author).

° Planificar actividades relacionadas con la geometria segiin metodologia de clase

invertida.

Estructura y Elementos de la Guia.

La guia estd fundamentada con un proceso didactico para fortalecer el conocimiento en
equipos Yy aplicativos para obtener la realidad aumentada. Cada uno de estos procesos habla de
la forma de aplicacién explicada por figuras, etapas, fases procesos y pasos. Esta propuesta va
acompafiada de imagenes didacticas y coloridas que ayudan al docente y al estudiante a
despertar la curiosidad por aplicar de manera éptima de realidad aumentada en figuras
geomeétricas

A continuacidn, se presenta la estructura y elementos que conforma la presente propuesta

para el manejo y aplicacion de la realidad aumentada por parte de los docentes y estudiantes.
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Clases de Aula
Invertida CAI

Realidad
Aumentada

Sketch up

Aumentaty
Author

Tabla 27
Estrategia didactica

llustracion 2 Aprendizaje de la geometria
Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa

GUIA DIDACTICA

Equipos y aplicativos

SketchUp Free

Memoria RAM

Procesador de 1Mhz

16 Gb de espacio total del disco duro

500 Mb de espacio libre

Tarjeta de video 3D con 512 Mb de memoria

Menus de interfaz

Herramientas

Titulo

Desplazamiento

Medida

Creacion figura

Figura 1 pirdmide

Figura 2 cuerpo redondo- esfera

Sketchup
Figura 3 poliedros- cubo
Registro en la pagina web
Aplicacion Descarga
Aumentaty Author Descarga e instalacion del creator (aumentaty

author)
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Uso del software Etapa 1

creator para obtener Etapa 2 Crear una nueva ficha

el marcador Etapa 3 construccion de modelos 3D
Instalacion y uso Buscar en Google Play la App Scope
dela appscope Ir al apartado final y descargarlo

Una vez descargado, clic en abrir

Clic en la cAmara para escanear el marcador

Nuevo proyecto y
escanear el marcador Proceso 1

Creacion de figuras
geométricas Proceso 2

Video YouTube

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
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e -

Guia didactica basada en la clase invertida que incluya la
~ realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la
geometria en los estudiantes de octavo grado de la Unidad

Educativa “12 de noviembre”
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Estrategia metodologica

Metodologia de Clase Invertida o Flipped Classroom

Es una metodologia de ensefianza donde se recomienda que los estudiantes estudien y
preparen cursos fuera de clase, y desarrollen los contenidos de la asignatura en casa para que
puedan hacer los deberes, interactuar y realizar actividades més participativas en el aula
(analisis de ideas, debate, grupo cooperacion, etc.). Ademas, en el aula invertida se pueden
utilizar videos, foros, chats, correos electronicos, redes sociales y otras herramientas y recursos
basados en las TIC para ensefiar en casa, lo que posibilita la interaccion continua entre
alumnos, profesores y sus comparieros de clase; de hecho, estas tareas se realizan juntas en el

aula, con la ayuda de la tecnologia y guiadas por un profesor (Rivera & Garcia, 2018).

Tipo de Clase de Aula Invertida utilizada en esta metodologia

Esta propuesta esta fundamentada en la denominada Clase inversa virtual, en este tipo los
conceptos del tiempo y espacio se redefinen, ya que suprime el concepto de aula tradicional en
el desarrollo de aprendizajes, entrega de tareas, evaluacion, entre otras. Por lo tanto, el uso de
recursos tecnolégicos de ambito virtual proporcionaré tanto a los docentes como estudiantes

mejor estrategia para llevar a cabo las clases virtuales.

Ventajas de esta metodologia

Los estudiantes son los principales protagonistas de su propio aprendizaje
Pasan de ser sujetos pasivos a individuos activos

El alumno aprende haciendo, no memorizando

El alumno en vez de espectador pasa a ser actor

Consolidan sus conocimientos

AN N NN

Al haber trabajado los contenidos y conceptos en casa, el tiempo en el aula puede
dedicarse a resolver dudas, solucionar dificultades de comprension o aprendizaje y
trabajar los temas de manera individual y colaborativa

v Favorece la diversidad en el aula
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v Los alumnos pueden dedicar todo el tiempo que quieran a revisar los contenidos,

para llegar a la comprensién perfecta

La Realidad Aumentada es la tecnologia que superpone a una imagen real obtenida a
través de una pantalla, imagenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones generadas por

ordenador.

La realidad aumentada, consiste en la integracion de contenidos graficos sobre una vista del
mundo real. Para ello, se utilizan dispositivos como teléfonos moéviles o gafas, que afiaden la

informacion virtual a la realidad que ve el usuario.
Es compromiso de los docentes proporcionar una metodologia activa e innovadora a los

estudiantes de esta manera generar motivacion, despertar interés por aprender y construir un

aprendizaje significativo.
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ACTIVIDAD #1

Titulo de la actividad: Triangulos

Recursos
e Computadora
e Marcadores

e Triangulos

Contenido
Efectuar esta actividad ayudara a los estudiantes a reconocer las partes importantes del

Triangulo: es una figura geométrica plana que posee 3 lados, 3 angulos y 3 vértices.

Vértices

Los Vértices: Son las esquinas o puntas de cada triangulo
Los Lados: También llamados catetos, es el segmento que se encuentra entre 2 vértices
Los Angulos: Son las aberturas que se encuentran entre 2 lados respecto al vértice

Actividades
e Formar equipos de trabajo
e Identificar caracteristicas del tridngulo.
e Observar los objetos del entorno que se parezcan al triangulo
e Aplicar la férmula del triangulo

e Resolver problemas integrando el nuevo conocimiento.
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Pasos de la Aplicacion

e Ultilizacion del programa Sketchup para la diagramacion.

llustracion N° 3 Evaluacion programa Sketchup Triangulo.
Elaboracién propia

e Utilizacion de la aplicacion Aumentaty Autor para el enlace de la libreria. dae y su

verificacion de la realidad aumentada.

lHustracion N° 4 Enlace de la libreria .dae - triangulo.
Elaboracion propia
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Definicion

Un paralelogramo es un cuadrilatero cuyos pares de lados opuestos son paralelos.

ACTIVIDAD # 2

Titulo de la actividad: Paralelogramos

Los paralelogramos se clasifican en:

Cuadrado Rectangulo Rombo Romboide
J I |_ : . - };T l ?
O, O . CON | A1

Todos sus lados son
congruentes y todos
sus dngulos tienen

Todos sus dngulos
SOn rectos.

Todos sus lados
SOM COoNgruentes.

Los angulos y los
lados opuestos son
respectivamente

la misma medida.

COngruentes.

1A EDICIONES B

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa.
Fuente: Libro de Matematica de octavo grado - Ministerio de Educacion

Recursos
e Computadora
e Marcadores

e Cuadrados, rectangulos, rombo y romboide

Contenido
Los cuadrilateros: Son figuras geométricas planas que poseen 4 lados, entre ellos
tenemos

"a) El Cuadrado: Es un cuadrilitero que posee sus 4 lados iguales, incluyendo sus

diagonales

iagonales
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"b) EIl Rectangulo: es un cuadrilatero que posee sus lados distribuidos de la forma 2 a 2, sin

embargo, sus diagonales son iguales

»»Diagonales Diagonales

Itura

Altura

Base Base

c) El Rombo: es un cuadrilatero que posee sus 2 diagonales diferentes

Diagonal Mayor

iagonal Menor

d) Romboide: Se denomina romboide al paralelogramo que no es ni rombo ni rectangulo, es
decir, un paralelogramo que tiene sus angulos y sus lados iguales dos a dos. Tiene dos pares de
lados iguales, paralelos entre si, como no es un rombo, sus diagonales no son perpendiculares
entre si, como no es un rectangulo, sus diagonales no son iguales, la suma de sus angulos

internos es de 360°.

e A £ B
Vértices:

Altura(h)

vAngulos interiores

D

Actividades

e Formar equipos de trabajo
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e Identificar caracteristicas de los paralelogramos.
e Observar los objetos del entorno que se parezcan al cuadrado, rectangulo
e Aplicar la formula del cuadrado, rectangulo

e Resolver problemas integrando el nuevo conocimiento.

Pasos de la Aplicacion

lustracion N° 5 Evaluacién programa Sketchup - paralelogramo.
Elaboracion propia

e Utilizacién de la aplicacion Aumentaty Autor para el enlace de la libreria. dae y la

visualizacion de la realidad aumentada.
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lustracion N° 6 Enlace de la libreria .dae - paralelogramo.
Elaboracion propia

ACTIVIDAD # 3

Titulo de la actividad: Circunferencia

Recursos
e Computadora
e Marcadores

e Circunferencias
Contenido

1. La circunferencia: es una linea curva cerrada cuyos puntos equidistan de un punto

llamado centro.

78



2. El Circulo: es toda la superficie que se encuentra delimitada dentro de la circunferencia,

en el mismo se ubica radio, diametro, cuerda, secante, tangente, sector angular, entre

otros.
Diametro
M%- Circulo
Tangente Radio
+» Circunferencia
vy /
Cuerda
Actividades
e Formar equipos de trabajo
e Identificar caracteristicas del circulo.
e Observar los objetos del entorno que se parezcan al circulo

Aplicar la formula del circulo
Resolver problemas integrando el nuevo conocimiento

Pasos para la a Aplicacién

Utilizacion del programa Sketchup para la diagramacion.
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e (ae Yow Gumes Opom Jock fgndow thp

A G/ V@ SAFCH LB P ILHK OB LR

llustracion N° 7 Evaluacién programa Sketchup - circulo.
Elaboracién propia

e Utilizacién de la aplicacion Aumentaty Autor para el enlace de la libreria. Dae de la

realidad aumentada

llustracién N° 8 Enlace de la libreria. dae - circulo.
Elaboracion propia
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ACTIVIDAD #4

Titulo de la actividad: Trapecio
Trapecio: es un cuadrilatero que posee todos sus lados diferentes

Base menor
Altura
Base Mayor
Clases
I Clases de trapecios ]
Trapecio Trapecio Trapecio
recta'ngulo isosceles escaleno
Trapecio Trapecio Trapecio
Recténgulo Isésceles Escaleno

a) Trapecio rectdngulo.- Uno de sus lados no paralelos es perpendicular respecto a
ambas bases del trapecio. Es decir, en su unién forman angulos rectos.

b) Trapecio isdsceles.- es aquel en el que sus lados no paralelos tienen la misma
longitud.

c) Trapecio escaleno.- es un tipo de trapecio cuyos cuatro lados son de diferente

longitud, de igual modo, todos sus &ngulos interiores miden distinto, y sus diagonales
también son desiguales.

Recursos
e Computadora
e Marcadores

e Trapecios
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Actividades
e Formar equipos de trabajo
e Identificar caracteristicas del trapecio.
e Observar los objetos del entorno que se parezcan al trapecio
e Aplicar la férmula para calcular sus partes

e Resolver problemas integrando el nuevo conocimiento

Pasos para la a Aplicacion
e Utilizacion del programa Sketchup para la diagramacién.

PO PiB PP O® L R

lustracion N° 9 Evaluacion programa Sketchup - trapecio
Elaboracion propia

e Utilizacion de la aplicacion Aumentaty Autor para el enlace de la libreria. Dae para

la realidad aumentada
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.

B

llustracion N° 10 Enlace de la libreria. dae - trapecio.
Elaboracién propia

ACTIVIDAD #5
Titulo de la actividad: Hexagono
Recursos
e Computadora

e Marcadores

e Hexagono

Contenido

Hexagono: es un poligono que presenta seis lados y seis angulos
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Angulos

ados

Actividades

Formar equipos de trabajo

Identificar caracteristicas del hexagono.

Observar los objetos del entorno que se parezcan al hexagono
Aplicar la formula para calcular las partes del hexagono
Resolver problemas integrando el nuevo conocimiento

Pasos para la a Aplicacion

Utilizacién del programa Sketchup para la diagramacion.

Bl [dn Yuw Cunes Opew  Jooks  Wndow e

NG/ O SAFCH LB G TARK OB R

llustracion N° 11 Evaluacion programa Sketchup - Hexéagono.
Elaboracion propia
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Utilizacion de la aplicacion Aumentaty Autor para el enlace de la libreria. dae de la

realidad aumentada

“aAuthor

lHustracion N° 12 Enlace de la libreria .dae - Hexagono.
Elaboracidon propia
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Rubrica de Evaluacion

UNIDAD EDUCATIVA
“12 DE NOVIEMBRE”

ANO LECTIVO: 2020 — 2021

RUBRICA DE EVALUACION

TECNICA: OBSERVACION

INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO

AREA: MATEMATICA ‘ BLOQUE: GEOMETRIA |GRADO: 8 grado

DOCENTE: Ing. Jenny Pujos

DESTREZA
CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

M.4.2.8. Clasificar y construir triangulos, utilizando regla y compas, bajo
condiciones de ciertas medidas de lados y/o angulos
M.4.2.18. Calcular el area de poligonos regulares por descomposicion en triangulos.
M.4.2.20. Construir pirdmides, prismas, conos y cilindros a partir de patrones en
dos dimensiones (redes), para calcular el area lateral y total de estos cuerpos
geométricos. M.4.2.21. Calcular el volumen de pirdmides, prismas, conos y
cilindros aplicando las formulas respectivas

INDICADOR
ESENCIAL DE
EVALUACION

Aplica en la resolucion de ejercicios o situaciones reales relacionadas a
triangulos rectangulos; demuestra creatividad en los procesos empleados y valora el
trabajo individual o grupal. (Ref.1.M.4.6.1.)

I.M.4.6.2. Reconoce y aplica las razones trigonométricas y sus relaciones en la
resolucidn de tridngulos rectangulos y en situaciones problema de la vida real. (1.3.)
I.M.4.6.3. Resuelve problemas geométricos que requieran del calculo de areas de
poligonos regulares, areas y volimenes de pirdmides, prismas, conos y cilindros;
aplica, como estrategia de solucion, la descomposicién en triangulos y/o la de
cuerpos geometricos; explica los procesos de solucion empleando la construccién
de poligonos regulares y cuerpos geométricos; juzga la validez de resultados

NOMINA

Identifica las Aplica las
caracteristicas de los diferentesformulas para
cuerpos geométricos encontrar las resultantes de | Razona correctamente ante
estudiados los cuerpos geométricos un problema planteado

D
A |AA |EPA |NAA (DA |AA |EPA |NAA [DA |AA |EPA |NAA
R |R R R R R R R R R R R

DAR: Domina los aprendizajes requeridos

AAR: Alcanza los aprendizajes requeridos

EPAR: Proximo alcanzar los aprendizajes requeridos
NAAR: No alcanza los aprendizajes requeridos
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Tabla 28
Metodologia de Clase Invertida o Flipped Classroom

UNIDAD EDUCATIVA
“12 DE NOVIEMBRE”
ANO LECTIVO: 2020 — 2021

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

planificacion: Maodulo General

Metodologia de Clase Invertida
o Flipped Classroom

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

Docente: Area/asignatura: Grado/Curso: Paralelo:
Matematica Octavo Grado A B
N.° de unidad de Titulo de unidad de planificacion: OBJETIVOS EDUCATIVOS

Disefiar una metodologia de clase invertida basada en
realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la
Geometria de los estudiantes de octavo grado de la Unidad
Educativa “12 de Noviembre".

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

> Aplicar los conceptos de la Metodologia de Clase Invertida o Flipped Classroom

> Conocimientos basicos de la metodologia de Flipped
Classroom o Clase Invertida
» Aplicacion de la metodologia

EJES TRANSVERSALES:

PERIODOS:

SEMANA DE INICIO:

Estrategias metodoldgicas Recursos

Indicadores de logro
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Exploracion de conocimiento > Aplicacion de la metodologia Técnicas:
> ¢Qué es metodologia de Clase > Computadoras Flipped Classroom o Clase a) Presencia del rol docente
Invertida? > Proyector Invertida b) Alcance de los objetivos propuestos
> ¢En qué consiste esta metodologia? | > Software libre de Sketch c) Capacitacion constante
> (Qué es el Rol del docente frente a up d) Interaccién con los alumnos y los
esta metodologia? > Software de realidad recursos tecnoldgicos
> ¢Ventajas de esta metodologia? aumentada e) Educacioén via On line
Construccion del conocimiento
> ¢Construye figuras geomeétricas a Indicadores a evaluar:
través de la metodologia invertida? > Puntualidad y asistencia en la entrega
de la prueba.
Consolidacion > Dominio del tema
> Construccidn de figuras y cuerpos > Solucion al problema
geomeétricos a través del uso de Presentacién
recursos tecnoldgicos de realidad
aumentada mediante método de
clase invertida

Especificacién de la necesidad educativa Especificacidn de la adaptacion a ser aplicada

Si existieran estudiantes con NEE, se trabajara de Tareas dirigidas
acuerdo a las adaptaciones curriculares emanadas por el Pruebas/ Lecciones basicas
departamento del DECE, considerando el tipo de Actividades que demuestren destrezas minimas sobre la asignatura
discapacidad, dadas a conocer Tareas Colaborativas, otros

ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:
Firma: Firma: Firma:
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Tabla 29
Planificacién curricular de CAl: Geometria

UNIDAD EDUCATIVA
_“12DE NOVIEMBRE”
ANO LECTIVO: 2020 — 2021

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

en la realidad aumentada

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

Docente: Area/asignatura: Grado/Curso: Paralelo:
Matematica Octavo Grado A B
N.° de unidad de planificacion: Titulo de unidad de planificacién: OBJETIVOS EDUCATIVOS
Modulo General Figuras y cuerpos geométricos basada Construir figuras y cuerpos geométricos a partir de una medida

dada

INDICADORESESENCIALES DE EVALUACION:

> Aplicar los conceptos basicos de geometria
> Construir figuras geométricas
> Calcular el &rea de figuras geométricas planas
> Calcular el volumen de cuerpos geométricos
> Resolver problemas geométricos que impliquen el célculo de longitudes

YV VYV

A\

Conocimientos basicos de conceptos geométricos
Construye figuras geométricas planas
Calcula el area de las figuras geométricas planas
> Calcula el volumen de cuerpos geométricos
Resuelve todo tipo de problemas geométricos mediante calculo
a través de formulas dadas

EJES TRANSVERSALES: PERIODOS:

SEMANA DE INICIO:

Estrategias metodoldgicas Recursos Indicadores de logro

89



Exploracion de conocimiento
> ¢Qué es geometria?
> ¢Que son figuras geométricas planas?
> ¢Qué son cuerpos geomeétricos?
> ¢Que es el punto?
> ¢Quéeslarecta?
> ¢Que es realidad aumentada?
Construccion del conocimiento
> ¢Construye figuras geométricas a través
del uso de software de realidad
aumentada?
> ¢ Construye Cuerpos geométricos a
través del uso de software de realidad
aumentada?
Consolidacion
> Construccion de figuras y cuerpos
geométricos a través del uso de recursos
tecnoldgicos de realidad aumentada

» Computadoras
> Proyector
> Software libre de Sketch
up
> Software de realidad
aumentada

> Construir figuras y cuerpos
geométricos basados en la realidad
aumentada

Especificacion de la necesidad educativa Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

Técnicas:

a) Conocimiento previo de conceptos
bésicos

b) Construccion de figuras geométricas
planas

¢) Construccion de cuerpos geométricos

d) Resolucion de problemas calculando a
través de formulas

Indicadores a evaluar:
> Puntualidad y asistencia en la entrega de
la prueba.
> Dominio del tema
> Solucion al problema
Presentacion

Si existieran estudiantes con NEE, se trabajara de acuerdo
a las adaptaciones curriculares emanadas por el departamento
del DECE, considerando el tipo de discapacidad, dadas a

Tareas dirigidas
Pruebas/ Lecciones basicas
Actividades que demuestren destrezas minimas sobre la asignatura

conocer - Tareas Colaborativas, otros
ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:

Firmay Fecha

Firmay Fecha

Firma y Fecha
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Tabla 30
Planificacion curricular: Aplicacién del software

UNIDAD EDUCATIVA
“12 DE NOVIEMBRE”
ANO LECTIVO: 2020 - 2021

Area/asignatura:
Matemaética

Docente:

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Paralelo:
A B, C

Grado/Curso:
Octavo Grado

N.° de unidad de planificacion:
Modulo General

Titulo de unidad de planificacion:
Figuras y cuerpos geométricos basada
en la realidad aumentada

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

OBJETIVOS EDUCATIVOS
Disefiar una metodologia basada en realidad aumentada para
mejorar el aprendizaje de la Geometria de los estudiantes de
octavo grado de la Unidad Educativa “12 de Noviembre

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

> Aplicar los conceptos de software libre
> Conocer el software Sketch up
> Aplicar el software Aumentaty Author
> Construir figuras geométricas utilizando el software
» Construir cuerpos geométricos utilizando el software

> Conocimientos basicos de software libre
> Construye figuras geométricas planas aplicando software de
realidad virtual
> Construye cuerpos geométricos aplicando software de
realidad virtual

EJES TRANSVERSALES: PERIODOS:

SEMANA DE INICIO:

Estrategias metodologicas Recursos

Indicadores de logro
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Exploracion de conocimiento
> ¢Qué es realidad aumentada?
> ¢En qué consiste el programa Sketch
up?
> ¢Que es realidad aumentada?
> ¢En qué consiste el programa
Aumentaty Author?
Construccion del conocimiento
> ¢Construye figuras geométricas a través
del uso de software de realidad
aumentada?
> ¢ Construye Cuerpos geométricos a
través del uso de software de realidad
aumentada?
Consolidacion
> Construccion de figuras y cuerpos
geométricos a través del uso de recursos
tecnoldgicos de realidad aumentada

Especificacion de la necesidad educativa

» Computadoras
> Proyector
> Software libre de Sketch
up
> Software de realidad
aumentada

> Construir figuras y cuerpos
geométricos basados en la realidad
aumentada

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

Técnicas:

a) Conocimiento previo de conceptos
bésicos

b) Construccion de figuras geométricas
planas

¢) Construccion de cuerpos geométricos

d) Resolucion de problemas calculando a
través de formulas

Indicadores a evaluar:
> Puntualidad y asistencia en la entrega de
la prueba.
> Dominio del tema
> Solucion al problema
Presentacion

Si existieran estudiantes con NEE, se trabajara de acuerdo
a las adaptaciones curriculares emanadas por el departamento
del DECE, considerando el tipo de discapacidad, dadas a

Tareas dirigidas
Pruebas/ Lecciones basicas
Actividades que demuestren destrezas minimas sobre la asignatura

conocer - Tareas Colaborativas, otros
ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:
Firma: Firma: Firma:
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Actividades 1

De acuerdo con la metodologia de flipped classroom, el docente le facilitara la
informacion al estudiante con el tema correspondiente a la geometria y la
construccion de figuras geométricas, con la finalidad que investigue en casa los
contenidos basicos.

Resuelve en el aula con ayuda de tu profesor

1. Traza una recta de 4 cmy construye un tridangulo equilatero

2. Traza un tridngulo equilatero, uno isdsceles y uno escaleno

3. Construye una circunferencia de 3cm de radio

4. En lasiguiente circunferencia, traza el radio, el didametro, cuerda y el centro




Actividad 2 resuelve en clase tomando en cuenta las orientaciones del docente
Para incluir el método de clase invertida, el docente le facilitara la informacion
al estudiante con el tema correspondiente a la geometria y la construccion de

Cuerpos geomeétricos, con la finalidad que investigue en casa los contenidos
béasicos.

1. Nombre los siguientes cuerpos geométricos

2. Traza un cubo de 2 cm de arista

4
3. Calcula el volumen de una esfera de 2 cm de radio aplicandoV = 5 7'[7'3
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Actividad 3

Tomando en cuenta la metodologia de clase invertida o Flipped Classroom, el
docente le facilitara la informacion al estudiante con el tema correspondiente al
software libre y como construir figuras geométricas con dicho programa, con la
finalidad que investigues en casa los contenidos basicos.

1. ¢Ddénde podemos instalar el software libre de realidad aumentada

A
EQUIPOS Y APLICATIVOS PARA OBTENER
FIGURAS EN REALIDAD AUMENTADA

Computador Celular

o SketchUp Free (gratis) o  Scope

o Aumentaty
= Creator (Aumentaty Author)

2. Como construirfiguras geométricas con el software Sketch up

J Creacion de figuras en SketchUp

L 7| 7] |

J‘ ¢ |e




3. Como construir cuerpos geométricos

74

VALORACION DE LA PROPUESTA POR MEDIO DE CRITERIO DE
ESPECIALISTAS

Para cumplir con el objetivo planteado referente a la consideracion de criterio
de especialistas se procedio a emitir varias solicitudes a personas relacionadas al
area de estudio, para obtener su consentimiento y luego se remitié al organismo
pertinente de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica para la acreditacion en
calidad de especialista. Los criterios que se valoraron para la seleccion de
especialista fueron la formacion académica y la experiencia profesional.

En el aspecto de la formacion académica, los especialistas elegidos tienen la
formacion en Educacion y estudios en Pedagogia de la Matematica tanto en cursos
y capacitaciones realizados en el &mbito educativo. Mientras tanto, en el criterio
de la experiencia profesional; los especialistas mantienen una larga trayectoria en
la carrera educativa del pais en la que se han desempefiado varios cargos y han
trabajado con nifios, jovenes y adolescentes, para lo cual se adjunta en anexos las

respectivas hojas de vida.
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Por lo tanto, para la valoracion se adjuntd un ejemplar de la propuesta y las
respectivas fichas de valoracién a los respectivos especialistas, los mismos que
evaluaron la metodologia basada en la manipulacion de material concreto y

emitieron opiniones para el mejoramiento de la propuesta.

Rangos de Calificacién

Criterios
Muy Aceptable | Aceptable | Poco Aceptable

Estructura de la propuesta. X

Claridad de la redaccion (lenguaje
sencillo)

Pertinencia del contenido de la
propuesta.

Coherencia entre el objetivo
planteado e indicadores para medir X
resultados esperados.

Observaciones:

Elaborado por: Jenny Alexandra Pujos Ganazhapa
Fuente: Manual de Estilo Posgrado UTI (2018).

En sentido general, los especialistas indican aceptacién de la metodologia
basada en la manipulacion de material concreto, por lo que en las observaciones y
sugerencias sefialan que en la redaccion se afiada la correspondencia con los temas
del texto; por otra parte concuerdan que su aplicacion pudiera demostrar un
cambio significativamente en el rendimiento académico y sobre todo el interés por
el aprendizaje del algebra por ser recursos que permite la exploracién, la practica,
el juego y la secuencia logica del contenido. Para las autoridades tendran un
material concreto de gran valor incalculable para sistematizarlo en la institucion
educativa, por lo que es factible para el contexto que se plantea y a su vez es
transferible solo si es la misma problematica y si los directivos estén de acuerdo

en su aplicacién, segun manifestd un especialista.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Concerniente a los resultados obtenidos en el proceso de investigacion, se pudo

confirmar lo siguiente

e Con respecto a fundamentar tedricamente el uso de la realidad aumentada
en el proceso aprendizaje de la geometria, se pudo constatar que los
docentes presentan debilidad en el conocimiento teérico en el area de

geometria, como los conceptos basicos de la misma.

e Diagnosticar el nivel de uso de la realidad aumentada en el proceso de
aprendizaje de la geometria, se puede concluir que, en la aplicacion de la
realidad aumentada con el objetivo de desarrollar un aprendizaje efectivo
de la geometria, los docentes presentan muchas debilidades en el manejo y
utilizacién de los programas.

e En el caso de elaborar una metodologia con realidad aumentada para
mejorar el proceso de aprendizaje de la geometria, se puede concluir que,
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la geometria se fortalecio gracias a
la metodologia aplicada de manera cooperativa, por tanto, se visualizd
trabajo en equipo por parte del docente y estudiantes.

e En cuanto a valorar la metodologia con realidad aumentada para mejorar el
aprendizaje de la geometria en los estudiantes de octavo grado, se pudo
concluir que, mediante la aplicacién del método de Flipped Classroom o
clase invertida, los docentes y estudiantes presentaron un mejor dominio
de conocimientos geométricos, por lo tanto, el area de matematica se ha
visto mejorada notablemente.

e Planificar y recopilar informacion acorde a las necesidades de los
estudiantes, dio como resultado la realizacion de la metodologia de clase

invertida favorece el estudio de la geometria.
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Recomendaciones:

e Es importante que los docentes de los diferentes subniveles del area de
matematica apliquen la realidad aumentada para que de esa manera
dominen el uso de esta aplicacion encaminada al desarrollo del aprendizaje

efectivo de la Geometria.

e Se recomienda que se continle aplicando la metodologia basada en
realidad aumentada, direccionada a los diversos cursos superiores e
inferiores, ya que en estd ocasion se fortalecié el conocimiento de la
Geometria a los estudiantes de Octavo Grado de Educacion General

Basica.

e De la misma manera se recomienda aplicar la metodologia basada en clase
invertida, para que tenga un enfoque practico-cooperativo y se pueda
obtener buenos resultados al momento que los estudiantes aprenden

trabajando con sus compafieros y con la guia del docente.

e Para la aplicacion de la metodologia basada en realidad aumentada, se
recomienda aplicar la metodologia de clase invertida o Flipped Classroom,
ya que la misma brinda ideas frescas y de vanguardia que es de gran ayuda
en el fortalecimiento de la Geometria y en el area de la matematica.

e Se recomienda aplicar la Guia didactica basada en la clase invertida que
incluya la realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la geometria
en los estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa “12 de

noviembre”
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ANEXOS

Anexos 1
Encuesta dirigida a los docentes

1 éUtiliza algin sistema operativo para la |1 1 4 2 0
ensefianza de la Geometria?

2 éAplica algun software libre para las clases de | O 2 3 3 0
Geometria?

3 éCudl seria el nivel de aprendizaje de los | 5 2 1 0 0
estudiantes si se utiliza Realidad Aumentada
en sus clases de Geometria?

4 éConoce la utilizacion del programa Sketh | 0 2 4 2
up?

5 éConoce la utilizacion del programa | 0 2 3 3
Aumentaty Author?

6 Usted: ¢éEn qué rango considera que se | 2 2 3 1 0
encuentra en conocimiento de la metodologia
aplicada en la Geometria?

7 Usted: ¢éEn qué rango aplica el modelo socio | 1 2 3 2 0
constructivista en la catedra de Geometria?

8 Usted: ¢En  qué nivel aplica recursos | 1 2 3 2 0
innovadores en sus clases de Geometria?

9 éPara el estudio de cuerpos geométricos, la | 5 2 1 0 0
importancia del uso de recursos innovadores
es?

10 | éCuadl seria el nivel de aprendizaje de los | 6 1 1 0 0

estudiantes al momento de estudiar los
cuerpos geométricos a través de la realidad
aumentada?
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Anexos 2

Encuesta dirigida a los Estudiantes

Geometria?

3 éCual seria el nivel de aprendizaje de los | O
estudiantes si se utiliza Realidad Aumentada

en sus clases de Geometria?

1 éUtiliza algin sistema operativo para la | 0 2 15 21 0
ensefianza de la Geometria?
2 éAplica algun software libre para las clases de | O 5 13 20 0

4 éConoce la utilizacion del programa Sketh | 2 8 16 12
up?

5 éConoce la utilizacion del programa | 2 7 16 13
Aumentaty Author?

éle gustaria conocer sobre la Realidad
Aumenta para el aprendizaje de la Geometria?

¢éEn qué categoria mejoraria su aprendizaje al
aplicar la Realidad Aumentada en Ia
Geometria?

6 Usted: ¢éEn qué rango considera que se | 4 3 14 12 0
encuentra en conocimiento de la metodologia
aplicada en la Geometria?

7 éCudl es su nivel de conocimiento sobre la | 1 8 14 15 0
Realidad Aumentada?

8 éCual es su nivel de conocimiento en figurasy | 6 9 11 12 0
cuerpos geométricos?
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Anexos 3
Dodnde se instala el software de realidad aumentada

Donde se instala el software de realidad aumentada

Para poder instalar este software es necesario poseer un equipo de computacion
que cumpla con algunos requisitos minimos para que el mismo pueda
desempefarse sin ninguna novedad

Computadora de 4 Gb de memoria RAM

Procesador de 1Mhz

Disco duro con 16Gb Minimo

Espacio minimo disponible de 500 Mb

Tarjeta grafica: Video 3D Minimo 512 Mb de RAM

I

The best way to 3D for free

Iniciar sesion
& Trimble vagmal

g I 10 af thungs 109 omm 2 ¢ loaPe
. s v oo
= Jagmal com{

iMss ohidadn ty cores electranice?

ANTES DE COMENZAR

Para continuar, revisa y scepta las Condicionss de Sendc.
L 2ol y ¢ suplemento de 1a Politica de

Bolitica de poivacidad
Relvacidag de SketchUp.
Acepto, Vamos alld
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Anexos 4
Como utilizar Sketch up

Como utilizar Sketch up

Para realizar una pirdmide en 3D debes llevar a cabo los siguientes pasos

1
2
3
4.
5
6

Seleccionar la herramienta dibujar forma

Dibujar un cuadrado con las medidas dadas

Dibujar una cruz dentro del cuadrado utilizando los vértices diagonales
Del punto medio de la misma trace la altura deseada

Une los vértices dl cuadrado con el nuevo vértice de la altura

Obtienes como resultado una Piramide en 3D

Creacién de figuras en SketchUg
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Anexos 5
Como instalar Aumentaty Author

¢Coémo instalar Aumentaty Author?

1. Descargar e instalar el software

2. Sistema operativo Windows 7, 8, 8.1, y 10 de 32 0 64 Bit

3. Crear una cuenta Aumentaty Author, que es la plataforma por la cual se va a
interactuar

DESCARGA E INSTALACION
DEL CREATOR (AUMENTATY
AUTHOR)
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Anexos 6

Computador Celular

o SketchUp Free (gratis) o  Scope
o Aumenta

= (Creator (Aumentaty Author)

Equipos y aplicaciones

Anexos 7

The best way to 3D for free

Tu software de modelado 30 gr
que imaginas, sin tener que di

Iniciar sesién

¥ aGmal

[ ]

a3 ohidads ti cares electranico?

@ Trimble

Bagn in 1o 4 tungs
Shtehiy

ANTES DE COMENZAR

Para continuar, revisa y acepta las Condicionss de Sendcio.
s Bolirica de privacidad y o sunlemento de 1a Politica de
Relvacidad de SketchUp.

Acepto, Vamos alld
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Anexos 8

v Como ingresar a SketchUpSoftware SketchUp

En'la pantallo de bienvenido de clic en . SRamii |
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Anexos 9
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Anexos 10

Anexos 11
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Anexos 12

Anexos 13

ﬁ Aplicacion Aumentathy§

| REGISTRARME |
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Anexos 14

DESCARGA E INSTALACION
DEL CREATOR (AUMENTATY
AUTHOR)

Anexos 15
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Anexos 16

Para ejecutar el Saftware
¢sar con lo cuenta cread

en Aumentaty Proyecto’

Anexos 17

signar ur
cripcional proyec
lic en la imagen para agregar

ura imagen que identifigue al

proyecto y finalmente clic en

iguiente Asignar un nombre y descripeidn a la

ficha, clic en “Siguiente’
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Anexos 18

Anexos 19

Anadir Nuevn Elemento “ i J SL‘*KECL'!C"& un mo:)g‘p'

&
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Anexos 20

La construccidn de modelos en 3D pueden ser utilizados para estudiar
figuras y cuerpos geométricos. Permitir al desarrollarsus potencialidades
creativas por medio de la exploracién lidica de entornos 3D.

Abrir el modelo 3D realizado en Clic en siguiente para terminar de
SketchUp importar el modelo

Anexos 21

Asignan un nombre y una descripcion al Mover la figura de la manera requerida, ya
modelo, lic en *Siguiente” listo para publicarclicen"CerrarPanel”

Poner en el nombre del proyecto en este En esta parte del proyecto clic en
caso "Cubo RA" "Publicar” y esperar que el proyecto sea
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Anexos 22

‘ INSTALACION Y USO DEL A

R oy En la ventana
Instalar la B - principal, ir a
App o5 ‘ “Buscar”

Anexos 23

Siga los pasos que ayudardn a crear un nuevo proyecto y a escanear el marcador

LY

Clic en la cémara
ST y para escansar el
Y SRS [ Daisse i marcador

Ir ol epertado finel
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Anexos 24

Una vez culminodo 1odo el pe

que ayudaran al estidio de lns m

Escanear con la
camara del celular el

mancardan

s resulYedos creando Tiguros
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Anexos 25

FICHA DE VALORACION DE LOS ESPECIALISTAS

Titulo de la propuesta: Realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la geometria

en estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa "12 de Noviembre”.

1.

Datos personales del especialista
Apellidos y Nombres: Murillo Silva Carmen Silvana

Grado Académico (Area):Tercer Nivel: Ingeniera en Sistemas Informaticos

Cuarto Nivel: Magister en Informatica educativa

Experiencia en el Area:4 afios
Autoevaluacion del especialista

Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre

Rangos de calificacion

el tema Alto Medio Bajo
Conocimientos tedricos sobre la propuesta X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadosala | X
propuesta
Referencias de propuestas similares en otros contextos | X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad X
de cada trabajo)

Total
Observaciones:
Valoracion de la propuesta
Criterios Rangos de calificacién

MA A PA

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccién (lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta X
Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores X
para medir resultados esperados
Otros que quieran ser puestos a consideracién del X

especialista

Observaciones:

MA: Muy Aceptable A:Aceptable

PA: Poco Aceptable

Firma de Valoracion

Mg. Ing. Carmen Murillo
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Anexos 26

FICHA DE VALORACION DE LOS ESPECIALISTAS
Titulo de la propuesta: Realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la geometria en
estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa "12 de Noviembre”.

1. Datos personales del especialista
Apellidos y Nombres: Cecilia Isabel Almeida Lopez
Grado Académico (Area): Matematicas
Experiencia en el Area: 7 afios

2. Autoevaluacion del especialista

Fuentes de argumentacion de los conocimientos Rangos de calificacion
sobre el tema
Alto Medio Bajo

Conocimientos tedricos sobre la propuesta X

Experiencias en el trabajo profesional relacionados a la X
propuesta

Referencias de propuestas similares en otros contextos X

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de X
cada trabajo)

Total
Observaciones:
3. Valoracion de la propuesta
Criterios Rangos de calificacion
MA A PA

Estructura de la propuesta X

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo) X

Pertinencia del contenido de la propuesta X

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores X
para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del X
especialista

Observaciones:
MA: Muy Aceptable A:Aceptable PA: Poco Aceptable
an 'l‘

Firma de Valoracién

Mg. Ing. Cecilia Almeida Lopez
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