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RESUMEN EJECUTIVO

La tecnologia de la informacion y comunicacion se encuentra al alcance de
todos los miembros de la sociedad, en la actualidad, tanto jévenes como adultos cuentan
con un dispositivo, que ademés de utilizar para la comunicacion con otras personas
ofrece acceso a gran diversidad de aplicaciones que cubren diferentes areas como el
ocio, entretenimiento y la educacion. En los ultimos afios se ha estado utilizando la
realidad aumentada dentro del proceso educativo, pues a través de la aplicacion, los
estudiantes tienen la oportunidad de explorar el entorno que les rodea y disfrutar de un
proceso educativo interactivo y enriquecedor. El objetivo de este trabajo es disefiar un
objeto virtual de aprendizaje basado en la realidad aumentada para la ensefianza de la
cinematica, pues se evidencia que los estudiantes tienen dificultad de aprendizaje en el
momento de resolver problemas, sea por no utilizar la formula adecuada o confusion
de términos, provocando desinterés en la materia. Para ello, se aplica un disefio
metodoldgico cuantitativo, en el cual participan 3 docentes y 25 estudiantes de primer
semestre del Instituto Superior Tecnoldgico Sucre, se utilizan como instrumento la
encuesta realizada en Google Forms. Los resultados evidencian que el objeto de
aprendizaje virtual basado en la realidad aumentada permitié que los estudiantes
trabajen de forma colaborativa y aprendan a través del descubrimiento ya que, las
gréficas realizadas en figuras 3D que utiliza la realidad aumentada permite que los

estudiantes comprendan con mayor facilidad los conceptos teoricos de la cinematica

xii



obteniendo experiencias a través de la participacion activa y la construccion de

conocimientos que fortalezcan su perfil profesional.

Palabras claves: realidad aumentada, dispositivo, aprendizaje por descubrimiento,
objeto de aprendizaje, participacion activa.
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ABSTRACT

Information and communication technology is available to all members of
society, currently, both young people and adults have a device, which besides using for
communication with other people offers access to a wide variety of applications
covering different areas such as leisure, entertainment, and education. In recent years,
augmented reality has been used within the educational process, because through the
application, students have the opportunity to explore the environment around them and
enjoy an interactive and enriching educational process. In this context, this work aims
to design a virtual object of learning based on augmented reality for kinematics
teaching, because it is evident that students have several difficulties in solving
kinematics-related problems, due to the confusion of terms and the incorrect use of
formulas, which has discouraged students when approaching the subject topics. For this
purpose, a quantitative methodological design is applied, with the participation of 3
teachers and 25 first-semester students from the "Sucre” Higher Technological
Institute, using the Google Forms survey as an instrument. The results show that the
virtual learning object based on augmented reality allowed students to work
collaboratively and learn through discovery because the graphs made in 3D figures that

use augmented reality allows students to understand more easily the theoretical
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concepts of kinematics by obtaining experiences through active participation and the

construction of knowledge that strengthen their professional profile.

KEYWORDS:

Active participation, augmented reality, learning by discovery, learning object.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), ha
revolucionado la labor educativa, teniendo el reto de generar cada dia herramientas de
apoyo para el proceso ensefianza y aprendizaje con la meta de agilizar, facilitar,
potenciar los métodos de ensefianza. Algunas de las tecnologias que hacen uso de los
recursos que brindan las TIC, es el dispositivo movil (Smartphone) y la realidad
aumentada (RA), las cuales se pueden encaminar para crear contenidos educativos,
recursos de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje, como los Objetos Virtuales
de Aprendizaje (OVA) que se pueden usar en diferentes plataformas.

La realidad aumentada (RA) permite la combinacion de informacion digital con
el mundo fisico a través del dispositivo movil (Smartphone), que a partir de imagenes
estaticas se pueda mostrar informacion adicional y complementaria a la que se puede
visualizar normalmente, logrando mezclar los contenidos fisicos con objetos virtuales
en tres dimensiones (3D) ofreciendo una nueva experiencia de aprendizaje. La RA se
emplea en diferentes campos como son: entretenimiento, publicidad, moda,
arquitectura, medicina, transporte, industria, seguridad, turismo y en el ambito de la
educacion. La RA permite agregar o sobreponer una capa virtual sobre una real, con
la ayuda de algun dispositivo, logrando afiadir informacion extra para la comprension
de conceptos de naturaleza abstracta, espacial o cientifica que dificilmente puede ser

interpretada (Telefonica, 2011).
Justificacion

El presente trabajo surge de la necesidad de promover un aprendizaje
interactivo, motivacional que permita a los estudiantes comprender de forma clara y
dinamica la teoria de la cinematica, pues, a lo largo de la vida escolar los estudiantes
presentan dificultades para comprender los diferentes fendmenos fisicos y relacionar la

1



teoria con la realidad, estas dificultades de comprension suelen tener su origen en
conceptos abstractos y de dificil visualizacion, o en ideas previas erroneas. Ademas,
los estudiantes no son capaces de relacionar los contenidos de la cinematica con la
realidad, de manera que conciben la asignatura como un conjunto de teorias sin
aplicacion ni utilidad préactica, provocando la falta de interés por el estudio de la

asignatura.

En este contexto el trabajo pretende diseriar un OVA que permita relacionar los
conceptos teodricos abstractos con la realidad a través de la realidad aumentada, la cual
puede ser utilizada con la ayuda de un dispositivo mévil (Smartphone), logrando
motivar a los estudiantes a través de un aprendizaje interactivo, pues la RA es una
tecnologia innovadora que permite superponer elementos virtuales sobre la vision de
la realidad, brindando la posibilidad de presentar contenidos virtuales en tres
dimensiones y poder interactuar con ellos, logrando fortalecer la capacidad espacial,
que en los contenidos tradicionales no se presentan (Arribas, Gutiérrez, Gil, y Santos,
2014).

La aplicacion de la RA en las clases de cinematica, fortaleceran el aprendizaje,
pues, permitira ilustrar la explicacion del movimiento de un cuerpo o moévil en las
diferentes posiciones, generando el desplazamiento en relacion con el tiempo. La
utilizacion de la herramienta reforzaré el contenido de forma visual. Asi, el estudiante
adquiere la capacidad de potenciar el aprendizaje, a través de la creatividad e
innovacion con la utilizacion de la herramienta, generando expectativas para
construccion de sus conocimientos. La RA puede aplicarse en cualquier nivel educativo
y asignatura de ciencia (por ejemplo, Matematicas o Biologia, etc.) o de las letras (Arte,

Historia o Lengua y Literatura, etc.) profundizando el contenido de manera préactica.

El trabajo en conjunto de la tecnologia y la pedagogia debe ser igual; siendo el
aula virtual parte del camino hacia el aprendizaje constructivista y colaborativo, en
donde el estudiante sea el ente principal en el momento de generar sus propios

conocimientos, por ello es necesario, la generacion de la aplicacion de realidad
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aumentada que permite ilustrar los fenémenos fisicos en las zonas de trabajo e

interactuar con los estudiantes.

Planteamiento del problema

Los estudiantes de primer semestre del Instituto Superior Tecnoldgico Sucre
han presentado dificultades para comprender los diferentes fenémenos fisicos y
relacionar la teoria con la realidad, estas dificultades de comprension suelen tener su
origen en conceptos abstractos y de dificil visualizacion, o en ideas previas
equivocadas. Ademas, los estudiantes no son capaces de relacionar los contenidos de
la cinematica con la realidad, de manera que conciben la asignatura como un conjunto
de teorias sin aplicacion ni utilidad practica, provocando la falta de interés por el
estudio de la asignatura. Todo esto, junto a la creciente dificultad para motivar a los
estudiantes de hoy en dia, que estan inmersos en la Sociedad de la Comunicacion
dominada por las nuevas tecnologias y en la que impera la pasividad, la falta de
esfuerzo y de constancia, lleva a remplazarse el modo en que se imparte la asignatura
pues, habitualmente se sigue una metodologia tradicional que no permite la

participacion activa de los estudiantes ni facilita la comprension.

En la actualidad los docentes aln contindan aplicando metodologias
tradicionales y no permiten la inclusion de las tecnologias en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, lo cual ha generado que el aprendizaje sea instantaneo y se memaorice
los contenidos tan solo para aprobar la asignatura o rendir un examen, posteriormente
olvidan todo lo memorizado segin Pinango (2020) docentes deben aplicar diferentes
estrategias motivacionales, con el fin de que sus clases sean llamativas y generen
mejores resultados en el rendimiento académico de los estudiantes, y tambien llegar de

una forma significativa con los temas a tratar.

Asimismo, Barca, Almeida, Porto y Brenlla (2012) menciona que: “En las
situaciones de ensefianza y aprendizaje, la tarea principal que debe llevar a cabo el
estudiantado en un sentido amplio, es aprender antes, durante y después de participar

en las actividades o tareas escolares” (p.3) por tanto, el proceder del docente es ensefiar
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y retroalimentar los conocimientos necesarios, lo cual favorece a los estudiantes, pues
los motiva a seguir aprendiendo y continuar construyendo conocimientos que
fortalezcan el perfil profesional. En este contexto, esta investigacion pretende disefiar
un objeto virtual de aprendizaje basado en la realidad aumentada para la ensefianza de
la cinematica, siendo esta una fuente de motivacién para los estudiantes por su caracter

tecnoldgico e interactivo dentro del proceso de aprendizaje.

Objetivos

Objetivo General

Disefiar un objeto virtual de aprendizaje basado en la realidad aumentada para la
ensefianza de la cinematica.

Objetivos Especificos

e Seleccionar los contenidos de la cinematica para ser recreados en el objeto

virtual de aprendizaje.

e Determinar la aplicacion de realidad aumentada que promueva el aprendizaje

interactivo de la cinemaética

e Aplicar los principios fundamentales del Aprendizaje por Descubriendo en el

desarrollo del objeto virtual de aprendizaje



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Después de la investigacion realizada en los repositorios virtuales de Dialnet,
Cibernética e Informatica (CISCI 2017), Décima Sexta Conferencia Iberoamericana en
Sistemas, Cibernética e Informatica: CISCI, Universidad Politécnica de Valencia es
importante mencionar los trabajos que se encontraron, los mismos que analizan por

separado las variables que se encuentran inmersos en el tema de estudio.

En Ecuador, se efectu6 el estudio con el titulo "Una estrategia innovadora para
la ensefianza de la Fisica" realizado por Fernandez, M., Gracia, D. y Erazo, A. en el
afio 2020. El objetivo fue analizar los Objetos Virtuales de Aprendizaje dentro del
proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de Fisica, este trabajo utilizo la
metodologia tipo descriptiva no experimental, de cohorte transversal, pues los datos
fueron recolectados una sola vez, utiliz6 como instrumento la encuesta con la escala de
Likert que consta de 5 alternativas, la fiabilidad del instrumento de investigacion se
calculd con el coeficiente Alfa de Cronbach obteniendo un resultado de 0,701 con 6
preguntas. El estudio concluy6 que los Objetos Virtuales de Aprendizajes que prefieren
los estudiantes son los videos pues, cuando observan tienen mayor facilidad de
aprendizaje y entendimiento, siempre y cuando estos estén relacionados con la tematica

a tratar y sobre todo en la asignatura de Fisica (pp. 204-220).

En Colombia, se efectud el andlisis con el titulo "Disefio de materiales virtuales
para el aprendizaje de Calculo Integral en Ingenieria con el proposito de reducir la tasa
de desercion estudiantil en la Universidad de los Llanos". El anélisis fue realizado por
Agudelo, Riveros 'y Paez en el afio 2017, el objetivo fue reducir la desercion estudiantil
por razones académicas en esta facultad. La metodologia que se utiliz6 para el disefio
del OVA fue una propuesta que el grupo de investigacion Horizonte Mediatico de la

Universidad de Llanos ha implementado desde el afio 2011, dicha metodologia consiste
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en los siguientes pasos: Definicion (Analisis y Disefio), Construccion (Desarrollo e
Integracion), Pruebas (Prueba Beta y Prueba Piloto) y Liberacion. El instrumento que
se utilizo para medir la satisfaccion del OVA con los estudiantes fue la encuesta. En
conclusion, el estudio revela que la utilizacion de los OVA en el proceso educativo
permite lograr un mejor aprendizaje en los estudiantes ademas de obtener un aumento

en el promedio de la asignatura de Matematica 11.

En Espafia, se realizo el analisis con el titulo "La realidad aumentada en la
ensefianza universitaria” elaborado por Cabero, Barroso y Llorente en el afio 2019, el
cual tuvo como objetivo analizar las limitantes del uso de la RA en los contextos
universitarios: la falta de investigaciones, y los pocos objetos de aprendizaje generados
en formato RA. Este analisis concluye gue la tecnologia de la RA puede ser incorporada
a la ensefianza universitaria para facilitar la adquisicion de conocimientos por parte de
los estudiantes y ello, posiblemente, se deba a una serie de aspectos, entre los que
podriamos destacar: el contexto interactivo y participativo que crea para los
estudiantes, asi como los niveles de satisfaccion; y, por otro lado, la motivacion y

aceptacion que esta tecnologia despierta en los estudiantes (pp. 105-118).

Fundamentacion Tedrica

Objeto Virtual de Aprendizaje

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC), han tenido gran
impacto en la educacion, ya que estas permiten recibir y construir conocimientos de
forma diferente, en este entorno es aplicable el Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA),
ya que la herramienta es utilizada por docentes y estudiantes dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje, generando conocimientos, habilidades y acciones en funcién
de las necesidades del estudiante, siendo el conjunto de textos, videos, animaciones,
actividades, diagramas, audios, imagenes, etc., los cuales permite construir el
conocimiento de una manera mas agil y dinamica. Con el objetivo de ensefiar de una

manera entretenida, practica, motivante e interactiva, ademas los OVA son muy
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portables y pueden abrirse desde un computador, tablet o Smartphone es decir pueden

ser consultados desde cualquier lugar y momento.

Un OVA puede utilizarse en la virtualidad y en la presencialidad. En la
virtualidad para dejar atras las plataformas en las que los docentes pueden compartir
documentos, videos, audios entre otros y los estudiantes desarrollan actividades
mondtonas, mientras que con el OVA se presentan los contenidos de forma interactiva.
En la presencialidad un OVA permite que los estudiantes puedan tener gran

participacion dentro de la clase.
Caracteristicas del OVA

Reutilizacion el objeto puede adaptarse y combinarse dentro de nuevas secuencias con
capacidad para ser usado en contextos y propoésitos educativos diferentes.
Educatividad es la capacidad para generar aprendizaje.

Interoperabilidad cada objeto debe ser visualizado y ejecutado en diferentes
plataformas y asi intercambiar informacion.

Accesibilidad debe constar de facilidad y rapidez para encontrar los objetos virtuales.
Durabilidad los objetos deben contar con una buena vigencia de la informacion sin
necesidad de nuevos disefios.

Independencia y autonomia de los objetos con respecto de los sistemas desde los que
fueron creados y con sentido propio.

Generatividad es capacidad para construir contenidos, objetos nuevos derivados de él.
Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad es la capacidad para poder combinarse con

diversas propuestas de areas del saber diferentes.

Educacion Interactiva

La motivacion es parte esencial en la educacion, genera un ambiente interactivo
con el uso de la aplicacion, que integren al docente y al estudiante en crear, hacer,

descubrir, el aprendizaje en conjunto, donde exponen alternativas de diferentes puntos
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de vista, generando una participacion de preguntas y respuestas. La educacion
interactiva, con el uso de TIC fortalecera el aprendizaje, a travées de la optimizacion de
la herramienta de acuerdo a la materia y tema, generando actividades dentro de la clase
e incluso la retroalimentacion, tomando en cuenta las debilidades que el estudiante

dentro del proceso educativo.

El uso de la TIC, por medio de la herramienta genera el aprendizaje de manera
activa, en el momento de la clase y después de la misma, logrando repetirse varias
veces, parte del contenido de la clase con la finalidad de reforzar el conocimiento. Las
actividades de la clase en conjunto con el aprendizaje interactivo, estimulan y motivan
la comunicacion, logrando integrar los contenidos curriculares con las tecnologias

actuales.

Recursos didacticos

Los medios didacticos constituyen la serie de recursos, que ayudan al docente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, es cualquier material elaborado, que facilita el
proceso de ensefianza.
Los recursos didacticos pueden ser:
a) Materiales Convencionales:
Son todos, aquellos materiales que tradicionalmente se han utilizado para el proceso de
ensefianza aprendizaje.

e Materiales impresos y fotocopiados (revistas, periodicos)

e Materiales de imagen figa no proyectados

e Tableros didacticos (cartelera, pizarra, tableros)

e Juegos (pinturas, arquitecturas, objetos)

e Materiales de laboratorio (hojas de préacticas)
b) Materiales audiovisuales:
Son medios didacticos que sirven para comunicar, mensajes especificos a través de

imagenes y grabaciones, muy utilizados en los medios clasicos de ensefianza.



e Proyeccion de iméagenes fijas (diapositivas, fotografias)

e Audios (cd, discos, programas de radio, musica)

e Videos (reportajes, peliculas, videos)
C) Nuevas tecnologias:
Son aquellas que implican el uso de programas, para la creacion de nuevos entornos
didacticos como es el caso de los softwares de RA. Las nuevas tecnologias son
herramientas que ayudan a los procesos de ensefianza, logrando aumentar el interés de
los estudiantes para acceder al conocimiento a través de:

e Programas informaticos, servicios telematicos, tv, videos interactivos.

e Los proyectos educativos: lenguaje de autor, videojuegos, presentaciones
multimedia, actividades de aprendizaje, animaciones, enciclopedias y
simulaciones interactivas.

e Los servicios telematicos: blog, tours virtuales, paginas web, webquest, correo
electronico, foros, chats, unidades didacticas y cursos online.

e Television y video interactivos.

Realidad Aumentada

Las tendencias actuales de educacion, hablan de las tecnologias disruptivas o
nuevas tecnologias aplicadas en el aula, gamificacion, neuroeducacion o realidad
aumentada (RA), se han incorporado a la educacion como nuevas formas de generar
experiencias de aprendizaje para los estudiantes. La RA en la educacién, consiste en la
creacion de una situacion en la que la informacion y los objetos virtuales se combinan
con la realidad, ofreciendo al estudiante una experiencia enriquecedora, conservando
la precepcion del entorno real, usando un Smartphone y la RA se genera contenidos
diversos en la pantalla, creando experiencias de aprendizaje interactivo, con esta
tecnologia inmersiva se pude recrear, lo que la imaginacion nos permite.

Conocer a los estudiantes, da la posibilidad de trabajar en grupo con el uso de
la tecnologia, no todos tienen o utilizan la tecnologia de la misma manera, saber que

dispositivos dispone, o a que aplicaciones se puede acceder, que aplicaciones utilizan
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comunmente, incluso saber en qué momento se puede conectar a internet permite tener
una vision general del empleo de las herramientas. Gracias a esta tecnologia RA se
puede afadir informacién visual a la realidad y crear todo tipo de experiencias
interactivas, mejorar el proceso de aprendizaje, aumentar el interés y la participacion,
adaptandose a todos los niveles y metodologias, crear diferentes escenarios de acuerdo
a las perspectivas y objetivos a lograr, de igual forma se mantienen una integracion con
las TIC.

Caracteristicas de la realidad
aumentada

v n
Combina elementos reales

En tiempo real

e ~ o

Relaclonada con lo que ven
magenes proyectadas en 30 NUESLICS Ojos

y virtuales

Gréafico N° 1 Caracteristicas de la Realidad Aumentada

Elaborado Por: IAT, 2020
Fuente: https://iat.es/tecnologias/realidad-aumentada/

Tipos de realidad aumentada

Segun la tecnologia que se ha utilizado para la implementacion o visualizacion.

Hiperenlaces en el mundo fisico
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op
Gréafico N° 2 Codigo QR
Elaborado Por: ataka Android, 2017
Fuente: https://bit.ly/3zLGlo9

Se refiere a los activadores del codigo QR, que permite el acceso a un video, pagina
web, imagen, texto, SMS, VCards, etc. Refleja los primeros pasos para trabajar con la
realidad aumentada, son sencillos de aplicar en el aula, es un activador basico pero la

mas potente, en utilizacion.
El uso del codigo QR es diverso, tomando fuerza en diferentes areas.

e Escanear el codigo QR y se obtendra como resultado un audio de la imagen que
puede ser en espafiol o inglés para promocionar un evento, jornada o una
institucion.

e Elaborar una narracién, una historia, la descripcién de un personaje incluso se
podria, implementar un video, texto, imagen, que el enlace seré el cddigo QR,
brinda muchas posibilidades en el &mbito educativo.

e En lainstitucion educativa en la cartelera fisica se podria generar una cartelera
aumentada, presentado noticias, informacion con el enlace del codigo QR.

e En el cuaderno se incorpora un video a través de la insertacion de un codigo

QR para que busque informacion e incluso puede acceder a paginas web.
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RA Basada en Marcadores

Grafico N° 3 Realidad Aumentada con Marcadores

Elaborado Por: MGI-UNAH, 2018
Fuente: https://shorturl.at/zHPTU

Los activadores son marcadores que a través de un software especifico generan un
modelo 3D, que se superpone en la imagen real. Se pueden crear proyectos por medio
de la creatividad, innovacion, colaboracion, para trabajar en el entorno real con la

virtualidad, incluyendo la dinamica del trabajo interactivo.

RA Sin Marcadores (Markerless)

Grafico N° 4 Activador de Realidad Aumentada

Elaborado Por: MGI-UNAH, 2018
Fuente: https://shorturl.at/tzMO8

Los activadores son imagenes (dibujo o fotografia), que al escanear tiene el acceso a la
RA, también se puede utilizar un dispositivo moévil que cuente con GPS
12



(Geolocalizacion) para acceder a la RA, mediante puntos de informacién, a través de

una base de datos.

Vision aumentada

Realidad aumentada
incorporada en gafas
(Google glass)

Gréafico N° 5 gagdgets de Google Glass

Elaborado Por: nubemia Tu academia en la nube,2019
Fuente: https:// shorturl.at/tBIV1

Google tomo las diferentes aplicaciones que tiene e incorporar la RA (Google Glass o
en lentes bidnicas).
Reconocimiento facial

A través de un software puede escanear la cara de una persona y brindar informacion
de redes sociales (previa la aceptacion para compartir), igual a una fotografia

monumento puede dar informacion.

Beneficios de la Realidad Aumentada en la Educacion

La RA permite acceder a diferentes posibilidades, lo importante es el objetivo
educativo que se desea alcanzar y encontrar la aplicacion adecuada.

Motivacion
El uso de la tecnologia innovadora, generalmente, aumenta la motivacion y el interés
en los estudiantes a través de actividades escolares diferentes, creativas, que animen a

participar.
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Favorece a diversas Teorias y Enfoques Pedagdgicos.

e EI Constructivismo (Piaget)

e Zona de Desarrollo Préxima (Vigostzky)
e Aprendizaje Experimental (David Kolb)
e Aprendizaje Basado en Proyectos

e Aprendizaje Colaborativo

Incentivar al estudiante, a realizar actividades, como profundizar méas el tema,
interesarse en buscar alternativas para generar contenidos diversos, utilizar en forma

directa la herramienta implementando contenidos educativos.

Integrar la realidad aumentada en la
educacion

i \ / S
Libros de texto Otros materiales didaticos
i

- T 6
@ @ =]

Alumnos Aulas

Gréafico N° 6 Integrar la realidad aumentada en la educacion.

Elaborado Por: 1AT, 2020
Fuente: https://iat.es/tecnologias/realidad-aumentada/

Los recursos didacticos tradicionales revistas, libros, imagenes, archivos pdf,
etc., se integran con la RA, para acceder a los contenidos, ayudando a reforzar los
conocimientos, enriqueciendo los contenidos pedagogicos, siendo un complemento de
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las actividades, que realiza con los estudiantes en la clase. La RA se la considera como
una herramienta portatil que beneficia al aprendizaje en base al descubrimiento
(Concari, 2014, p. 498).

Con ayuda de la aplicacion de RA, se comprendera la parte tedrica de la materia,
por medio de la precepcién de los sentidos, observacion, motivacion, descubrimiento
de los contenidos digitales virtuales a través de la parte real, logrando que el estudiante
adquiera destrezas, responsabilidades, confianza, mejorando la comunicacion y el

interés por aprender.
Interaccion

La realidad aumentada es una herramienta que integra la percepcion e
interaccion con el mundo real, ofreciendo oportunidades para el desarrollo de
actividades educativas, colaborativas, que permite que el grupo se concentre en el
objetivo a cumplir y la tecnologia no resulte un distractor; segun (Artola, 2013),
también se puede incluir un contexto real aumentado con informacién adicional sobre
un objeto generada por el ordenador u otros dispositivos mdviles. La interaccion con
iméagenes digitales, en el mundo real se incremento su uso en dispositivos moviles, por

la facilidad de instalar la libreria que genera realidad aumentada.

Herramientas para el disefio y creacion de Realidad Aumentada

Se tiene la posibilidad de utilizar diferentes plataformas de la RA, solo depende
de la creatividad, predisposicion, iniciativa de relacionar la aplicacion con el tema de
acuerdo a la necesidad. La RA proporciona una interactividad intuitiva en el
aprendizaje, por lo cual es necesario saber que herramienta se utilizard para la
elaboracion de la RA, tomando en cuenta la utilidad y el grupo de estudiantes al cual
va dirigido.

Existe una gran diversidad de herramientas, software, recursos, etc., gratuitos y
de paga que ayudan a generar contenidos de RA, disefio de objetos en 3D, programas
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de visualizacion para dispositivos mdviles, que ofrecen un entorno amigable para la
creacién de la aplicacion. Incluso, aplicaciones que se pueden descargar de PlayStore,

App Store, etc. que pueden funcionar en Smartphone, son herramientas que ayudara a

visualizar el contenido de la RA.

Cuadro N° 1 Herramientas para crear RA

Aplicaciones
para Aplicaciones para | Programas de disefio | Galerias de modelos
celulares PC grafico y modelado. en 3D
Augment 3D Aumentaty Authot SketchUp Galeria de modelos 3D
Hp Reveal BuildAr Autodesk 123D Warehouse
LayarCreator Plugin AR media Microsoft Paint 3D Galeria 3D de Google
Vuforia ARSpot 3D Crationist TurboSquid
Wikitude Studio ARCrowd 3D Slash Archive 3D
Google Goggles ZooBurst Customizer
Quiver LayAR Tinkercad
AR easy Bakia Blender
ARToolKit Unity
FlartoolKit 3DS MAX
EspiRA AutoCAD
Hoppala AutodeskMaya
Unity Solidworks

Elaborado Por: Adaptacion de Fallas, 2017, P.27
Fuente: https://bit.ly/2SjLcl0

Software matematico GeoGebra

El software de matematico GeoGebra es interactivo y libre, integra un procesador
geométrico y algebraico que puede ser usado para abordar temas de fisica, realizar
proyecciones comerciales, estimaciones de decision estratégica y otras disciplinas.
Incorpora su propia Hoja de Célculo, un sistema de distribucion de los objetos por capas
y la posibilidad de animar manual o automéaticamente el objeto para crear materiales
educativos estaticos (imagenes, protocolos de construccién) o dindmicos para que los
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estudiantes manipulen dichas construcciones y asi deduzcan relaciones, propiedades y
resultados a partir de la observacién directa y comprendan los conceptos matematicos.
Ademas, se pueden utilizar construcciones ya creadas por otras personas o las
realizadas por nosotros mismos para crear materiales educativos estaticos (imagenes,
protocolos de construccion) o dinamicos (demostraciones dinamicas locales, applets en

paginas web) que sirvan de apoyo a las explicaciones de la materia.

Las principales caracteristicas que presenta el software matematico GeoGebra son las

siguientes:

e Conectividad es la interaccion y el dinamismo que ayudan a observar las
conexiones o relaciones entre los objetos matematicos.

e Aproximacion indefinidamente los puntos hace GeoGebra una excelente
herramienta para la investigacion de procesos convergentes, COmo se aprecia en
esta construccion.

e Una posibilidad de incluir imagenes reales en la escena permite, por una parte,

analizar las relaciones matematicas que se puedan observar.

Aprendizaje por descubrimiento.

El estudiante en vez de recibir la informacion, conceptos de forma pasiva, le
Ilegara de manera activa, relacionandoles en un esquema cognitivo o a través de algln
estimulo, pudiendo ser la motivacion un medio que puede generar interés por la
investigacion, para adquirir conocimiento, llegando a un enfoque constructivista. El
docente guia la clase, presenta herramientas necesarias para que el estudiante adquiera
el conocimiento por si mismo, teniendo un enfoque metodoldgico sobre el aprendizaje.
Este tipo de aprendizaje el estudiante debe ser activo en cuanto a la resolucion de
problemas propuestos.

Los contenidos no estan cerrados, ni acotados, dando mayor libertad para lograr
aprender, fomentando la observacién, comparacion y el andlisis, pude presentar

distintos caminos para llegar, dependiendo del objetivo y la capacidad cognitiva que
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queremos potenciar de los estudiantes. El aprendizaje por descubrimiento presenta una

serie de principios fundamentales:

1.

2
3.
4

Potencial natural, para descubrir y llegar al conocimiento.
Desarrollar un proceso, la habitualidad y recursos.
Identificacion del problema o a través de un estimulo.
Proceso investigador, para encontrar una solucion significativa al problema
Tomar en cuenta para la solucion una serie de variables.
e Relevancia motivacional del problema para que se genere una aptitud
positiva para su resolucion.
e Complejidad de las propuestas.
e Bagaje de los conocimientos previos para afrontar el reto.
e Motivacion para lograrlo.
e Caracteristicas individuales de cada estudiante.
Plantear hipotesis y comprobarlas, este proceso de comprobacion determina el
descubrimiento.
Autorregulada, decir el estudiante debe ser responsable en la toma de decisiones
en el proceso de descubrimiento.
Producir errores, para generar conocimiento.
Mas iniciativa, menos participacion del profesor, mayor es grado del
descubrimiento.
Los compafieros pueden ser mas eficaces que el profesor para el proceso de

descubrimiento.

Bruner bajo este aprendizaje propone la teoria de la instruccidn que se apoya en varios

aspectos:

Secuencia de representacién, no hay una solo forma de ensefiar hay que tomar.
en cuenta las individualidades de los estudiantes.

Estructura y forma de conocimiento, la manera de presentar el contenido.
Forma y frecuencia del refuerzo, estudiante podré utilizar lo aprendido para

resolver los problemas planteados.
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Predisposicion a aprender potenciando la motivacion y la exploracion.
Mejora y aumenta la autoestima.

Genera la confianza de los estudiantes.

Estimula la creatividad.

Trabaja en la competencia de aprender a aprender.

Ayuda a pensar por ellos mismo.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Paradigma

El presente trabajo se fundamenta en el paradigma positivista, ya que este
paradigma concibe a la realidad como Unica, objetiva y tangible, la cual puede ser
fragmentada en partes para su estudio. La posibilidad de conocer la realidad mediante
fendmenos observables, asumiendo el conocimiento como algo objetivo y susceptible
de medicidn, considerando la produccidn de los saberes alejada de los compromisos de
valor, aspecto que inspira la naturaleza cuantitativa del conocimiento en la medida en
que se procura por el alcance de un saber comprobable y con posibilidad de ser

comparado y replicable (Miranda, O., 2020, p.8).

Enfoque

El enfoque que se considerd para la investigacion es de tipo cuantitativo,
concuerda con la apreciacion de Monje (2011) al definir el enfoque como “la intencion
de explicar los fendmenos estableciendo regularidades en los mismos, esto es, hallar
leyes generales que explican el comportamiento social. Con esta finalidad la ciencia
debe valerse exclusivamente de la observacion directa, de la comprobacion y la
experiencia.” (p. 11), lo dispuesto, nos permite examinar los datos, establecidos,

proporcionados y relacionados con aspectos especificos.

Poblacion

En la investigacion se trabajé con 25 estudiantes de primer semestre de la
Carrera de Electricidad del Instituto Superior Tecnologico Sucre, los informantes del
trabajo de campo fueron los estudiantes que utilizaron la aplicacion de realidad

aumentada.
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En la recoleccién de datos se utilizo la encuesta con la escala de Likert, que
tuvo un enfoque cuantitativo, fue estructurada, procurando plantear preguntas cerradas
que ayudaron al objetivo planteado y permitio sustentar el paradigma positivista. La
encuesta estuvo basada en las preguntas presentes en estudios de los autores (Alvis 'y
Riafio, 2016) relacionados con temas de objeto virtual de aprendizaje y realidad

aumentada. Las preguntas propuestas fueron:

Me agrado que el curso de Fisica se dictara en conjunto con la aplicacion RA.
La aplicacion de RA es dinamico e interactivo.

Las interfaces de la aplicacion de RA son intuitiva y faciles de usar.

La aplicacion puede mejorar de manera eficiente mi aprendizaje.

Los contenidos presentados en la aplicacion son faciles de entender.

Este tipo de aplicacion motivan mi aprendizaje.

Me siento cdmodo interactuando con el contenido de la aplicacion de la RA.

O N o g &~ w D PE

Considero de este tipo de aplicacién se puede aprovechar en otras areas de

conocimiento.

Operacionalizacion de variables

Cuadro N° 2 Operacionalizacion de la variable RA.

Indicadores items | Instrumentos
Materiales
convencionales
Materiales
audiovisuales
Nuevas
tecnologias 1
Hiperenlaces en

el mundo fisico

Variables Dimensiones

Recursos
didacticos

Técnica:
Encuesta
Instrumento:
Cuestionario

Realidad
aumentada

Tipos de
realidad
aumentada

Basa en
marcadores

Sin marcadores

Vision
aumentada
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Reconocimiento
facial

descubrimiento

Beneficios de | Motivacion
la realidad

aumentada en

la educacion Interaccion
Herramientas

para el disefio

y creacion de | GeoGebra

la Realidad

Aumentada

Aprendizaje Beneficios del
por Aprendizaje por

Descubrimiento

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia.

Cuadro N° 3 Operacionalizacion de la variable Objeto virtual de aprendizaje.

Variables

Dimensiones

Indicadores

Items

Instrumentos

Objeto
virtual de
aprendizaje

Caracteristicas
del OVA

Reutilizacion

Educatividad

Interoperavilidad

Accesibilidad

Durabilidad

Independenciay
autonomia

Generatividad

Flexibilidad,
versatilidad y
funcionalidad

Componente
internos del
OVA

Contenidos

Actividades de
aprendizaje

Elementos de

contextualizacion

Técnica:
Encuesta
Instrumento:
Cuestionario

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia.
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Técnicas e instrumentos

La recoleccion de datos de los estudiantes se realiz6 a través de una encuesta,
este instrumento se desarroll6 en la herramienta Google Forms con 8 items para
responder, se compartio el enlace generado a través de Moodle. La aplicacion de la
encuesta se realizé al final del semestre del periodo académico 2020-2, se aplicé este
instrumento para conocer la opinién de los estudiantes después de haber utilizado la
aplicacion de realidad aumentada. El instrumento fue elaborado con 8 preguntas
cerradas, en total el instrumento se aplicé a 25 estudiantes, no respondieron 5 para un

total del 80% de colaboracion.

Resultados

Los resultados obtenidos se alcanzaron con base en la investigacion cuantitativa
en la que se describen los principales hallazgos, los resultados fueron posteriormente
analizados. Para la obtencién de datos se utilizd una encuesta y el analisis de los
resultados se realizo con la ayuda de gréficos y tablas. La poblacion utilizada como
muestra fue por conveniencia, dado que los estudiantes del curso escogido tenian
conocimientos previos sobre cinematica para responder al contexto planteado en el
estudio. Las variables definidas para este estudio fueron: - Objeto virtual de aprendizaje
- Realidad Aumentada - Aprendizaje por Descubrimiento. A continuacion, se muestra

una serie de graficos que recogen las respuestas mas relevantes.

Pregunta N° 1: Me agrado que el curso de Fisica se dictara en conjunto con la

aplicacion RA.
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Cuadro N° 4 Pregunta del cuestionario de satisfaccion

Me agrado que el curso de Fisica se dictara en conjunto con la aplicacion RA
20 respuestas

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

10 (50 %)

De acuerdo

Totalmente de acuerdo 10 (50 %)

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia.

El 50% de los estudiantes sefialan que estan de totalmente de acuerdo en el curso de
Fisica que se dictd con la aplicacion de la RA, mientras que un 5% esta en desacuerdo.
Este resultado evidencia que el uso de las TIC en la educacion motiva a los estudiantes

dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Pregunta N° 2: La aplicacion de RA es dindmico e interactivo.

Cuadro N° 5 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.

La aplicacion es RA de dinamico e interactivo

20 respuesias

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Mi en acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

0,0 25 50 75 10,0 125

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021
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Fuente: Elaboracion propia.

El 60% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo en la aplicacion de
RA es dinamico e interactivo, el 35% esta de acuerdo, mientras que un 5% esta en
desacuerdo. Este resultado evidencia que la aplicacion genera creatividad y motivacion

en la utilizacion.

Pregunta N° 3: Las interfaces de la aplicacion de RA son intuitiva y faciles de usar.

Cuadro N° 6 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.

Las interfaces de la aplicacion de RA son intuitiva vy faciles de usar
20 respuestas

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo 7 (35 %)

Totalmente de acuerdo 11 (55 %)

0,0 2,5 5,0 7.5 10,0 12,5

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia.

El 55% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo que la interfaz de la
aplicacion de RA es intuitiva y facil de usar, el 35% esta de acuerdo, mientras que un
5% esta ni en acuerdo, ni en desacuerdo, también se tiene el 5% esta en desacuerdo.
Este resultado evidencia que el uso del aplicativo tiene una interfaz amigable,

generando en el estudiante aceptacion al usar.

Pregunta N° 4: La aplicacion puede mejorar de manera eficiente mi aprendizaje.

Cuadro N° 7 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.

25



La aplicacion puede mejorar de manera eficiente mi aprendizaje
20 respuestas

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Mi en acuerdo. ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracidn propia.

El 65% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo en la aplicacién que
puede mejorar de manera eficiente mi aprendizaje, el 25% esta de acuerdo, mientras
que un 5% esta ni en acuerdo, ni en desacuerdo, también se tiene el 5% esta en
desacuerdo. Este resultado evidencia que el uso de la aplicacion, ayudara al estudiante

a reforzar los conocimientos de la parte tedrica.

Pregunta N° 5: Los contenidos presentados en la aplicacion son faciles de entender.

Cuadro N° 8 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.

Los contenidos presentados en la aplicacion son faciles de entender
20 respuesias

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Mi en acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo 15 (75 %)
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Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021
Fuente: Elaboracion propia.
El 75% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo en los contenidos

presentados en la aplicacion son faciles de entender, el 20% esta de acuerdo, mientras
que un 5% esta en desacuerdo. Este resultado evidencia que los contenidos que presenta

la aplicacion, son féaciles de entender y genera conocimiento.

Pregunta N° 6: Este tipo de aplicacion motivan mi aprendizaje.

Cuadro N° 9 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.

Este tipo de aplicacion motivan mi aprendizaje

20 respuestas

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

2(10%)

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo 6 (30 %)

Totalmente de acuerdo 11 (55 %)

0,0 2.5 5,0 7.5 10,0 12,5

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia.

El 55% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo que este tipo de
aplicacion motiva mi aprendizaje, el 30% esta de acuerdo, mientras que un 10% esta ni
en acuerdo, ni en desacuerdo, también se tiene el 5% esta en desacuerdo. Este resultado

evidencia que el uso de la aplicacion, genera motivacion de aprender la cinemaética.

Pregunta N° 7: Me siento comodo interactuando con el contenido de la aplicacion de
la RA.

Cuadro N° 10 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.
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Me siento comodo interactuando con el contenido de la aplicacion de la RA

20 respuestas

Totalmente en desacuerdo —0 (0 %)

En desacuerdo '1 (5 %)

Ni en acuerds, ni en desacuerds —0 (0 %)

De acuerdo G (30 %)

Totalmente de acuerdo 13 (65 %)

0 5 10 15

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia.

El 65% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo, al interactuar con
el contenido de la aplicacién de la RA con los contenidos de la asignatura, el 30% esta
de acuerdo, mientras que un 5% esta en desacuerdo. Este resultado evidencia que el

uso de la aplicacion de RA, en el estudiante genero confianza al utilizarlo.

Pregunta N° 8: Considero de este tipo de aplicacion se puede aprovechar en otras
areas de conocimiento.

Cuadro N° 11 Pregunta del cuestionario de satisfaccion.

Considero de este tipo de aplicacion se puede aprovechar en otras areas de conocimiento
20 respuestas

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

0 5 10 15

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021
Fuente: Elaboracion propia.
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El 65% de los estudiantes sefialan que estan totalmente de acuerdo, que este tipo de
aplicacion se puede aprovechar en otras areas de conocimiento, el 20% esta de acuerdo,
mientras que un 10% esta ni en acuerdo, ni en desacuerdo, también se tiene el 5% esta
en desacuerdo. Este resultado evidencia que la aplicacion RA se puede aplicar en otras

areas de conocimiento, fortaleciendo el aprendizaje en los estudiantes.
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CAPITULO 11

PROPUESTA

Introduccion

La aplicacion de realidad aumentada permite que el estudiante relacione los
conceptos abstractos de la cinematica con los objetos en 3D, accediendo a visualizar
las diferentes formular de acuerdo a las diversas situaciones de los tipos de movimiento.
El uso de la aplicacion permitira la interaccion de la RA con el estudiante, en conjunto
con la metodologia activa, respaldandose en el aprendizaje por descubrimiento a través
de diferentes actividades, realizadas dentro y fuera del aula, llegando de manera clara,

precisa y ordenada a los conocimientos.

Nombre de la propuesta
Disefio de un objeto virtual de aprendizaje, basado enrealidad aumentada para

la ensefianza de cinematica.

Contextualizacion

En la actualidad, el |Instituto Superior Tecnolégico Sucre cuenta
aproximadamente con 1800 estudiantes distribuidos entre las distintas especialidades
aprobadas por el SENESCYT en el afio 2015, de los cuales, la Carrera de Electricidad

cuenta 285 estudiantes, distribuidos en 15 paralelos.

Los estudiantes de primer semestre de la Carrera de Electricidad han presentado
dificultades para comprender los diferentes fendémenos fisicos y relacionar la teoria con
la realidad, estas dificultades de comprension suelen tener su origen en conceptos
abstractos y de dificil visualizacion, o en ideas previas erroneas. Ademas, los
estudiantes no son capaces de relacionar los contenidos de la cinematica con la realidad,
de manera que conciben la asignatura como un conjunto de teorias sin aplicacion ni

utilidad préctica, provocando la falta de interés por el estudio de la asignatura.
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Definicion del tipo de producto

Las TIC es el conjunto de servicios, redes, dispositivos, software que tienen la
finalidad de mejorar el entorno, teniendo gran acogida en la integracion del campo
educativo. Parte esencial es la creacion del aplicativo usando realidad aumentada, para
la ensefianza de cinematica. Existen diversas herramientas que se pueden utilizar, para

crear una RA.

Objetivos de la propuesta

Objetivo general
e Comprender los diferentes tipos de movimientos de un cuerpo usando la
aplicacion de realidad aumentada.
Objetivos especificos
e Explicar los fundamentos conceptuales de los diferentes tipos de movimiento
de un cuerpo.
e Relacionar la teoria de los fundamentos conceptuales con la practica utilizando
la aplicacion de realidad aumentada.

Modelo educativo PACIE

El espacio fisico reducido de las instituciones educativas y el poco recurso
econdmico o materiales de apoyo no suficiente, con lleva a buscar alternativas para
fomentar y respaldar el crecimiento educativo. El uso de las TIC en la educacion, se
tiene las herramientas virtuales, como son las aulas virtuales, las herramientas moviles
(celulares, Tables), etc. Las herramientas virtuales, se respalda con la potencialidad de
la metodologia PACIE, metodologia que genera interactividad con los estudiantes, sea

en educacion presencial, semipresencial o a distancia

La metodologia PACIE (Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccion, E-
learning) tiene la potencialidad de fortalecer el programa curricular, el trabajo
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colaborativo y promueve la comunicacién oportuna, respeto, intercambio y
transferencia de conocimientos, desde otro punto de vista se tiene que la metodologia
PACIE sirve para alcanzar los objetivos del proceso de ensefianza y aprendizaje con el
uso de las TIC, se trabaja en aspectos claves como el compromiso, responsabilidad,
voluntad y lo fundamental autoaprendizaje, llegando a una formacion integral y

contextualizada (Acosta et al., 2015)

Segun Martinez y Fuentes (2014), la metodologia PACIE es un modelo que
modifica el rol del docente, por una accién tutorial eficiente, trabajando desde un
sentido humanizante motiva y realiza el acompafiamiento necesario, provocando
disminuir los indices de desercion en los cursos de ensefianza virtual. En el aula virtual,
utilizando la metodologia PACIE se tiene informacidn, comunicacion, interaccion,
todo lo que se debe conocer en forma general de cdmo se trabajara en el aula, teniendo
en cuenta que el estudiante en todo momento se sienta respaldo. En el bloque
academico es donde esta el contenido de las clases a través de una planificacion, por
medio de explosiones, rebote, construccion, comprobacion, de igual manera presenta
la interaccion con el estudiante, por medio de un cuestionario, foros, chat, etc., también
se trabajara con pequefas lecciones para comprobar que el contenido de la clase ha
sido entendido por el estudiante, en donde se puede ir generando un banco de preguntas
para el examen final y por ultimo tenemos el bloque de cierre donde va la negociacion

que es la revisién de un ensayo, leccion, problemas y la retroalimentacion.

Proceso de elaboracion (Fases)
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Fase 1: Analisis
Al iniciar el periodo académico se realiza una evaluacion diagndstica para

evidenciar los conocimientos que tiene los estudiantes sobre la cinematica, de acuerdo
a los resultados obtenido se evidencia que los estudiantes confunden los términos
conceptuales de la asignatura, por tanto, tiene problemas para resolver ejercicios

matematicos. Anexo 4.

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO SUCRE
PERIODO ACADEMICO 2020 1l ’ Electricidad
Prueba de Diagnostico
NIVEL DE FORMACION: FORMACIOMN BASICA ESTUDIANTE:
DOCENTE: SEMESTRE: PRIMERC PARALELO:
FECHA: JORNADA: NOTA: 1o

INDICACIONES GENERALES

1. Lea cuidadosamente cada una de las p tas, para p las inst del examen.

2. Realice el examen en la plataforma virtual indicada por el docente.

3. Las preguntas se generaran en orden aleatorio y de forma secuencial, de modo que no se podra regresar
a la pregunta anterior.

4. Debe tener activa la camara, en video conferencia a través de la plataforma zoom, durante todo el tiempo
de ejecucion del examen.

5. Para desarrollar las operaciones o calculos, utilice una hoja o carilla limpia. Esta hoja debe ser cargada
en formato de imagen o pdf, al finalizar la evaluacion, a través del aula virfual.

6. Encaso de indicio de copia o desh i démica, se suspendera el y tendra la calificacion
de cero (0).

7. Seleccione una o varias respuestas de las cuatro opciones propuestas.

8. Es un examen de base estructurada es decir que no se puede escoger o desamollar mas alla de lo que
se pide.

REACTIVO DE OPCION MULTIPLE
Lea detenidamente el enunciado y escoja una sola respuesta correcta.

Indicador esencial de evaluacion: Identifica las propiedades y caracteristicas del movimiento
rectilineo uniforme.

Instrucciones:

Seleccione la afirmacion verdadera.

Justifique su respuesta.

En caso que la respuesta no sea justificada se considerara respuesta emronea.
Todas las preguntas tienen un valor de medio 1 punto. ciu.

1- "EnelMRLU. la es “es el iado que ponde a la:
a) Primera ley b) Segunda ley c) Tercera ley d) Ninguna
2- "EnelMRU. laaceleracion es cerc” es el enunciado que comesponde a la:
a) Primera ley b) Segunda ley c) Tercera ley d) ninguna
3.- "EnelMR.U. ladistancia recomida por un cuerpo es directamente proporcional al
tiempo t ido" es el i que ponde ala:
a) Primera ley b) Segunda Ley c) Tercera ley d) Ninguna
4-  Untrueno se ha 4s después de verse el rel3 Sila i del
Sonido es de 340 m's la distancia a la que ha caido el raye es:
a) 1630m b) 13680 m c) 1036 m d) Ninguna

5.~ Un mévil que tiene movimiento rectilinee uniforme tiene una aceleracion:
a) Censtante b) Variable c) Cero d) Ninguna

Gréafico N° 7 Prueba de Diagndstico

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021
Fuente: Elaboracion propia
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Fase 2: Disefio

Elaboracion del aplicativo, para la ensefianza de cinematica usando realidad
aumentada.

Seleccion del software con base en realidad aumentada.
La base esencial para el uso de realidad aumentada, es necesario cuatro elementos

fundamentales que se utilizara a través de una aplicacion,

1. Cémara.

2. Marcador.

3. Programa de Edicién de la RA.
4. Visualizador.

Software
f— .,
L L |
Disparador Camara

activadores =—»
o Realidad Aumentada Monitor

iﬁg%%

Smartphone

Grafico N° 8 Elementos de la realidad aumentada

Elaborado Por: Garcia Manuel,2015
Fuente: https://www.shorturl.at/ijJY5

El presente trabajo se utilizO GeoGebra, por su gran alcance y flexibilidad,
siendo un software matematico de nivel educativo, que integra dinamicamente la

geometria, algebra, estadistica, graficos, célculos, etc.
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GeoGebra AR

Usar la aplicacion a través de un dispositivo (Smartphone) que trabaje conjuntamente
con el contenido digital y el mundo real es generar realidad aumentada; a diferencia de
la realidad virtual (RV), no se requieren auriculares, gafas ni equipos adicionales, en

cambio, solo es necesario la camara del dispositivo y una app de RA.

Caracteristicas importantes:

. Combina elementos reales y virtuales.
. Es interactiva en tiempo real
. Es 3D

Gréafico N° 9 Caracteristicas de la RA

Elaborado Por: Torres Mariana, 2016
Fuente: https://www.geogebra.org/m/wzru9mas

Caracteristicas técnicas para el uso de Realidad aumentada con GeoGebra

GeoGebra estd interactuando con los dispositivos mdviles, insertando la
realidad aumentada para 10S y Android, para lo cual es necesario disponer de la libreria
de RA de cada plataforma. En Android el Servicios de Google Play RA (ARCore) y en

I10S es ARKit.
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Gréafico N° 10 Logos de la libreria de la realidad aumentada.

Elaborado Por: ATEVENIO, 2018
Fuente: https://www.shorturl.at/aijgM

Para poder usar RA conjuntamente, con la aplicacién de GeoGebra en dispositivos
Android, se tiene que tener el aplicativo para RA (Play Store, ARCore) y la calculadora

grafica 3D instalados, teniendo en cuenta que el dispositivo soporte esas librerias.

e Una Cuenta de Google

e Certificacion de ARCore (Dispositivos compatibles con ARCore)
e Al menos 1 GB de espacio libre

e Al menos una app de RA instalada

e Una red movil no medida

e Consulta qué dispositivos estan certificados para RA

Nota: No todos los dispositivos cumplen los requisitos necesarios para Ssu
funcionamiento. En el anexo 3 se enlista los dispositivos que son compatibles con la
aplicacion de la RA.

Fase 3: Desarrollo
Plan de trabajo y actividades en el aula

Aprendizaje por descubrimiento

Desarrollada en la década de los afios sesenta de indole constructivista, la teoria
del aprendizaje por descubrimiento (aprendizaje heuristico), tiene su principal
caracteristica la motivacion para que el estudiante adquiera los conocimientos por si
mismo. Se genera un cambio de paradigma en los métodos educativos de ensefianza
tradicional, por medio de la exploracion, motivada por la curiosidad, puestos que los
contenidos no se deben indicar en su forma final, si no que el estudiante los adquiera,

mediante descubrirlos progresivamente.
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Siendo el aprendizaje por descubrimiento, un proceso educativo de
investigacion participativa, resolucion de problemas y actividades a través de los cuales
se construye el conocimiento integrado, relacionando conceptos y partiendo de la
realidad. Con la implementacion de la tecnologia, con la aplicacion de RA se ha logrado
un cambio significativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, incorporando
materiales que motivan al estudiante a generar conocimiento de manera practica a

través de los contenidos.

MODELO PACIE

La clase se efectud de acuerdo al contexto de cinematica, con modalidad virtual,
pudiéndose aplicar, en forma presencial o mixta, el modelo a utilizar es PACIE
presentando una apariencia adecuada, a través de elementos en armonia, teniendo al
alcance los objetivos claros del tema, utilizando la tecnologia que esta relacionada con
la pedagogia, se ha efectuado la clase de manera dindmica con el trabajo interactivo,
donde el estudiante refuerce los contenidos por medio de la interrelacion del uso de la
aplicacion de RA.

En el aula virtual se presenta por bloques, MODELO PACIE

a) Cero o PACIE
e Foro de Novedades
e Foro Social
e Foro Técnico
e Documento Guia
e Informacion del Curso
e Dialogo Privado
e Sala de Chat

b) Académicos

e Etiqueta
e Recursos
e Rebote
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e Actividad colaborativa
e Actividad evaluativa
c) Final

e Negociacion
Actividades no entregadas

e Realimentacion
Opinidn estudiante
Reflexion docente

Ajuste

En la seccidn de recursos se presentara la aplicacién de RA, de gran utilidad
para entender la parte tedrica, generando conocimiento de forma activa. Guiar el
aprendizaje a través de la motivacion, de auto aprender a partir de lo explicado en

conjunto con el uso de la aplicacion.

Las actividades en el aula se encuentran en concordancia con la planificacion
del docente y corresponden a los contenidos curriculares de cinematica, bajo una

metodologia de aprendizaje por descubrimiento.

Se plantean actividades teoricas y practicas con la utilizacion del aplicativo de RA, en
el anexo 8 se encuentra un ejemplo de uso del aplicativo de RA. Para la ejecucion de
las diferentes sesiones de clase, es importante que los estudiantes conozcan del proceso
que se va a realizar, los contenidos de cada sesion y la forma de como se va a efectuar

las evaluaciones de las actividades.

A los estudiantes se les comparte las presentaciones de los temas de la clase, el

aplicativo de RA, hojas guias de talleres, por medio de la plataforma.
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Cuadro N° 12 Estructura de la clase

Temas.

Tema de

Clase

(Cinematica)

Actividades

(Presentacion - Docente)

Se realizara una pequefia introduccion del tema, la
forma general de como se trabajara en la clase.

En la parte tedrica el docente se ayudard de
presentaciones en realidad aumentada utilizando
cube merge

(Exploracién — Estudiantes)

Se podra compartir con los estudiantes las
presentaciones o el aplicativo mévil de RA en
GeoGebra, por medio de un Drive de Google ,
WhatsApp o la plataforma.

Se les explica el funcionamiento para que los
estudiantes interactlan con el aplicativo de las
diapositivas 0 RA en GeoGebra.

(Interaccion — Docentes/estudiantes) Preguntas
a los estudiantes sobre los temas tratados, se
genera una participacion activa de los contenidos
de la clase.

(Taller-Estudiantes) Realizar las diferentes
actividades, de cuestionarios a resolver de la clase,
ejercicios del tema con la ayuda de la parte tedrica
que estd en las diapositivas de RA o la parte
practica que se encuentra en el aplicativo de RA en
GeoGebra, en esta etapa deberan trabajar de forma
auténoma y con la colaboracién del docente como
guia.

(Evaluacion — Docente) el docente evaluara el
taller realizado por los estudiantes. por medio de la
ayuda de la rabrica de evaluacion.

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021
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Estrategias,
Didacticas,
Metodologia

Lluvia de ideas

Intervencién
de los
estudiantes

Presentacion
de los
contenidos

Presentacion
de la
herramienta
(aplicativo de
RA)

Metodologia
Aprendizaje
por
descubrimient

Uso correcto
de la
aplicacion de
realidad
aumentada

Herramientas
Tecnoldgicas

Computadora
Proyector
Presentaciones
Celulares

(instalado

el

aplicativo de RA)



Fuente: Elaboracion propia

Referencia a los gastos se consideran los siguientes:

Cuadro N° 13 Lista de gastos para el desarrollo del proyecto.

Materiales de oficina S 30
Impresiones $20
Internet S70
CUBEMERGE $29
TOTAL S 149

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia

Temporizacion

El cronograma que se ha trabajado en el desarrollo del proyecto se detalla a
continuacion.

Cuadro N° 14 Temporalizacion de actividades del desarrollo del proyecto.

ACTIVIDADES DICIEMBRE | ENERO | FEBRERO MARZO | ABRIL
Recoleccion de
informacion
tedrica

Desarrollo del
planteamiento del
problema,
justificacion y
objetivos e
hipotesis

Disefio, validacion
de material,
elaboracion del
aplicativo
Analisis de la
informacion
Elaboracion de
conclusiones y
recomendaciones
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Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021
Fuente: Elaboracién propia

Fase 4: Implementacion

El trabajo en conjunto de la herramienta de RA con el estudiante, en la clase a
través del aprendizaje por descubrimiento, permitié alcanzar los objetivos planteados,
por medio de evaluaciones se tienen resultados favorables; se ha planificado dos formas
de evaluacion. La primera determinar el grado de conocimiento, actitudes y destrezas
adquirido en la clase por el uso de la aplicacion y la pedagogia de la clase. La segunda

se mide el grado de satisfaccion del estudiante por el uso de la aplicacion de RA.

Instalada la aplicacion de GeoGebra, se pone en funcionamiento, visualizando
la pantalla del aplicativo, pulsar la opcion AR; por medio de la cAmara del Smartphone
detecta la superficie, permitiendo que aparezca una ventana donde es posible “colocar

objetos” sobre ella.

Toca la pantalla para v ‘

colocar el otyeto.

Gréafico N° 11 Pantalla, detectar entrada a la RA GeoGebra.
Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico N° 12 Pantalla de la aplicacion de RA en GeoGebra

Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico N° 13 Pantalla de la aplicacion de RA en GeoGebra.
Elaborado por: Autor del trabajo de titulacion, 2021

Fuente: Elaboracion propia
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GeoGebra ofrece los siguientes objetos predefinidos:
e Solidos platonicos
e Triangulo de Penrose
e Pirdmide de Sierspinski
e Funcion 3D
« Botella de Klein
o Superficie reglada
o Escalera helicoidal, etc.

En todos estos objetos es posible mover el objeto, como si estuvieran realmente en la

superficie, permitiendo explorar su interior o exterior, etc.

Fase 5: Evaluacion

La evaluacion a los estudiantes se dividio en tres etapas.

Evaluacion inicial:  Es necesaria y recomendable, la evaluacion, para establecer
alternativas de aprendizaje, ver los puntos necesarios para reforzar los conocimientos,
es conocida como evaluacion de diagndstico, que permite conocer cdmo se encuentra
el estudiante en conocimientos previos al tema, se lograra identificar el punto de partida
con los estudiantes mediante el uso del aprendizaje por descubrimiento relacionada con
la aplicacion de RA.

En el anexo 4 se encuentra en formato de la prueba de diagndstico.

Evaluacion continua: Durante el desarrollo de las diferentes clases, siempre estara
presente la evaluacion que refleja lo aprendido sea de la parte tedrica o practica del
tema, con el objetivo de evidenciar los avances del aprendizaje se realizara preguntas
tedricas y ejercicios practicos, reflejando los resultados de las diferentes actividades.
Las evaluaciones se las realizara de manera individual o grupal, dependiendo de la

dinamica diaria de trabajo. Los vacios sirven, para generar la retroalimentacion, en los
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temas de bajo rendimiento. Se detectan las fortalezas y debilidades con el uso de la
aplicacion de RA y las metodologias de ensefianza. Obtener informacion a través de la
evaluacién continua, basandose en evaluaciones grupales o individuales, direcciona a
fortalecer el método de aprendizaje. En la plataforma se tendran actividades de foros,

chat, que genera participacion, sea por una nota o preguntas que genere conocimiento.

Evaluacion final: La calificacion final sera a través de la rabrica, sea de un trabajo
practico o una explosién con el uso de la aplicacion de RA. La evaluacion final se llevara
a cabo por medio de la presentacion de los proyectos, donde se demostrara su

funcionamiento y una exposicion por parte de los integrantes del grupo.

La calificacion de las exposiciones finales se realizara con la ayuda de la rdbrica de
evaluacion de tipo analitica, que sera proporcionado con anticipacion a los integrantes

de cada grupo. En el anexo 5 se encuentra el formato de la rabrica de evaluacion.
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CONCLUSIONES

En el proyecto de innovacion se unen los contenidos curriculares de la asignatura
de cinemética con la RA, logrando generar objetos virtuales de aprendizaje que permiten
que el proceso educativo de la asignatura sea activa, creativa e interesante, la aplicacion
de realidad aumentada toma como base la pedagogia constructivista, la cual establece
que el docente debe entregar a los estudiantes todas las herramientas para que sea el

estudiante quién llegue al conocimiento y establezca sus conclusiones.

El uso frecuente del Smartphone por parte de los estudiantes, facilitdé la
manipulacion de la aplicacion de RA, en base al programa GeoGebra AR, la aplicacion
creada junto a los fundamentos del aprendizaje por descubrimiento género en el
estudiante mayor motivacion y comprension de los conceptos abstractos de la

cinematica.

El aprendizaje por descubrimiento género en el estudiante habilidades,
aumento su autoestima, creando responsabilidad, se mejoré el intercambio de
informacion, por otro lado, el rol del docente cambio, paso de ser un creador de clases
magistrales a convertirse en un facilitador o guia del estudiante, quien ahora es el

protagonista de la construccion de su conocimiento.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda escoger la aplicacion correcta de acuerdo a las necesidades.
Existen diferentes tipos de aplicaciones, que se puede descargar en tiendas o
repositorios de manera gratuita o pagados, pero la mayoria de estas aplicaciones estan
dedicadas al desarrollo cognitivo de las personas y no especificamente a la ensefianza
de asignaturas profesionales como cinematica, también se tiene softwares de RA, que
se pueden utilizar de manera intuitiva, como también softwares complejos, la mayoria
tienen como base trabajar primero con elementos graficos en 3D, para lo cual es
necesario conocimiento previo de como generar la imagen, tomar en cuenta estas

caracteristicas al escoger el software.

No todos los celulares tienen instalado la libreria de realidad aumentada, lo cual
es en la limitacion del uso de la aplicacion de GeoGebra con RA, se recomienda instalar
la libreria de acuerdo a la plataforma: en Android el Servicios de Google Play RA
(ARCore) y en 10S es ARK:it, para el correcto funcionamiento de la aplicacion de RA.
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ANEXOS

Anexo 1: Arbol del problema

a

No lograr diferenciar las formulas
de cinematica y resolver ejercicios

Pérdida de atencion de los
estudiantes hacia los
docentes

Desmotivacion de los
estudiantes al momento
de aprender

(Aprendizaje significativo)

Deficiente compresion de la cinematica en los estudiantes
de primer semestre del ISTSucre

Poca utilizacion de
alternativas para mejorar la
estrategia motivacional por
parte de los docentes

P
Confusion de términos
relacionados con la
cinematica

Docentes centrados en
metodologias tradicionales
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Anexo 2: Cuestionario de Satisfacciéon

Preguntas  Respuestas @)

Carrera

Electricidad

DISENO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE, BASADO ‘§
EN REALIDAD AUMENTADA PARA LA ENSENANZA DE &
CINEMATICA. o

]

Cuestionario de Satisfaccion
Responda las siguientes preguntas

He agrado que el curso de Fisica se dictara en conjunto con La aplicacion RA

| | Totalmente en desacuerdo
| En desacuerdo
|| Nien acuerdo, ni en desacuerdo

| De acuerdo
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Anexo 3: Lista de dispositivos que pueden instalar el aplicativo de RA en GeoGebra

La siguiente tabla resume los modelos admitidos por fabricante, sefialando las restricciones especificas del
modelo. Todos los dispositivos son compatibles con OpenGL ES 3.0, la mayoria de los dispositivos son
compatibles con OpenGL ES 3.2
Lista de dispositivos (tabla)

Fabricante MOdel? .de Comentarios

dispositivo

Asus ROG Phone

Asus ROG Phone Il

Asus ROG Phone I Admite API de profundidad
Asus ROG Phone 5 Admite API de profundidad
Asus Zenfone 6

Asus Zenfone 7/7 Pro Admite API de profundidad
Asus Zenfone AR

Asus Zenfone ARES

Fujitsu arrows 5G F-51A Admite API de profundidad
Fujitsu arrows NX9 F-52A  Admite API de profundidad
| I

Xiaomi Mi10i Admite API de profundidad
Xiaomi Mi 10 Lite Admite API de profundidad
Xiaomi Mi 10 Lite 5G Admite API de profundidad
Xiaomi Mi 10 Lite Zoom

Xiaomi Mi10 Pro Admite API de profundidad
Xiaomi Mi 10T Pro

Yianmi Mi11

| I

Grafico N° 14 Lista de modelos compatibles actualmente

Elaborado por: Dispositivos compatibles con ARCore, 2021

Fuente: https://developers.google.com/ar/devices
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Anexo 4 Formato de la Prueba de Diagndstico

La evaluacion de diagnostico, permite conocer como se encuentra el estudiante en
conocimientos previos al tema

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO SUCRE
PERIOCDO ACADEMICO 2020 11 ' Electricidad
Prueba de Diagnostico
NIVEL DE FORMACION: FORMACION BASICA ESTUDIANTE:
DOCENTE: SEMESTRE: PRIMERDC  PARALELO:
FECHA: JORNADA: NOTA: 110

INDICACIONES GENERALES

Lea cuidadosamente cada una de las preguntas, para comprender 1as instrucciones del examen.
Realice el examen en la plataforma virtual indicada por el docente.

Las preguntas se generaran en orden aleatorio v de forma secuencial, de modao que no s podra regresar
a la pregunta anterior.

Debe tener activa la camara, en video conferencia a través de |a plataforma zoom, durante todo el iempo
de ejecucion del examen.

Para desarrollar las operaciones o calculos, utilice una hoja o carilla limpia. Esta hoja debe ser cargada
en formato de imagen o pdf, al finalizar la evaluacion, a través del aula virual.

En caso de indicio de copia o deshonestidad académica, se suspendera el examen y tendra la calificacion
de cero (D).

Seleccione una o varias respuestas de las cuatro opcicnes propuestas.
Es un examen de base estructurada es decir que no s& puede escoger o desarrollar mas alla de lo que

se pide.

e

REACTIVO DE OPCION MULTIPLE
Lea detenidamente el enunciado v escoja una sola respuesta correcta.

Indicador esencial de evaluacion: Identifica las propiedades y caracteristicas del movimiento
rectilineo uniforme.

Instrucciones:

e Seleccione la afirmacion verdadera.

Justifique su respuesta.

En caso que Ia respuasta no sea justificada se considerard respuesta emonesa.
Todas las preguntas tienen un valor de medio 1 punto. cfu.

1- "EnelM.REU lavelocidad es constante “es el enunciado gque corresponde a la:

a) Primera ley b) Segunda ley c) Tercera ley d) Ninguna
2- "Enel MRU. laaceleracion es cero” es el enunciado que comesponde a la:
a) Primera ley b) Seqgunda ley c) Tercera ley d) ninguna
3- "EnelMRU. ladistancia recorrida por un cuerpo es directamente proporcional al
tiempo transcumido” es el enunciado que comresponde a la:
a) Primera ley b) Segunda Ley c) Tercera ley d) Minguma

4-  Untrueno se ha escuchado 45 después de verse el relampago. Si la velocidad del
Sonido es de 340 m's |a distancia a la que ha caido el rayo es:
a) 1630m b) 1380 m c) 1036 m d) Minguna

5-  Un mavil que tiene movimiento rectilineo uniforme tiene una aceleracion:
a) Constante b} Vanable c) Cero d) Ninguna
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G- Enel MR.LU Iz velocidad es:

a) Constantz b} \farsble ) Cero d} Minguna
7. FPara reducir de m's 3 ¥m / h 52 multiplica por:
a) 8.3 by 2.8 c) 1000 d}) Ninguna
8- Un cuerpo se desplaza 800 m en 30 5. La wvelocidad del cuenpo =5 de:
a) 25 mi= b} 20 m's o) 250 mis dj Minguna
. Un cuerpo de dimensiones muy peguenas gue no presenta resistencia al aire es
a) trayecioria b} particula ) mawirnienio dj Ninguna
10, En 205 km'h =asten:
al 94.58 m's b) 58.54 mi's o) G8.54 mis d) Ninguna
11.- Cuando un cusrpo en movimiento describe una circunfersncis, el movimiento correspondisnts
ze llama|
a) eliptico b} parabalico ¢} circular d) Minguna

12.- Toda alteracion que experimenta la naturaleza sz llama:
a) cisncia b} fenomeno o) dindmica d) frayectoria

13.- Elmadulo de Iz velacidad se llama:
a) aceleracion b) rapidez c} distancia ) Ninguna

14_ - El desplazamiento producide en la unidad de tiempo se lama:
a) aceleracion b) welocidad c) desplazamisnto d) Ninguna

15.- Lavarizcicn que experimenta &l wector posicion s llama:
a) aceleracion b) welocidad c) desplazamisnto d) ninguna

16.- La distancia recormida por un cuerpo (depends / no depende) de |a trayectioria

17.- El cambio de welocidad en la wnidad de tiempo se llama:
a) acelsracion b} welocidad o) desplazamisnto d) ninguna

18.- En un movimiento rectilines |a distancia es 2l madulo de:
a} aceleracion b) welocidad c) desplazamiznto d) minguna

18.- El desplazamiznte (d2pends / no depende) d= |3 traysciona

20- Sireducimos 450 kmih a m = =e obtiznen:
a) 510 b) 150 o) 250 d} ninguna
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Anexo 5 Rubrica de evaluacion del proyecto

- ) SUPERDR (AALTO (A BASICO (h EAID
Categoria | | oderacion PUNTOS
% 9.0-1000 &0-59 T0-149 1.0-649
Se dezanallala Se dezanolla una
S;Egi%"rf IErTEJgg,[I: con zolucion, pero s propuesta de [a soluy- 5,'3 completa de manera
Propuesta % . ﬁmgﬁn dela menciona de manera | cidn, pero ze menciona | Bagica una propussta de
P tECﬂDl;pfa [elemertos parcial la incomporacitn | de manera parcial la zolucion zon el uzo adecya-
electrﬁr?icus] de tecriologia [elermen | incorporacion de la do de la tecnologia
toz electrinicos) techologia
El programa funciona
carrectamerte con .
todos loz requerimmien- FI RrOHrarTa s& EjECu. | g PrOGIAma S8 ejecy- En algunoz cazos o
. a, pera ho curmple con furciona el prograrma v no
Funcionabdsd 30% tas del prablemna, las todos oz requeritmien- ta, pero no cumple con haysecuencia en la sintaxis
ggf;fgﬁlsjaﬁ:gmm tos del problema el prabletma planteado e datos
ordenada
Laz conexiones con
A lnz diferertes equipos Laz conexiones de loz
Visualizacion e . . .
vy perfércos son de Las conexiones tienen | elernentos v equipos, .
ﬁmsud“:::f 10% tMariera otienada, adicionales aloz zoh ofdenados t;z:;;; nmlf ?:lfe[ifr;asnrd en
royecto) curnpliendo contodoz | elementos bazicoz contermpla oz elermen-
proye log reguerimientos del tog hazicos
pryecto
::f;';;:iﬁ“ Prezentatodos loz Mo utiliza correctarmen | Mo utiliza correctamen M realiza comectamere ke
_ yla- 10% diagramasz en el te laz heramiertaz del | te loz zimbolos ade- P
mii‘:]z:;:‘ B zoftnare adecuada zoftnare. cuados.
Lairformacion prezer
tada esta claramente | La informacion presen ) - :
. P La irfarmacian casi
T o | " | ot | L i e poc
y telaciohada can el telaciin cot el temma del
o untos que ze expa- | terma del provecto, los
Presentacion 0% ﬁen snnqdesarmﬁgdns puntos qlf'e s?exp::rm temma del proyecto,los | provecto, loz puntos zon
del trabajo final con claridad st dezarrollados con purtas soh desamilla- | desamollados con medina
. . " o con claridad claridad, utilizan recursos
Loz recursos tecnold- | clatidad, utilizan o ! PR S
gicos parala exposi- | recursn para la exposi- glgzagsrggrr]sns para | bazicos para la expozicion
cion zon apropiadoz v | cidn -+
varados
El estudiante participa
activarnerte en la I - ) .
El estudiante patticipa | El extudiante trabaja - . .
Purtoeval ucion 10% cla;g y desarolla las en clazes ydesarrolla | enclase con algunas B estludlante N Eviencia
actividades apoando E—— distracei trabajo en claze
a0z demias compafie- Az actividades iztracciones
ros
El estudiante e El eztudiante e . .
recanocida por zus recanocido por s El estud!gnte B i E_Idestudl?ntT N &3 [ECOnD-
Coevaluacion 10% cofmpafieros comaoun | compafierns de clams ECANOCIGN AOF CUTIRIE | CIG0 B &1 312 00 LN
huen trabajadar, corno un bue trabaja- 522 L%i?g;:s actiia- | participante actio dela

colaborador de equipo

dor

Claze
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Anexo 6 Ficha de valoracion de especialistas

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

DISENO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE. BASADO EN REALIDAD
AUMENTADA PARA LA ENSENANZA DE CINEMATICA.

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Vargas Moreno Mercedes Elizabeth MSc.
Grado académico (area): Ingeniero en Sistemas Magister en Auditoria
v Evaluacion de Sistemas Tecnolagicos.

Expeniencia en el area:

Miembro de la Unidad de Tecnologias de la Informacion de la
Comunicacion (TIC)

Miembro de la Unidad del Centro de Formacion Integral v de
Servicios Especializados

Docente del Instituto Supenior Tecnologico Sucre

2. Autovaloracion del especiahista

iy

Marcar con un “x

Conocinientos tedricos sobre la propuesta. *
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la x
propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros contextos e
{Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad %
de cada trabajo)

TOTAL | 190%
lObservaciones: Interesante el trabajo realizado, siga adelante.

3. Valoracion de la propuesta

i,

Marcar con “x

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccidn (leguaje sencillo) =
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Pertinencia del contenido de la propuesta

Coherencia entre el obyetivo planteado e indicadores
para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

Observaciones: Resultado interesante, aplicable en diversas Greas

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; |: Inaceptable

Firmado digitalmente

VARGAS MORENQ _ v pzas moREND

MERCEDES MERCEDES ELIZABETH
ELIZABETH 1002332854

Fecha: 2021.05.17
1002332854 08:14:20 050
Ing. Mercedes Vargas Moreno MsC
1002332854
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

DISENO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE, BASADO EN REALIDAD
AUMENTADA PARA LA ENSENANZA DE CINEMATICA.

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Loor Saldarriga Oswaldo

Grado académico (4rea): Economista MBA Culminado PhD
Experiencia en el drea:

COORDINADOR DE LA UNIDAD DE TALENTO HUMANO
Docente del Instituto Superior Tecnol6gico Sucre

Docente del Instituto Tecnolégico Superior Consejo Provincial de
Pichincha

Consultor externo de GAD

2. Autovaloracién del especialista

Marcar con un “x”

 Fuentes dc argumentaclén de los conocimicntos Alto
_sobre el tema
Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la
propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros contextos

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

TOTAL| '00%

Observaciones: Propuesta innovadora de educativa, muy aceptable

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con “x”

S NG Ky

i I e Creor -
Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccién (leguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta

| x| x|
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Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores K
para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracién del [
especialista

Observaclones: Propuesta para otras materias.

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

’ E:’LBNTO
Frmado d MA
OSWALDO LOOR por 0oALDD 008 sucRE /7 /s NO
SALDARRIAGA  hiomies Hora: —
1312803289 Fecha: 2021.05.17 Recthido: -t

Eco. Oswaldo 1057 8. ; Z

1312803289 /
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Anexo 7. Pasos para guardar la aplicacion en GeoGebra

Pasos a seguir para exportar (guardar) los archivos de la plataforma GeoGebra:

1.- como primer paso necesitamos ir al menu y a la opcién archivo.

Jo
|l

B Archivo
o0 ' Y I + Nuevo
® 0 e N ;) 15 |velocidad2(0, 3; aceleracion2(3 5, 3)
- : Q, Abrir
a=09
@ 0 =g

$ Descargar como.
@ A=t

& Imprimir
- (0.1) / Edicion
N : I : ATRMMPCNMIR. ~ 55 ) Apatiencies
B=(vt+05a¢’3] i
@ ' A Vist
S = v Vista
: ® & Propiedades
C = (x(A)+35,1) 7 Llt=0
® - - @ % Hemamientas
- (35.1)
" a Ayuda & Comentarios
D = (x(B)+35.3) < M= a=09 .« 2105p0wer
@ * e 2105power

- (35.3)

trabajo 2.99b

i m g . ® 9 "

@ D Eo A @ B Archivo

Nuevo

Q. Abrir

B Guardar

M Exportar imagen

=, Compartir
Archivo GeoGebra (.ggb) ¥ Descargar como.
Imagen PNG (.png) & Imprimir.
Imagen SVG (.svg) # Edicion
Documento PDF (.pdf) I 2 Apariencias
PSTricks (.txt) A Vista
PGRITIKZ (.txt) 71 Propiedades
Protocolo de Construccion (.html) 3¢ Herramientas

Pagina web ( htmi) (? Ayuda & Comentarios
Asymptote ( ixt
ik s 2105power

Impresién 3D (stl)
Collada (.dae)
Collada (_html)




3.- Seleccionamos el tipo de formato en que deseamos guardar en este caso
elegiremos el formato “Archivo GeoGebra(ggb)”.

@ D H \,A B Archivo

Nuevo
Q. Abrir
1035, 1) B Guardar
4353) |M  Exportar imagen
o =<, Compartir
Archivo GeoGebra (.ggb) % Descargar como
Imagen PNG (.png) il &= Imprimir.
Imagen SVG (.svg) ] Edicion
Documento PDF (.pdf) i Apariencias
PSTricks (.txt) Vista
PGF/TIkZ (.bct) Propiedades

Protocolo de Construccion (.html) Herramientas

Pagina web (html) Ayuda & Comentarios

Asymptote (.txt
ks o 2105power
Impresion 3D (.stl)

Collada (.dae)
Collada ( html)

O i =

4.- se coloca el nombre del archivo y se guarda.

trabajo 1- GeoGebra x  +

« C & geogebraorg

Guardar
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Pasos para abrir la aplicacion realizada en GeoGebra

Una vez descargado el archivo lo podemos abrir en cualquier dispositivo de la
siguiente forma:

1.- Abrimos la aplicacién GeoGebra en la pc o celular nos dirigimos a la opcion
abrir.

£2 GeoGebra Clasico -
. ') N -
B~ 400 4N =+
+ AN & @ B Archivo
+ Nuevo

p =}
"«

Abrir

Guardar
Exportar imagen
Compartir

Descargar como.

i« Alm T L

imprimir.
Edicién

Apariencias

Vista

Propiedades
Herramientas

Ayuda & Comentarios

Abrir sesién
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Y como podemos observar el archivo ya se encuentra listo para usarse o ser editado
por la aplicacion de GeoGebra instalada en el pc.

Archivo en linea

.}.
o,
i

A 2

Archivo desde el celular

1219 a0

{} & geogebra.org/classic

AL B OO 4N
textol = “tiempo 3.3” =)
- tiempo 3.5

texto2="velocidad1" +A+"" % ks A ymeamsmpan
velocidad2(10.18, 3) aceleracion2(13.68, 3)
texto3="velocidad2" +B+""

textod="aceleracion 1" +C+""

textob="aceleracion2" +D+""
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Anexo 8 Ejemplos, de actividades tedricas y précticas con la utilizacion del
aplicativo de RA.

.....

: : =5
3 ; ‘ ‘
' - 4-‘
, {11
| 41
|
} 3 ——4—
!
t - .
!
) t—4 64
| !
} 4o et
$ —t
|
. +——3—3
!
3 o
' ooty
i
4 -t
‘ +

66



67

-
.
* -
-
. . =4
4 IR anl S 4
- r ey - /7 -
. ; 1“_."1'- .
8 S e $— e o - L & - 5
= - : - ng=d -
- g - 4 y -§-
FTosan % N
= A B .
N A = S S S N e e G } 4 -
b -4 qb‘h. - A 3
RS JTY
o
4
i Y
9
-
i - b
=
e
¥
| i
§ -
v -,
'
A d B it [
Ml i 1 pai i B 3
i 3 it
01 e e
st
£
2
" : ' 3!
1 g



_ Instituto Superior Tecnologico Sucre | -

’ Electricidad ’ SUCRE L St
Ternologia Superior en Electricidad
Nombre: heyson Chavez Calficacion
Curso: [ AR-M
Fecha: (30473021
Proyecto de cinematica
Desarrollo

1. Abrir GeoGebra 3D

2. Realizar |as figuras que usaremos en & proyecto.
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3. Colocar datos y formulas

]

N =
. il =519
o
; Caida Elive
Hrabiema
L
{|D# un helicdplarns e deja Saer o misil & uha aluna de 50 M
0 2y pCual &5 la velocidad con la gqes o misil llega 3l saslo?
bl Caanto temps durs s caiday
2 Foermuloa
Ll ||
W oD - 2 - 5l mind T
. i
¥
J W 13 2 1 7] o - P 3
4. Observar datos finales en pantalla.
FPLAE- S SR R I T B S L=
I & 1
L
™ - al .l oviem i i !
[ R
o — r w
-Caida Libre
| -y ! & |" s 37 A% s
| = T T W —
!

5. Poner en movimiento el proyecto de cinematica en Realidad
Aumentada.
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0 ‘ 60 (M

Helicopteroy = (0,0. Helicoptero, )

—  (0,0,60)

F = (4.0.misil,) :

— (4,0,415) G
O J = (10,60) :

@
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Objetive: Programar en GeoGabra &l Movimiento Rectilines Uniforme (MREW), de
forma interactiva en dende también pueda tener los cilculos. Come wmbién poder
ser indicado en 30 y realidad aumenzada.

PR &n geagrebs
Movimiento Rectilineo Unifarme (MR

Una bata realiza un MREU cuando se mueye en linea rects con velocidad constante. En este
caso no varia ni el modube ni la direccion ni el sentido de la veloddad. La velodidad media
coincide con |z velocidad instantanes. El desplazamiento es igual al espacio recorido luego
|z acelerzcion coincide con = modulo de velocidzd.

Las ecuacicnas del MUR.L. son:
X=X, + et
v =cig
a=1n
simulagicn

En este simulador 5= recres una escena en ko cual vna bala va recomiendo en el ire. El
mosvimiento que experimenta esta bala representa un Movimiento Rectilineo Uniforme
{MRU).En |3 parte inquierda esta ubicado un panel de control, gue esta dividido en 3 zonas.
En la primera zona 5= encuentra una casilla de tiempo gue permite controlar el tiempo de
la bala &=n unidades de s [segundos); 3 su vez, se encuentran los botones de “play”, “pawvsa”
¥ “retrocede” gue permiten iniciar, pausar y reiniciar el movimiento de |l bala,
respectivamente. La segunds zona msestra s velocidad con |s que va recorriendo &n
unidades mys {metros sobre sezundos). La tercers zona muestra la acelerscion de la bals
en unidades .'r:,-'.s'“ [metros sobre sezundo &l cuadrado).

*
-
- W
J Dy w4 T
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o

@

@

Proceso

A= vl
— (L1
E = (x[A)+2,1)

- {3, 1)

ign I= | Pearson En

d=v*t

pilinar b indlerma —

& Lrea personal

F Gaoliabra Olinico S

W ool de akien, i Coues

C @ @

@

A= (vt
- (L1

B = {x[A)+2,1)
- (3. 1)

C = {245 137

0= (10.24, 1.27)

@ c & Gren Stwlan
H & geoagebraony

B Tocuor de Goog

DO LN b
=n |
=]
05 5
' E
1U® 1|
i T L
¥ ] &
§
O | gt
A
' 1 -
o 1 2 3 4 5 & a @ 10 13 4 £ 1

il Areapersoal G Sign le| Peatson En

# | Wowmisrks fec

mec Uniforme - &

& Area persnal

£ Geclisbm Obaio K

& wlorieod de Botiten..
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Geogreba 3D

€F Veboz_Gustava - Geolebra * B [26) Fito & Fitpaidis - Por la boca ¥ + - o X
4 C [ & geogebracr A B T B & =
G Google (D Whatsipp B YouTube B Traduc cogle 5l Amapesonal @) Sign i |Pesrson En.. & Arespersansl @ sCorbolde Lesten. T Cous= 8216 @ Liveworshestsco., @B Resder- -
BA b b B ®d@LNw-D Sc Q=
Bl A|$F i Ak =
=05 H
T ————— T Movimiento MRU
. V=11 i A
T —— W5 1.} velocidad 1.1m/s
a=1 H Aceleracion 1m/s’
@ .
0 e 40 iy
® |
: -
A=(vtl ; )
O } -
— (0,66, 1) 2 1 .
. i = .
B=(vt+05at’3 : 2
O ( )
. (0.84,3) o
ot Pl 2
O C=A+IsY N Q
— (4.16,1)
s @ Q
O D= R3S N -
— 434 N
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR SUCRE

MNOMBRE: EIRICE QLISHPE MIVEL: 2ARM
MOVIMIENTD CIRCLULAR UNIFDRMEMENTE ACELERADO
i Qe es &l Movimiento Circular Uniformemente Acelersdo o Varado?

B miovimiento droular uniformemente soslerado [MCUA) o movimierto droular
wriiformemente vari zdo [MCUV] 25un movimients droalar cuya soebersdon angular o es
Coristirhe.

Emuncisda:

&l realizar un Movimiento Circuar Uniformemente Acebersdo un objeto describe un
redio de ILE m y efects una vl complets &n 0.2 sepundos para este irstnte,
calcular: a) velocdad angular, b) welocidad tangencizl, o) sceleradon mngendal, d)
acel eracion centripets.

Charboes:
r=08m

T=02s
2] Calculande la Velocidad Angular

Para caloular |z veloddad angular, podemas usar | siguiente formulz, que reladions
salamente 2l perioda

2w _231416red _, .:u'.'
@=T=—1EF - &

b} Caloulando s velocidad tangencial
Paira poder obtener |z veloddad mneendal, aplicamos la formula y sustituimos los
dhatos.

_ Zwr _ 2(31416)(0:8m)

_ 14 ]
e e T

/4




INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR SUCRE

c) Calculando Ia aceleracion tangencial
Para obtener 13 aceleracion tangencial, necesitamos saber |a aceleracion angular, pars

ello aplicamos la formula:
- — 3142 . - rud
== _o“"‘_h =157.1¢

Ahora 3 aplicamos la formula de 1a aceleracion tangencial.
o, =ar= (1574%‘)(&%9 = 125687

d) Calculando Ia aceleracion centripeta.
Para cbtener 13 aceleracion centripeta, aplicamos | siguiente formula y sustituimos

datos:
. (25.13=¢
a =l'_, :(_'Sn)_: 7894£
& Y 0.8m
una aceleracion demasiado grande.
ANEXOS
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