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RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo de la investigacion es determinar el impacto de una aplicacion
con realidad aumentada, mediante un estudio cuasi-experimental para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje orientado a Robdtica en los estudiantes del area
técnica de Mecatronica en la Unidad Educativa Dayuma Kento. La investigacion
tiene un enfoque cuantitativo y de tipo exploratoria, descriptiva y explicativa. La
poblacién de estudio se conformé por 30 estudiantes subdivididos en dos grupos:
experimental y de control. Se efectu6 un pretest aplicado a todos los participantes
del estudio como punto de partida, para posteriormente realizar la intervencién con
la aplicacion de realidad aumentada para el grupo experimental, y para el grupo de
control con fichas pedagdgicas. Se realiz6 un analisis comparativo con los
resultados de un postest de conocimientos aplicado a ambos grupos. La temética de
estudio tratada en las cinco sesiones fue la misma para ambos grupos, y fueron
disefiadas siguiendo la metodologia ERCA, bajo un enfoque constructivista donde
los estudiantes deben construir su propio conocimiento en un ambiente de
aprendizaje favorable. Los resultados del pretest y postest se analizaron para
comprobar la hipétesis planteada, demostrando que existen resultados positivos y
estadisticamente significativos, que afirman que el uso de una herramienta
tecnoldgica con realidad aumentada impacta en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Robdtica de manera favorable. Se observo, ademas que el grupo
de estudiantes que utilizaron la app, se motivaron y desarrollaron sus capacidades
de investigacion alcanzando un aprendizaje significativo.

PALABRAS CLAVES: realidad aumentada, Prototipo didactico, brazo

robotico, dispositivos moviles, ensefianza aprendizaje, Recursos Didacticos
Digitales.
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ABSTRACT

The objective of the research is to determine the impact of an application with
augmented reality, through a quasi-experimental study to improve the teaching-
learning process oriented to Robotics in the students of the technical area of
Mechatronics in the Dayuma Kento Educational Unit. The research has a
quantitative and exploratory, descriptive and explanatory approach. The study
population consisted of 30 students subdivided into two groups: experimental and
control. A pretest was carried out applied to all the participants of the study as a
starting point, to later perform the intervention with the application of augmented
reality for the experimental group, and for the control group with pedagogical
sheets. A comparative analysis was carried out with the results of a post-test of
knowledge applied to both groups. The subject of study treated in the five sessions
was the same for both groups, and were designed following the ERCA
methodology, under a constructivist approach where students must build their own
knowledge in a favorable learning environment. The results of the pretest and
posttest were analyzed to test the hypothesis raised, demonstrating that there are
positive and statistically significant results, which affirm that the use of a
technological tool with augmented reality impacts on the teaching-learning process
of Robotics in a favorable way. It was also observed that the group of students who
used the app, were motivated and developed their research capabilities reaching a
significant learning.

Augmented reality, Didactic prototype, robotic arm, mobile devices, teaching-
learning, Digital Didactic Resources.

KEY WORDS: Augmented reality, Didactic prototype, robotic arm, mobile
devices, teaching-learning, Digital Didactic Resources
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo disefiar e
implementar una herramienta con realidad aumentada, que va a servir como
material didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este estudio tendra un
ambito de aplicacién para los estudiantes del area técnica, especialidad
Mecatrdnica, de la Unidad Educativa Dayuma Kento, cantén Joya de los Sachas,
provincia de Orellana. Este proyecto es de relevancia ya que servira para la
vinculacion de los médulos formativos de estudio de la carrera y el desarrollo de
las competencias. Con esta propuesta se pretende incentivar la investigacién e
innovacion de herramientas tecnolégicas y su uso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en concordancia con la dindmica actual en un marco de pandemia que
ha cambiado totalmente el contexto del dia a dia, asi como las relaciones entre

estudiante-profesor.

La linea de investigacion se centra en la pedagogia en entornos digitales que
promueve el estudio del ambito digital de formacion humana, innovaciones
pedagdgicas de la sociedad red y docencia con uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TICs). Fundamentada en el conocimiento cientifico
y la utilizacion de las nuevas tecnologias, para resolver los problemas de la sociedad

considerando el curriculo, los actores sociales, avances cientificos y tecnoldgicos.



La propuesta en el marco legal se alinea con el Articulo 347 de la
Constitucion de la Republica, misma que establece que serd responsabilidad del
Estado: en el numeral 8 Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales. ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-
2020-00038-A, de NORMATIVA PARA REGULAR LA IMPLEMENTACION
DE LA EDUCACION ABIERTA EN EL SISTEMA NACIONAL DE
EDUCACION, en el articulo 2 literal a y b, articulo 4, en los que expresa sobre las
formas de implementacion de educacion abierta virtual y en linea, medios y

herramientas de aprendizaje.

Justificacion

El gobierno nacional junto al Ministerio de Educacion, las direcciones
zonales de educacion, distritos, circuitos, docentes y comunidad educativa es
consciente del giro de 180 grados que debe dar la educacion en el pais y ha
declarado oficialmente la necesidad de ampliar los horizontes en cuanto al
desarrollo de las TICs y de las herramientas digitales como soportes en el aula.

En la provincia de Orellana en la actualidad la sociedad demanda la
capacitacion constante en aplicaciones y demas herramientas tecnoldgicas, en todos
los niveles escolares. No solo los estudiantes requieren del aprendizaje de esta rama
del saber sino de toda la comunidad educativa (docentes, padres de familia y
personal administrativo) para poder responder a las exigencias de la humanidad y

de la ciencia.

En la Unidad Educativa Dayuma Kento, canton Joya de los Sachas,
provincia de Orellana, oferta a la comunidad la carrera de Mecatrdnica desde el afio
lectivo 2020 — 2021, siendo un perfil profesional nuevo en la institucion y que se
oferta en plena pandemia ha ocasionado que no se pueda gestionar por parte de las
autoridades de la institucion laboratorios equipados y herramientas para que los

estudiantes puedan realizar sus practicas.



Planteamiento del problema

Ecuador es uno de los paises con mas alto indice de analfabetismo digital a
nivel de la region. Los estudiantes no tienen acceso a Internet y el uso de TICs es
incipiente. Podria parecer una expectativa inalcanzable que, ante este problema
social, se quiera implementar una realidad aumentada. Nada de eso. La aplicacion

de esta herramienta consolida el interés del estudiante por este tema.

Mediante esta investigacion, se propone realizar una herramienta con
realidad aumentada, motivo por el cual se necesita que la institucién educativa
provea del servicio de Internet a los estudiantes y que los mismos dispongan de un
dispositivo mavil como: smartphone, tablet, para realizar las diferentes practicas a
través de un proceso interactivo de ensefianza aprendizaje. Una herramienta con
realidad aumentada tiene dos ventajas claramente definidas. Primera: los
estudiantes deberdn actualizarse, investigar e innovar para poder manipular.
Segunda: la realidad aumentada abre nuevos abanicos de posibilidades: vinculacién
con juegos, educacion gamificada, plataformas interactivas como Moodle, entre
otros. Por tal razon para ir dotando de materiales e implementando laboratorios
equipados, surge la necesidad de disefiar e implementar un brazo rébético con
realidad aumentada que permitird que las clases se enfoquen en una aplicacion

especifica de los conocimientos adquiridos en la introduccién a la robdtica.

En la actualidad la educacion y la sociedad demanda de entes con
competencias creativas y emprendedoras con la implementacion del uso de
herramientas tecnoldgicas en el proceso de la ensefianza aprendizaje, la misma que
no puede ser tratada en forma aislada porque, para obtener un resultado en el
aprendizaje significativo, se debe tomar en cuenta un proceso metodoldgico que
vincule la teoria y la practica desarrollando, de esta manera, en el estudiante, el
saber hacer, es decir con la aplicacion de técnicas y conocimientos significativos
desarrollados en el proceso de ensefianza-aprendizaje y que son los que le permitan

emprender una actividad en la que se plasman sus habilidades. Esta problematica



permite establecer un arbol de problemas orientado a la ensefianza con el uso de
realidad aumentada.

No se desarrollan

F.alta de equipos e las capacidades Alto costo para
mstrumentqs de creativas e implementacion
laboratorio. innovadoras de laboratorios.

La falta de laboratorios en el area de Mecatronica en la Unidad Educativa

Dayuma Kento

! ! '
Asignacion de
Se oferta Carrera de No relacionar la recursos deficientes
Mecatronica en teoria con la para las
pandemia practica instituciones

educativas fiscales

Grafico N° 1. Arbol de Problemas

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Las propuestas innovadoras en el campo educativo involucran la tecnologia,
que es una fuente de gran importancia, ya que, para el docente, también crea
expectativas de actualizacion en su accion pedagogica, didactica y tecnoldgica.
Siendo el adelanto tecnolégico importante en el aspecto formativo, en el avance de
la tecnologia educativa, en sus principales aplicaciones y usos que se evidencian a
través de las telecomunicaciones, la tecnologia audiovisual y la informatica. Se
fomentan las habilidades a través de estrategias de ensefianza-aprendizaje que
afianzan los procedimientos, hechos, el cambio de actitud, las habilidades de
pensamiento, el desarrollo de destrezas computacionales en el estudiante. De esta
manera establecen una guia de la investigacion y el seguimiento de sus redes
aprendizaje, incorporando una nueva representacion de educacion que permite
contribuir a la sociedad del conocimiento.



Tomando en cuenta como base fundamental que las tecnologias de la
informacién con las diferentes aplicaciones y reproducciones en sus disefios
instrumentales adecuados desarrollan habilidades de pensamiento, espacios de
aprendizaje colaborativo, cooperativo y comunicativos. El progreso de las TIC se
hace importante para la transformacion en las diversas formas de ensefiar y

aprender.

Ante la problematica surge la necesidad de manejar de una forma positiva
este problema y que despierte el interés del aprendizaje desarrollando la capacidad

creativa e innovadora, con el siguiente planteamiento.

Hipotesis

Como lo menciona Venegas (2017) y (Alvarez 2019), en el proceso de
ensefianza aprendizaje las herramientas TIC hacen indispensable una
programacion, un disefio curricular y un disefio pedagdégico. Es decir, un cambio
realmente importante en relacion a las TIC en el ambito educativo, se produce,
cuando los docentes adquieran los conocimientos para crear materiales didacticos
que sean realmente diferentes y mejoren la calidad del aprendizaje de los
estudiantes. En este sentido se han planteado hipotesis de investigacion buscando

respuestas a los objetivos propuestos.

Ha: La realidad aumentada impacta positivamente en la ensefianza-

aprendizaje en el area de mecatronica.

Ho: La realidad aumentada no impacta en la ensefianza-aprendizaje en el

area de mecatroénica.



Destinatarios del proyecto

Esta tesis va dirigida a docentes y estudiantes del area técnica de la Unidad
Educativa Dayuma Kento, que servira de guia o fuente de informacion para orientar
el proceso de ensefianza aprendizaje que le permita conocer una breve introduccion
a la Robdtica y sus aplicaciones utilizando herramientas tecnologicas con realidad

aumentada.

Objetivos:

Objetivo general

Determinar el impacto de una aplicacion con realidad aumentada mediante
un estudio cuasi-experimental a fin de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
en el area de Mecatronica orientado a Robotica en los estudiantes de la Unidad

Educativa Dayuma Kento.

Obijetivos especificos

e Investigar sobre herramientas de realidad aumentada aplicadas a la
Mecatronica para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

o Disefiar y aplicar una prueba diagnostica de Robética en los estudiantes del
area de Mecatrdnica de la Unidad Educativa Dayuma Kento, para identificar
el nivel de conocimiento de la temaética, en los participantes del estudio.

e Desarrollar la aplicacion APP “Kentito” para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de robdtica en los estudiantes del area de
Mecatronica de la Unidad Educativa Dayuma Kento.

e Validar la propuesta con la APP Kentito, como la herramienta idénea para
la introduccién a la Robotica y la sistematizacion de un brazo Robdtico

Industrial.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

La investigacion se fundamenta en el paradigma constructivista y
conectivista. Son varias las investigaciones que se han realizado en el estudio de
entornos virtuales y como influyen en el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje en respuesta a los estimulos que recibe con la utilizacion de recursos
digitales, se refiere a continuacion algunos de los trabajos realizados que confirman

lo anteriormente mencionado, entre ellos se sefialan los siguientes:

Rodriguez Valle Alberto, (2020), en su trabajo titulado Teleoperacion de
un brazo robdtico, mediante realidad aumentada, de la ciudad de Salamanca.
Espafia, llega a la conclusion de que la “realidad aumentada utiliza medios
informaticos para sobreponer escenas virtuales sobre escenas reales originando en
el observador la percepcion, en tiempo real, de una escena Unica, marcando asi su
diferencia con la realidad virtual”. (p.8), y que existen diferentes softwares que
permiten el desarrollo de la tecnologia de realidad aumentada.

Bezares Molina Francisco, (2020), en su publicacién titulada Aplicacion de
realidad aumentada centrada en el nifio como recurso en un ambiente virtual
de aprendizaje, de la universidad de Guadalajara. México, llega a la conclusion
que “una aplicacion con realidad aumentada (RA), desarrollada mediante la



metodologia del disefio centrado en el usuario (DCU), puede ser un recurso viable
para ser integrado dentro de un ambiente virtual de aprendizaje (AVA), al
corresponder con las caracteristicas propias de estos ambientes, de modo que, al
centrarse en el nifio, la aplicacién se adaptara al entorno educativo de este usuario”.
(p. 102).

Marquez Dominguez José, (2018), en su publicacién titulada juegos
didacticos y la realidad aumentada un analisis para el aprendizaje en
estudiantes de nivel bésico, de la universidad de la Cafiada, Oaxaca, México, llega
a la conclusion que “La educacion es muy importante, y en los Gltimos afios ha ido
en aumento la inclusion de nueva tecnologia y aplicaciones. Pero ¢qué indicadores
deberan tener estas para que se cumpla el objetivo de que los estudiantes tengan un
aprendizaje adecuado? No solo es crear una aplicacion de realidad aumentada y
comentar que con ella aprenden los estudiantes, sino que exista una base (métricas,
elementos) que puedan medir la aplicacion y que cubran los requisitos minimos
para afirmar que llevan a cabo un aprendizaje. De acuerdo a las diferentes

propuestas, el aprendizaje es subjetivo”. (p. 11).

Y también dice que “la tecnologia se presta para el desarrollo de una gran
diversidad de dindmicas educativas que el docente puede aprovechar y que
coadyuvan en la creacion de aplicaciones de realidad aumentada sin requerir de

demasiados conocimientos informéaticos o computacionales avanzados”. (p.11).

Desde este punto de vista, se resalta la significativa importancia que posee
la adquisicién del conocimiento en edades tempranas con una adecuada exploracion
cognitiva de la realidad circundante. De esta manera, se concibe que los estudiantes
sean los autores y constructores de su propio conocimiento, a través de la
manipulacion, la reflexion y analisis. Todo ser humano debe buscar el aprendizaje
mediante la exploracién, dado que la percepcidn del objeto o del contenido resulta
mas proxima al significado auténtico relacionando lo real con lo virtual, utilizando
herramientas digitales y por ende el docente va a ser el facilitador guia en el proceso

de ensefianza.



Tomando en cuenta que actualmente a nivel mundial se dan cambios
trascendentales tanto en el campo industrial, econdmico y social, la educacion no
puede quedar aislada de este proceso de cambio donde el avance tecnoldgico se
empodera de los espacios cada dia y se evidencia la necesidad de implementar la

tecnologia en los procesos de aprendizaje.

La actualizacion curricular del Ecuador en el afio 2016 se sustenta en
promover un proceso de ensefianza-aprendizaje susceptible de ser aplicado bajo las
diversas estructuras, disefios y ofertas educativas. Todo ello con la necesidad de
agotar los canales de aprendizajes, que les permita a los educandos afrontar los retos

y la solucion de problemas.

Aprendizaje

Hay distintas definiciones sobre aprendizaje. Suni y Vasquez (2018)

manifiestan que:

“La ensefianza constructivista considera que el aprendizaje humano, es
siempre una construccion interior, ain en el caso de que el educador acuda a una
exposicion magistral, pues ésta no puede ser significativa si sus conceptos no
encajan ni se insertan en los conceptos previos de los alumnos”. (pag.29) Es decir
cumplen las siguientes funciones. (a) Sobre la base de la estructura conceptual de
cada estudiante: algunas de las ideas y prejuicios que el estudiante conduce al tema
de la clase. b) Anticipa el cambio conceptual esperado en la construccién activa del
nuevo concepto y sus efectos en la estructura mental. (c) responder a ideas y
prejuicios con respecto al tema de la ensefianza con el nuevo concepto cientifico
que ensefia. (d) Si el nuevo concepto se aplica a ciertas situaciones y se refiere a

otros conceptos de estructura cognitiva para expandir su transferencia.

Por lo tanto, en el desarrollo del aprendizaje, el docente motiva al estudiante
compartiéndole una parte de la informacion, facilitando la apertura al aprendizaje y

de esta manera guiandolo al descubrimiento, proporcionando el material adecuado



para que ellos hagan sus propias observaciones, propuestas y den soluciones, y asi
el estudiante reorganiza el material con los contenidos para descubrir nuevos

conocimientos y después asimilarlos.

El aprendizaje con el apoyo de herramientas digitales también es una técnica
activa en la adquisicion de conocimiento, a través de la programacion de software,
donde se aprenden comportamientos, habilidades e interaccion con el entorno,

convirtiéndose en un reto para la labor docente en la aplicacién de programas.

Importancia del proceso de ensefianza-aprendizaje

Las clases son el centro de cultivo a la hora de reunir propuestas eficientes,
innovadoras de adquisicion de conocimiento. Pero esto no es suficiente, es
indispensable crear el habito en llevar al estudiante a aprender a aprender. ;En qué
consiste? Se parte de un objetivo general que sera la meta cuantificable alcanzable
para el estudiante. Las herramientas que tenga a mano le serviran para conseguir
dicho objetivo en un constante desarrollo de habilidades cognitivas,
acompariamiento de profesores, tutores y padres de familia. En la consecucion de
este objetivo intervendran también el aprender a pensar desde un entorno cercano y
familiar para el educando. Definir correctamente objetivos especificos permite al
profesor fortalecer en los educandos el aprovechamiento de las habilidades antes,
durante y después del proceso de adquisicion del conocimiento. Los objetivos
especificos, pues, se convierten en una tabla de evaluacion para medir cual ha sido
el rendimiento cognitivo. Con esta evaluacion se puede ajustar permanentemente la
efectividad del uso de las estrategias concretas, de apoyo y habituales. Todo ello
con el afan de reforzar el conocimiento significativo que parten de un abanico de
estrategias coinstruccionales funciones, como el reconocimiento de la informacion
principal, la conceptualizacién del contenido, la demarcacion de la organizacion, la
estructuracion y las relaciones entre el contenido, la atencion y la motivacion. ,
postinstruccionales su beneficio se establece en el estudiante para permitir la
formacion de una vision complementaria e incluso criticar el material que pueden
hacer una posicion critica en el contenido desarrollado y preinstruccionales donde

el estudiante puede proponer metas y objetivos, en los que el maestro puede saber
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si el estudiante tiene una idea de como se considera el tema y el propdésito de su
investigacion. Todas ellas contienen, a su vez, sendas subestrategias aplicables para
cada asignatura. (Vargas, 2020)

Las estrategias de aprendizaje son un modelo de réplica. Es decir, los
estudiantes actlan en procesos y estrategias tales como dinamicas de grupo,
procesos Y disefios metodoldgicos con el afan de que adquieran herramientas que
les permita, reflexionar y resolver problemas reales en edad adulta. Por ejemplo,
una estrategia como el trabajo en grupo para crear en el menor tiempo posible una
maqueta permitird consolidar destrezas significativas en su vida estudiantil y
personal futura, como: organizacion, control del tiempo, liderazgo, asignacién de

roles, responsabilidad, respeto, coordinacion.

Las estrategias de aprendizaje que parten de la clase se convierten en un
ambito de proyeccidn del estudiante y la comunidad educativa, mas adn si se cuenta
con un curriculo participativo, dindmico y critico. La escuela es un modelo a escala
de la sociedad, por tanto, es un semillero de modelos interactuantes que generan
nuevas perspectivas, ideas, metodologias idoneas para el contexto social y

econdmico donde se desenvuelva la familia del educando.

Tipos de procesos de enseflanza-aprendizaje

Cada ser humano tiene una manera distinta de percibir el mundo, de
interactuar con el resto de la sociedad. Los estimulos y la informacion nueva
encajaran segun las caracteristicas psicoldgicas del individuo. Estas caracteristicas
peculiares del caracter psicoldgico del nifio suelen exteriorizarse en situacion de
aprendizaje; y se evidencia en las diferentes maneras en las que un individuo se
prepara para acceder al aprendizaje. Entre los tipos de aprendizaje mas comunes

citados por la literatura de pedagogia se mencionan:

e Aprendizaje receptivo: El estudiante no va a descubrir nada. Sera
simplemente un receptaculo pasivo de informacién. Habra comprension si,

pero desde el plano de lo literal.
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e Aprendizaje por descubrimiento: El educando va adoptando el caudal de
conocimientos adquiridos a su lenguaje, a sus esquemas mentales y buscara
una adecuada aplicacion real.

e Aprendizaje repetitivo: La memorizacién implica la repeticion constante de
definiciones conceptos sin que estos despierten el minimo interés en el
estudiante. La memorizacion no se desconecta del todo pues ayuda a
procesos mentales de esquematizacion.

e Aprendizaje significativo: Es una dinamica ininterrumpida entre el
aprendizaje adquirido y el aprendizaje previo. El estudiante estructura un
enlace donde el aprendizaje nuevo se adapta a su aqui y ahora.

e Aprendizaje observacional: tipo de aprendizaje que se da al prestar atencion
al comportamiento de otra persona, llamada patron.

e Aprendizaje latente: aprendizaje en el que se consigue un nuevo
comportamiento, pero no se evidencia hasta que se ofrece algun aliciente

para manifestarlo. (Anancolla, 2018)

Las TICs en la ensefianza- aprendizaje

Los avances de las TICs transforman el proceso, la forma de transferir y
recibir conocimientos, asi los docentes tienen la posibilidad de organizar y generar
contenidos de acuerdo a los intereses o particularidades del estudiante utilizando
herramientas didacticas en linea, programas y procesos para utilizar en el aula con
la ayuda de dispositivos en la simulacién de procesos y la configuracion de nuevos

modos de ensefianza aprendizaje al respecto.

Vital (2020) menciona que:

“La capacitacion del docente es primordial a fin de que éste asuma
su responsabilidad y liderazgo sobre toda la comunidad educativa,
considerando las siguientes competencias a desarrollar en la Tecnologia
Educativa (TE): habilidad para despertar la curiosidad intelectual en los

alumnos; habilidad para generar debates; ensefiar a justificar y defender las
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ideas; abordar la critica en forma constructiva; habilidades tecnoldgicas en
la basqueda de informacion; habilidades cognitivas, discerniendo la calidad
de informacidn; habilidades de colaboracidon con colegas en préacticas de
busqueda de informacion y para la elaboracion de materiales

creativos”.(p.3).

Es decir que un docente es el eje principal como un lider guia y es importante
que se empodere de su responsabilidad y liderazgo en la comunidad educativa y a
la vez en el desarrollo de las competencias, estimulando la curiosidad intelectual en

los estudiantes para que se involucren y comprendan el saber hacer.

Para Duran (2020), “las instituciones educativas que implementan recursos
educativos TIC facilitan los procesos de formacién al realizar cambios pedagdgicos,

generando que el docente promueva el anélisis reflexivo de los estudiantes” (p.29).

Transformar la ensefianza aprendizaje en un proceso constructivista
promueve a que las habilidades y destrezas desarrolladas se reflejen en un
aprendizaje significativo donde los ambientes de aprendizaje tecnoldgico deberian
ser participativos, activos, interactivos y reflexivos, contextuales, complejos,
responsables, intencionales, lo cual permitird proveer ventajas en los procesos

educativos.

Como instrumentos pedagdgicos se recurre a las TIC para aplicarlas y
mejorar la calidad de la educacién a través de elementos y herramientas
tecnoldgicas. Las mismas que han servido como opcion para dar atencion y
respuesta a la poblacion excluida del sistema educativo en una preparacion continua
y a través de ellas las restricciones de espacio y tiempo en la ensefianza, se han

adaptado a un modelo de aprendizaje centrado en el estudiante.

Ventajas del uso de las TIC en la educacién.

Tres grandes sistemas de informacién y comunicacion conforman las TIC

en un espacio en el ambito educativo mundial: el video, la informaética y las
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telecomunicaciones que unidas con un solo fin son herramientas valiosas para la
materializacion del conocimiento que adquirird el educando, segin lo manifiesta
(Anancolla, 2018):

“Con el avance de los rapidos progresos de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion transforman la forma de produccidn, adquisicion y transferencia

de conocimientos”. (p.35)

Las tecnologias suponen retos y oportunidades. ¢Los estudiantes estan
preparados para entrar a este mundo? ¢Qué oportunidades tienen de encontrar una
ruta adecuada a las exigencias de la sociedad en cuanto a tecnologia? Las
tecnologias brindan crecimiento cognitivo, pero también articulan peligros y falsa
informacion. La institucion educativa debe, por tanto, garantizar un uso adecuado

y un acceso equitativo a Internet y TIC.

e Lastecnologias auguran, en el campo educativo, la progresiva desaparicion
de las restricciones de espacio y de tiempo en la ensefianza y la adopcion de
un modelo de aprendizaje mas centrado en el estudiante. Al mismo tiempo
favorecen la comercializacion y la globalizacién de la Educacion Superior,
asi como un nuevo enfoque de gestion de su organizacion. Las tecnologias
borran las barreras espacio-temporales en la aprehension de conocimientos.
El estudiante puede aprender literalmente "todo el tiempo". En necesario
negociar la calidad en cuanto a la informacion recibida y una conectividad
al alcance de todas las familias. Por otro lado, la tecnologia en la Ensefianza
Superior implica un mercado agresivo de globalizacion y estandarizacién
de la ensefianza. El Bachillerato Internacional, por ejemplo, es una linea
base que marca una diferenciacion. Se puede discutir su legalidad, pero es
claro que las tecnologias plantean una homologacion de los contenidos a
ensefar.

e Es indispensable que los profesores manejen tecnologia. Los estudiantes
van ya con conocimientos empiricos que pueden desmotivar a un profesor

de aula clasico. Es necesario fomentar la incursion del profesorado como
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usuarios idéneos y como el tamiz necesario a la hora de seleccionar el

contenido adecuado para los educandos.

En estos ambientes el aprendizaje es dinamico, comprometido, productivo,
intencional, complejo, contextual, reciproco, interactivo y reflexivo, lo que le
permite, aumentar las posibilidades de acceso y adquisicion de conocimiento, no
obstante, las decadencias también aparecen ya sea por una mala contextualizacion

o simplemente por mal uso (Pérez, 2015).

Aplicacion de prototipos didacticos

Con el objeto de que los educandos obtengan un aprendizaje significativo,
al establecer una relacion entre préctica y teoria, haciendo uso de recursos
didacticos a través de diversas estrategias en los procesos de ensefianza aprendizaje

en las diversas actividades.

Gobmez (2018), afirma que:

“los prototipos didacticos Se presentan como un instrumento que
tanto el profesor como el estudiante puede utilizar para complementar el
trabajo presencial, siendo una solucion a las limitaciones fisicas y
econdmicas relacionadas con la simulacion de los fendmenos fisicos en
ambientes controlados, que permite reflexionar sobre los usos de las
tecnologias en los procesos de aprendizaje y reformando paradigmas

educativos”. (Pag. 31).

Se designa como prototipo didactico a los materiales audiovisual, software
educativo, modelos tridimensionales y otros materiales Utiles en el proceso de
ensefianza aprendizaje, ademas sirven como recurso de apoyo en el alcance de los
objetivos planteados en el pensum de estudios de los mddulos formativos y es
utilizado para la simulacion de procesos. La aplicacion de prototipos en el aula,
permiten a los estudiantes adquirir conocimientos de forma eficaz, porque pueden

interactuar con el objeto de estudio en condiciones reales. A la vez que estos
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prototipos les consienten realizar modificaciones durante el proceso, y de esta
manera va mejorando su disefio y funcionalidad, ademas el recurso educativo
permite la integracion también de estudiantes que padecen alguna discapacidad,
generando interés a la adquisicion del conocimiento de una forma experimental
divertida con instrumentos pedagdgicos que se pueden emplear en el aula de clase,
y en diversas areas y en estudiantes con diferencias individuales.

La robotica es un procedimiento que involucra o que se relaciona la
interaccion de varias areas entre ellas la Matematicas, Tecnologia, Ciencias e
Ingenieria. Por lo tanto, facilita también que los nifios amplien el pensamiento

I6gico, la fantasia, creatividad y la linguistica en su diversidad.

Realidad Aumentada

Entre las aplicaciones que se utilizan para incorporar los elementos de apoyo

como salidas pedagogicas se encuentra la realidad aumentada. Segun:

Navarrete, (2018): la utilizacion de Realidad Aumentada (RA) se define
como la tecnologia que permite mezclar el mundo real con objetos virtuales, visible
a través de la pantalla de un dispositivo tecnoldgico. El origen de RA se
experimentd con monitores see-through como el HMD (Head-Mounted Display),
hasta incluir a los dispositivos moviles actuales como elemento de apoyo en la
proyeccion de realidades extendidas. Lo proyectado en RA va de una escala que
considera desde real a lo virtual y que contiene en alguna parte dentro del rango,

todas las variaciones posibles de realidades aumentadas, virtuales, etc. (p.67).

Se deduce que la realidad aumentada es una tecnologia que parte de
elementos reales captados a través de dispositivos mdviles y con la ayuda de
software permiten incluirles imagenes y textos informativos. Es decir, sobrepone
elementos virtuales que complementan a los reales en una dimension 3D, ya que se
pueden utilizar diferentes elementos electronicos que no se disponen y de esta

manera observar en forma aumentada de la que se ve normalmente.
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Con la evolucién y progreso de las tecnologias se desarrollan herramientas
que permiten aumentar la informacién del entorno proporcionando ambientes de
aprendizaje centrados en el estudiante en la que mejora conocimientos a través de
imagenes 3D e incluso videos y animaciones. Es decir que como parte de este
progreso emerge la tecnologia de la realidad aumentada que se la puede definir
como un sistema informatico que combina todo tipo de informacion virtual, como

imagenes en 2D, texto y figuras en 3D, que emula escenas fisicas reales.

Por tal razén con la ayuda de esta tecnologia los estudiantes amplian la
informacion que perciben del entorno y que puede utilizar para mejorar su
aprendizaje, ya que, en cualquier imagen, documento con un patron o elemento

digital se puede visualizar informacion.

Beneficios de la realidad aumentada

e Actividades interactivas: Con elementos observados a traves de un
dispositivo que no se observan a simple vista, es posible interactuar,
aplicando la tecnologia y asi obtener una mejor informacion.

e Aumento de la realidad: observando un objeto 3D, provee el enfoque
espacial aproximandolo a algo mas real.

e Aprendizaje por descubrimiento: al contener méas elementos del entorno,
estimulan al estudiante a producir deducciones 0 construir nuevos
conceptos.

e Entornos controlados: se adecua un entorno para que los estudiantes realicen
actividades no riesgosas cuando es necesario interactuar con diferentes
materias.

e Control en la evolucidon del participante: es decir se puede evaluar a cada
participante como esta prosperando en la practica de los movimientos en la

ejecucion de las diversas actividades.

Estos beneficios son considerados herramientas de apoyo en el ambito

educativo, ya que ayudan al entendimiento y a que la asimilacion sea mas
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significativa, porque despierta la atencion, estimula el interés, aumenta las ganas de

aprender, generando en los estudiantes un ansia investigativa.

Componentes de Realidad Aumentada

Segun Edgar Mozas Fdestoll (2017), para obtener una superposicion de
elementos virtuales en varios formatos en un entorno fisico, un aumento en el

sistema de realidad generalmente debe formarse por los siguientes elementos.

e Software: Programa que convierte datos matematicos, ecuaciones y
logaritmos con base en la realidad, y los traspasa a realidad aumentada.

e Céamara: Artefacto que capta la realidad y transmite esa informacién a un
servidor de realidad aumentada.

e Dispositivo movil: En este se refleja la suma de los fotogramas recogidos
de la realidad y sintetizados en lo virtual. De esta suma nace la realidad
aumentada.

e Marcadores o imagenes: No es otra cosa que un proceso hecho a base de
simbolos que el software interpreta. Para los marcadores de imagenes existe
una respuesta programada; por ejemplo: hacer movimientos al objeto en 3D
desde un marcador, mostrar una imagen, buscar objetos compatibles,

proporcionar codigos fuente, restaurar lo ya hecho, borrar, grabar, etc.

Aplicaciones de la realidad aumentada

En la vida diaria, ambitos empresariales y multisectoriales son muchas y
muy amplias las posibilidades de adaptacion de la realidad aumentada donde radica
todo su potencial. Las iniciativas de realidad aumentada actualmente en gran parte
se han enfocado en los sectores del comercio, produccion y el ocio. Se preveé que
la tecnologia se expanda y se ramifique hacia otros ambitos de la matriz productiva
y cultural. En este sentido el turismo, el mantenimiento automovilistico y
aeronautico, el entrenamiento de habilidades y destrezas, la salud, el espacio militar

y la educacion estan generando una cantidad inconmensurable de aplicaciones.
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Realidad aumentada en juegos: A partir del afio 2000, diversas
universidades comenzaron a crear réplicas de juegos para el ordenador o las
videoconsolas para su investigacion usando esta tecnologia al evidenciar las
bondades que poseia el acceso a la realidad aumentada. PacMan (un clésico
juego) fue implementado y replicado por la National University of
Singapore. En la interfaz del juego, el gamer podia asumir las caracteristicas
de Pac-Man o la de uno de los fantasmas que salen en busca de comida. El
laberinto, no obstante, eran las calles y plazas de Singapur. El jugador con
ordenador portatil tan solo requeria unas gafas con acceso a los datos del
juego, Bluetooth, wifi, GPS, sensores e infrarrojos.

Realidad aumentada en ensefianza: En la actualidad, se estan desplegando
aplicaciones de impacto social, ludico y econémico. Todo ello con énfasis
en las ubicaciones en tiempo real y coordenadas de geolocalizacion. Las
aplicaciones buscan un fuerte impacto en la exploracién espacial, para
alcanzar un aprendizaje significativo, sin que vaya en detrimento del mundo
real como fuente del mundo virtual. La escritora alemana Metaio (2012, p.
52) menciona una aplicacion de RA basado en cddigos para el mercado del
libro. La dinamica consiste en que el usuario compara el libro; estos se
imprimen normalmente. Luego, se instala un programa con el que se apunta
al libro con una webcam para acceder a las visualizaciones. De este modo
cualquier libro puede publicarse, replicarse y distribuirse a partir de una
edicion en realidad aumentada.

Realidad aumentada en marketing y venta: La venta y el marketing son los
dos grandes campos en los que se esté aplicando realidad aumentada. Las
empresas que le apuestan a la realidad aumentada se diferencian y toman
ventaja frente a la competencia en relacién con el marketing, area en la que
captar la atencién es un elemento fundamental, de esta manera ofrecen al
usuario la posibilidad de acceder a experiencias visuales llamativas; en lo
concerniente en el ambito de la venta, la gran ventaja que ofrece la realidad
aumentada es la opcion de comprobar el resultado de su compra sin
necesidad de probar fisicamente el producto, lo cual es ideal en entornos de

venta on-line.
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Realidad aumentada en viajes y guias turisticas: En la actualidad con la
explotacion de la tecnologia de realidad aumentada en el ambito de los
viajes y el turismo es muy adecuada, tanto en la promocién de lugares y el
campo de las guias de viaje.

Realidad aumentada en procesos de mantenimiento: Se menciona que la
primera aplicacion de realidad aumentada fue precisamente en el proceso de
cableado eléctrico de las aeronaves de la empresa de aviacion Boeing. La
realidad aumentada en este caso especifico sirvié a manera de instructivo,
de tutorial, para operarios no expertos y asi se redujeron los errores en las
tareas de mantenimiento o el tiempo de realizacion de las mismas. Por
ejemplo, un mecanico dedicado a la reparacion de vehiculos, podra emplear
la realidad aumentada a manera de instructivo y guia que, en todo momento,
le indica qué operaciones debe realizar.

Realidad aumentada aplicada a procesos de busquedas: Se pueden encontrar
lugares preguntando a las personas o con un mapa. La navegacion y las
busquedas en Internet son los nichos de aplicacion mas relevantes en cuanto
a RA, donde se dispone de una pantalla que sefiala los puntos de interés.
Con estas aplicaciones se puede hallar facilmente una cafeteria, un
consultorio médico, la proxima parada de bus, un cajero automatico, una
bomba de gasolina. Este tipo de aplicaciones ahorran tiempo, son seguras y
mas flexibles.

Realidad aumentada en medicina: Segun la evolucién tecnolégica en el area
de la medicina, también esta area es susceptible del uso de RA, porque
muchos diagndsticos han sido de fuerte demanda por parte de los médicos.
Los profesionales de la salud requieren de una gran cantidad de informacion
contextualizada que los ayude en la visualizacion de las imagenes de las
camaras en el caso de las operaciones computarizadas. Para un cirujano, es
de vital importancia poseer una vista en tres dimensiones de los huesos y
los drganos a ser intervenidos, ademas de toda la zona aledafia; todo ello se
suma a la informacion complementaria y administrativa del paciente y la
operacion (costos, hospitalizacion, seguros). En este sentido, el area de

medicina se ve enriquecida con la capacidad instalada que se ahorra al
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integrar RA a sus procesos; por ejemplo, en las operaciones a corazén
abierto. Esta tecnologia permite disminuir la probabilidad de error, asi
también elimina los tiempos de espera, puesto que permite obtener los
resultados de la exploracion en corto tiempo. Hoy en dia, existen prototipos
de RA mediante MRI (Iméagenes de resonancia magnética) o mediante
ultrasonidos. Todavia se trata de prototipos, pero pueden marcar el camino
de como seran las intervenciones en el futuro.

e Realidad aumentada en la educacion: En la actualidad, en el dmbito
educativo, se han incorporado ciertas aplicaciones que han mejorado el
desempefio de los estudiantes y han aumentado su participacion e interés
por las clases impartidas. Aplicaciones educativas de RA se han convertido
en herramientas importantes de ensefianza y aprendizaje. Debido a su
naturaleza diversa, existen muchas posibilidades en diferentes ramas y los
elementos 3D se pueden utilizar para ampliar horizontes de investigacion,
motivar a los estudiantes e incluso aumentar su interés en cualquier

asignatura.

Aplicaciones moviles y aplicaciones

Hay muchas formas de desarrollar una aplicacion desde una perspectiva de
programacion. Cada enfoque en el campo presenta diferentes limitaciones y
caracteristicas, especialmente cuando se parte de un punto de vista técnico. Entre

ellas se mencionan las:

Aplicaciones nativas

Son aquellas aplicaciones que se desarrollan en el lenguaje nativo del propio
terminal. Se los llama genéricamente software development kit o SDK. Cada
plataforma como Windows Phone, iOS o Androide programan y disefian sus
propias aplicaciones, que se corresponden y corren dentro de su respectivo sistema.
Al hablar de desarrollo movil, siempre se refiere a aplicaciones nativas. Entre las

mas conocidas se pueden mencionar:
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e El lenguaje Java con que se desarrollan las aplicaciones para Android.
e El lenguaje Objective-C 13 con que se desarrolla las aplicaciones para iOS.

e En .Net se gestion las apps para Windows Phone.

Existe una continua actualizacion de las aplicaciones nativas. Por ello, el
usuario debe estar descargando continua y oportunamente dichas actualizaciones.
Con ello, se van corrigiendo errores, se amplian mejoras que consolidan su
funcionalidad y su adaptacion con otros dispositivos. Para, ello el usuario debe
activar las notificaciones del S. O. que informan incluso cuando la aplicacién no se

esta usando. Un ejemplo son los mensajes de Facebook Messenger.

Las aplicaciones nativas no necesitan conexion a Internet para arrancar o
para que se ejecuten, pues estan integradas a la sistematizacion y estructura del
teléfono. Esto permite un uso a saciedad de las bondades del hardware, como los
sensores (acelerébmetro, GPS, girdscopo, etcétera) y la camara. Esta es una forma
de ahorrar en disefio y lograr mayor coherencia y consistencia con el sistema

operativo y con la gran cantidad de aplicaciones con que se pueden relacionar.

Tarea de realidad aumentada

En la realidad aumentada, tomar parte de la simulacion de un entorno ficticio
y afiadirlo sobre un escenario real, permite que los sentidos detecten la escena en
un entorno virtual. A su vez, este escenario se ve alimentado por caracteristicas y
elementos que no existe en el original y que es administrada por un servidor
informatico. Para que sea posible el proceso de afiadir elementos externos al entorno
del usuario, el software debe analizar y procesar informacion inherente a él, de
modo que pueda generar realidad ficcional cercana a la idiosincrasia del usuario.
Este aumento se lleva a cabo gracias a cuatro tareas fundamentales que se detallan

a continuacion:

e Captacion de escena: Significa identificar el escenario que se desea

aumentar. En el caso de un reconocimiento visual, es fundamental disponer
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de dispositivos como camaras de video o fotogréaficas que permitan capturar
la informacion a ser procesada y afiadida al software.

Identificacion de escena: Se refiere en averiguar qué escenario fisico real es
el que el usuario quiere que se aumente con informacion digital, proceso
que se puede realizar de dos maneras utilizando reconocimiento de
marcadores o sin utilizarlos.

Mezclado de realidad: Consiste en simular la forma en que el ojo humano
recibe la informacién visual por medio de la luz y cdmo genera la sensacion
3D.

Visualizacion de escena: Es el proceso mas importante Se trata de la
visualizacion de la nueva realidad con los aditamentos que permite afiadir
la aplicacion, que se realizan con mecanismos habituales de visualizacion

como sistemas de alto coste y sistemas de bajo coste.

Aplicaciones de la realidad aumentada para el aula

La realidad aumentada es un conjunto de técnicas que permiten la aplicacion

de elementos virtuales sobre una representacion de la realidad fisica, a través de

soportes como tablets o smartphones. En la educacion tiene como propdsito crear

ambitos destacados con una participacion interactiva ya que es de gran ayuda en el

aula de clases, convirtiéndose en una experiencia inmersiva que involucra a la

accion, sumergiendo al pensamiento a la reflexién para ensefiar de una forma amena

donde el estudiante sea capaz de crear cambiar presenciar, introduciendo la realidad

aumentada con las diferentes aplicaciones entre las que se pueden mencionar:

JigSpace: Permite crear y compartir contenido utilizando objetos 3D,
estableciendo un vinculo con la realidad ya que se puede observar los
sistemas corporales con grandes detalles, por ejemplo, las diferentes capas
de la tierra 0 como es el cuerpo humano, es una aplicacion disponible para
10S.

Chromeville Science: Es una propuesta diferente al resto porque fusiona

tecnologia, arte, y las ocho inteligencias multiples motivando al aprendizaje
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segun sus preferencias y necesidades promoviendo en los nifios el desarrollo
de la creatividad. La app trabajar con las fichas convencionales desde la web
es decir con dibujos que tiene que colorear relacionados con la ciencia que,
al manipular la aplicacion, podra interactuar con ellos y ver como se
convierten en figuras 3D. Se puede utilizar en Android como en iOS.
Cyberchase 3D Bluider: Se trata de un juego cuya finalidad es que los mas
pequefios entiendan como las formas geométricas tridimensionales estan
hechas de planos bidimensionales simples, como cuadrados, triangulos y
rectangulos. Esta app esta disefiada para nifios de 6 a 9 afios que les ayuda
a desarrollar habilidades de razonamiento espacial y a mejorar la capacidad
de visualizar y manipular de objetos en el espacio tridimensional. Adecuado
en i0S y Android.

Traductor de Google: Se coloca la cdmara del teléfono o tableta con la
aplicacion abierta sobre un texto y éste se encargara de traducirlo
automaticamente, ademas es una ayuda muy util en el aprendizaje y
ensefianza de idiomas. Se puede utilizar en Android como en iOS y esta
disponible para mas de 30 idiomas.

Explora el mundo: Con esta aplicacion es posible conocer los animales y
monumentos de todo el mundo de una manera diferentes sobre un globo
terraqueo hay que colocar la tableta o el teléfono sobre él y en la pantalla
empezaran aparecer figuras en 3D correspondientes a cada zona del Planeta.
Se puede utilizar en Android como en iOS.

ETCH! Lunch Rush: Esta aplicacién utiliza escenarios del mundo real para
ensefiar habilidades matematicas a los estudiantes de Primaria. EI docente
distribuye diferentes tarjetas con numeros, los estudiantes leen en la
aplicacion una suma o resta y buscan en el aula la tarjeta con la respuesta
correcta. Cuando la localizan, analizan en el movil o tableta si es correcta o
no. disponible para 10S.

AR Anatomia 4D+: Los estudiantes interactdan con las partes que forman
el cuerpo humano. Puede usar activadores para aprender funciones y
convertir sus lecciones de biologia en una experiencia inmersiva adecuada

para Android.
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e Start Chart: Esta es una aplicacion que permite a los estudiantes aprender de
forma interactiva, qué estrellas y planetas componen el universo, cuéles
llegaron y se fueron hace 10,000 afios y qué estrellas. Puedes ver donde
estaba o donde estad. Tienen que apuntar sus dispositivos mdviles al cielo
para observar y aprender. Se puede usar no solo en iOS sino también en
Android.

e Quiver: Es una herramienta que fomenta la creatividad de los més pequefios,
permitiéndoles descargar plantillas para colorear que cobran vida desde la
aplicacion de su movil.

e Aug That: Con esta aplicacion los estudiantes enfocan con su mavil una
imagen cualquiera y Aug That activa formas tridimensionales o les muestra
informacion adicional: lecciones de video, sitios web con contenido

educativo, etc. Disponible para iOS.

Dispositivos méviles Android

Constituye un sistema operativo con aplicacion directa a teléfonos moviles.
Su sistema operativo es gratuito, libre y multiplataforma. Se baso6 en Linux. Permite
programar aplicaciones en una variacion de Java y proporciona todas las interfaces
necesarias para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono
(Alejandro, 2011).

Android constituye un conjunto de software para celulares y tablets que

posee lo siguiente:

e Middleware

e Sistemas operativos

e Los usuarios que quieran usar Android pueden usarlo descargando la
licencia y el codigo fuente abierto. Esto se llama licencia de Apache. Bueno,
asi es como estd Android en el mercado. Los fabricantes de hardware, por

otro lado, pueden agregar sus propias extensiones.
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Componentes de la aplicacién Android

A continuacion, detallamos los diversos componentes de software con los

que se arma una aplicacion Android.

e View: Las vistas son cuadros de texto, controles, botones, iméagenes,
bibliotecas, listas desplegables que aparecen en la interfaz gréfica de la
aplicacion. También se afiaden utilitarias que hacen posible que el usuario
cree sus controles de manera personalizada.

e Activity: La actividad representa a la ventana o a la pantalla en cualquier
lenguaje digital. Es el componente principal de una interfaz grafica.

e Service: Son las acciones que se hacen sin recurrir a interfaz gréafica y que
se ejecutan en segundo plano. Por ejemplo, lanzar notificaciones, actualizar
datos o mostrar elementos audiovisuales.

e Broadcast Receiver: Es un notificador que alerta o reacciona sobre posibles
problemas a nivel funcional y sistémico; por ejemplo: “SMS recibido”,
“Bateria baja”, “Tarjeta SD insertada”.

e Content Provider: Para compartir datos entre aplicaciones se parte de un
proveedor de contenidos. Es fundamental que este flujo de informacién no
muestre detalles sobre su estructura, almacenamiento interno o
implementacion.

e Intent: Representa el flujo principal de informacién entre varios
componentes Android. Son las peticiones 0 mensajes que viajan entre los
distintos componentes de una aplicacion o que van de aplicacion en
aplicacion. Con un intent podemos ver el desarrollo de un comando desde
cualquier otro dispositivo, enviar un mensaje broadcast, iniciar un servicio,
0 arrancar otra aplicacion. (Richard 2018).

e Widget: Son aquellos esquemas visuales interactivos que se muestran en la

pantalla principal del dispositivo y se carga con actualizaciones constantes.
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Herramientas de desarrollo de aplicaciones con Realidad Aumentada

Unity 3D

Fue lanzado el 1 de junio de 2005 y constituye un motor de creacion de
videojuegos 3D. Con este motor se pueden crear contenidos interactivos, juegos,
animaciones 2D y 3D, disefios arquitectonicos en tiempo real. Quienes se interesan
en el desarrollo, tienen la dificultad de aprender los lenguajes de programacion que

sustenten un motor adecuado de construccion digital.

Este software centraliza todo lo necesario para crear un videojuego. Es decir
que se lo utiliza en las diversas plataformas de PC, videoconsolas, moviles y otros
a través de un editor visual y programacion via scripting, consiguiéndose resultados
completamente profesionales. Los mismos que se evidencian en los famosos juegos

de Monument Valley, Gris 0 Cuphead y también en los video juegos para movil.

Entre las principales caracteristicas funcionales que posee un motor de

videojuego se pueden mencionar las siguientes:

e Motor fisico que simule las leyes de la fisica

e Motor gréfico para renderizar graficos 2D y 3D
e Programacion o scripting

e Animaciones

e Sonidos

¢ Inteligencia artificial

Vuforia

Vuforia es un software libre para investigadores y aficionados donde van a
poder implementar prototipos de realidad aumentada. Es decir, se basa en lo visual
evitando errores en la medicién de otros sensores como el GPS ya que se centran
en la camara y el reconocimiento de imagenes. Entre las funcionalidades de vuforia

es la de reconocer:
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e Cadigos bidimensionales (no limitandose a QR)
e Texto

e Obijetos cilindricos

e Objetos construidos a partir de superficies planas

e Imégenes personalizadas

Visual estudio

El entorno de desarrollo integrado (IDE), Visual Studio, es desarrollado por
Microsoft para crear GUI (interfaces graficas de usuario), aplicaciones moviles,
aplicaciones web, consolas, servicios web y la nube. Con la ayuda de este IDE, se
puede crear codigo nativo y administrado, este codigo nativo, no es un IDE
especifico de un idioma, porque puede codificar en C #, C ++, VB (Visual Basic),
Python, JavaScript y muchos otros idiomas. Ademas, proporciona soporte para 36

lenguajes de programacion diferentes.

Solidword

Es un software de diseio CAD 3D es decir es un disefio asistido por

computadora que sirve para organizar piezas y ensamblajes en 3D y planos en 2D.

Por lo tanto, es el software que ofrece un abanico de soluciones para cubrir
los aspectos implicados en el proceso de desarrollo del producto. A través del cual
sus productos ofrecen la posibilidad de crear, disefiar, simular, fabricar, publicar y
gestionar los datos del proceso de disefio.

3DsMAX

Es un software de modelado, animacion y renderizado en 3D construido y
desarrollado para la visualizacion de juegos y disefios. Es uno de los programas mas

conocidos por tener un robusto conjunto de herramientas para artistas 3D.
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3DsMax ayuda a los disefiadores a crear mundos de juegos masivos,
producir personajes detallados y personalizar los entornos de construccion. Animar
personajes individuales y hacer escenas que contengan a mucha gente. El software
les permite simular las propiedades fisicas de liquidos como agua, aceite y lava.
Ademas, tiene controladores de animacion que los disefiadores pueden crear,

modificar y compartir.

10S

Es un sistema operativo cerrado para los componentes y software Apple.
Apple es inflexible en lo referente a las modificaciones de las caracteristicas
internas del sistema. En ese sentido solo se pueden realizar determinados ajustes a
nivel de caracteristicas generales. Terceros gestores no pueden tener licencia de uso,

por lo que solo los celulares IPhone disponen de este software.

I0S es un sistema operativo lanzado y utilizado por Apple. Su nombre
proviene de iPhone OS. Se trata de un sistema cerrado que no se puede utilizar
salvo en dispositivos de marca Apple. La gran diferencia con Android es que el
sistema operativo de Google puede instalarse en infinidad de teléfonos de todas las
marcas, pero iOS es un sistema cerrado y exclusivo para los aparatos de la marca

Cupertino.

Mecatronica

Es un proceso de integracion de tecnologias en sinergias con la mision de

mejorar la funcionalidad de un producto.

Peralta (2020) manifiesta que:

La Mecatronica es la perfecta union de la ingenieria mecénica o
industrial, la ingeniera en electrdnica y la ingenieria en informatica, la cual
nace con el objetivo de disefiar y desarrollar maquinarias que faciliten las

actividades del ser humano y lo hace automatizando la maquinaria para crear
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procesos productivos agiles y confiables. Por tanto, la mecatronica puede
aplicarse a muchos campos, desde la medicina hasta la mineria, pasando por
la industria farmacéutica, industria mecanica, automovilistica, textil

comunicaciones alimentacion y comercio, etc.” (p.5).

Se puede concluir que la Mecatronica es, un area multidisciplinaria porque
integra elementos de mecanica electronica, robdtica, sistemas informaticos y
produccién. Ademas, en ella se examina la alianza de estas diferentes tecnologias
que le permite pensar al estudiante de manera diferente respecto a un producto

desde su disefio con reciclaje y mantenimiento.

Historia de la Mecatrénica

La Mecatronica se fundo primeramente en la aviacion, generalizada en el
sector automotriz y se utilizé gradualmente en los productos de la industria
mecénica. El termino fue introducido por primera vez en Japén en la terminologia
técnica de la empresa japonesa Yaskawa Elektric Corporation en la década de 1970,
entendida como el disefio y las actividades de construccidn, que incluye sistemas
electronicos y componentes en mecanismos de alta precision o estructuras. En los
Estados Unidos y Europa se utilizd para unificar el disefio anterior. Actualmente, la
mecatronica es un término asociado con la ingenieria en el que hay un nivel muy

alto de los sistemas mecanicos con la electronica y control de la computadora.

Se concluye que histéricamente, este enfoque se impone inicialmente en los
sistemas de automatizacion necesarias para el uso de tecnologias electronicas.
Luego, con la llegada de los ordenadores, microprocesadores y los nuevos
productos de Internet se han presentado la posibilidad de integrarlos en los servicios

existentes de una aplicacion que integra estas tecnologias y se multiplican.
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Aplicaciones

Tomando en cuenta que la mecatronica es la union de diversas ingenierias o
disciplinas, que son muy espaciosas y complejas, se las aplica en muchas areas de
aplicacion basadas en las siguientes:

e Automatizacion: se refiere a crear procesos de produccion més agiles y méas
confiables establecidos actualmente. Es decir, al efectuar este cambio la
productividad de la compafila mejora, lo que reduce los costos de
produccion y mejora la calidad en si, es posible implantar operaciones
imposibles de control mental o manualmente.

e Creacion de productos inteligentes: el conocimiento y la conectividad
permiten la integracion de variadas funciones en los productos, lo que
permite acontecimientos nuevos, mas confiabilidad, productos mas
versatiles y desempefios crecientes y de esta manera expandir los limites de
los productos actuales que se pueden agrupar en areas de: Monitoreo,
control, optimizacién y autonomia.

e Crea armonia: se manifiesta que es la unidn perfecta entre componentes
Mecanicos, Eléctricos, Electrénicas y Ciencias de la Computacion en un
estudio o punto de trabajo ya que estas disciplinas eran tratadas por
separado, gracias a productos incluidos como robots, automoéviles, 6rganos
humanos bidnicos, aeronaves se ha logrado una interdisciplinariedad para
su estudio.

e La Robdtica y la Mecatronica: no son las mismas por lo tanto se debe
enfatizar que la primera reemplaza a las personas en diferentes areas con sus
innovaciones mientras que la segunda produce sistemas de apoyo
inteligentes, flexibles y confiables, que funciona como un aliado del
hombre.

e Por la forma en que es aplicada la Mecatronica en la actualidad, los
diferentes beneficios y resultados avanzados estan disponibles en la
innovacion de productos o sistemas especializados, algunas de las mas
relevantes son las baterias de flujo que son utilizadas ampliamente para

almacenar energia renovable.
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CAPITULO 1

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

La finalidad de la investigacion es de tipo cuantitativa porque agrupa los
procesos sistematicos empiricos y digitales con la finalidad de recolectar la

informacidn estadistica para una mejor comprension del fenémeno de estudio.

La presente investigacion se dedicO a la recoleccion y obtencion de
informacion para asi ir formando un conocimiento debidamente estructurado acorde
con los objetivos planteados. Para ello, tomd en cuenta, contexto del
establecimiento, nivel socioeconémico de los usuarios potenciales del proyecto y la
coherencia entre la propuesta de realidad aumentada en las aulas y el marco de

accion permitido y transmitido por la malla curricular del Ministerio.

El tipo de investigacién utilizada es exploratoria, descriptiva y explicativa.
Se considera exploratoria debido a que brinda una cercania al problema central que
se pretende estudiar y a su vez aplicar la realidad aumentada para mejorar el proceso

de ensefianza aprendizaje con la utilizacion de recursos digitales.

La investigacion descriptiva, implica la utilizacién de herramientas con la

finalidad de detallar la situacion del problema, y en lo explicativo porque especifica
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el origen del problema detectado. En la investigacion para la obtencién de datos se
utiliz6 como instrumento cuestionarios de pretest y postest aplicados a los

estudiantes del area técnica de la Unidad Educativa Dayuda Kento.

La investigacion es cuasi experimental porque participan un grupo de
control (a base de fichas pedagdgicas) y un grupo experimental (a través de la APP

Kentito). Cuyos resultados se exponen a continuacion.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Considerando que la poblacion es un conjunto de elementos referentes a las
unidades de analisis relevantes para el investigador, en el caso de esta investigacion
la poblacion es igual a la muestra y esta determinada por 30 estudiantes del area

técnica de la Unidad Educativa Dayuma Kento.

Si se observa la tabla 1, se puede dar cuenta de los porcentajes incidentes en tanto
en los grupos de control como experimental. EI grupo de control es aquel que sirvio
de base, tenia conocimiento de la propuesta general del proyecto; en cambio el

grupo experimental aporté nuevos datos que contrastarian con el del grupo base.

Tabla N° 1. Poblacion y Muestreo

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
Valido Acumulado
Grupo 18 60 60 60
Control
Grupo 12 40 40 100,0
Experimental
Total 30 100,0 100,0

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche

Fuente: estudiantes area técnica

Proceso de recoleccion de los datos

Para la recoleccién de los datos se utilizard un procedimiento sistematico

que permita definir de forma clara el proceso a seguir con la respectiva explicacion.
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La tabla 2 presenta un plan estricto de recopilacion de datos e informacion.
Con las preguntas bésicas, cada grupo podria ahorrar tiempo, y obtener informacion

especifica de cada elemento constitutivo del proyecto.

Tabla N° 2. Plan para la recoleccion de datos e informacién

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ¢Paraqué? Alcanzar los objetivos propuestos en
la investigacion.

2. ¢De qué persona? Estudiantes del area técnica de la
Unidad Educativa “Dayuma Kento”

3. ¢Sobre qué aspecto? Realidad aumentada

4. ¢Quienes? Fabian Manuel Noriega Duche

5. ¢Cuando? 27-05-2021

6. ¢DoOnde? Unidad Educativa “Dayuma Kento”

7. ¢Cuantas veces? Una vez

8. ¢Qué técnica de Recoleccion? | Pretest y postest

9. ¢Con que? Cuestionario

10. ¢En qué situacion? Grupos de control: fichas pedagdgicas
Grupo experimental: clase virtual

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica
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Operacionalizacion de las variables

Tabla N° 3. Operacionalizacion de las variables independientes:

Herramienta tecnoldgica basada en la realidad aumentada

CONCEPTUALIZACION | DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS
La Realidad Aumentada se | La tecnologia de | Prototipos didacticos | Dentro de los antecedentes | Técnica

esta utilizando en la|la realidad historicos de la robética, ;cree | Cuestionario
Robdtica, que es la técnica | aumentada usted que ya  fueron

que se utiliza en el disefio y
la construccion de robots y

aparatos  que  realizan
operaciones 0  trabajos,
generalmente en

instalaciones industriales y
en sustitucién de la mano de
obra humana.

implementados antes de la era
cristiana por el ser humano?

Quién fue el que invento el
primer robot Ilamado
“Dispositivo de transferencia
articulado programado.”

Identifica las definiciones de
robotica.

¢ Crees tu que el brazo robdtico
tiene una estructura similar a la
de un ser humano?

¢Cudles son las tres leyes de la
robotica?

¢ Cuadles son las cuatro D de la
robética?

Instrumento
Test

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche

Fuente: estudiantes area técnica
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Tabla N° 4. Operacionalizacion de la variable dependiente:

Ensefianza aprendizaje de robotica

CONCEPTUALIZACION | DIMENSION | INDICADORES ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS
El aprendizaje con el apoyo de | Aprendizaje de | Introduccion a la | Los robots son usados para diversas | Técnica
reproducciones simuladas | robdtica  con | robdtica. tareas repetitivas, peligrosas Yy | Cuestionario
también es una técnica activa | aplicacién dificiles como:
en la  adquisicion  de | APP.

conocimiento, a través de la
programacion de robots donde
se aprenden comportamientos,
habilidades e interactuar con
el entorno, convirtiéndose en
un reto para la labor docente
en la  aplicacién de
programaciones usadas por
personas para el interactuar
inteligentemente con la ayuda
de las herramientas con
realidad aumentada

Componentes y
aplicaciones de
un brazo robético
industrial.

¢ Cuales son los tipos de robots?

Un sistema robético estd compuesto
de:

Los componentes mecanicos de un
brazo robético son:

La clasificacién de los robots segun
su grado de libertad es:

Los actuadores en los brazos
robéticos se dividen en:

Los tipos de sensores en un brazo
robotico pueden ser:

La fuente de energia que utilizan los
actuadores neumaticos es:

La carga total maxima de un robot
Kuka KR 16 es:

Instrumento
Test

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche

Fuente: estudiantes area técnica
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Instrumentos

Es importante mencionar como punto de partida que, para el desarrollo de
la investigacion, se solicit6 el permiso correspondiente al rector de la institucion, el
cual fue otorgado (Anexo 1). Se desarrollé un pretest ad-hoc sobre conocimientos
generales de robdtica y sus aplicaciones, tomando en cuenta los grupos
experimental y de control. Los instrumentos fueron desarrollados con preguntas de
opcion multiple siendo revisados por un docente experto en la materia.
Posteriormente, al finalizar las ocho sesiones de clases se aplicé el postest, que se

enfoco en la utilidad de dicha herramienta tecnoldgica.

Planificacion de la intervencion.

A continuacion, se observa la organizacion de las intervenciones (sesiones)
para el grupo experimental y de control, asi como, los recursos, tiempos y

responsable de cada una.
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Tabla N° 5. Planificacién de la intervencién

diapositivas. Aplicando el
APP Kentito.

las cuatro D de la
robotica. Mediante
fichas pedagdgicas
enviadas al
WhatsApp.

Sesiones Objetivo Actividad del grupo Actividad del grupo | Recursos digitales para | Tiempo
experimental control ejecutar las actividades
Diagnosticar Aplicar el pretest sobre los Aplicar el pretest Pretest mediante la
conocimientos de la conocimientos generales de | sobre los opcion Microsoft Forms
realidad aumentada y | realidad aumentaday la conocimientos 365, WhatsApp,
Primera | la robética con la robdtica, mediante un link generales de la Microsoft Teams. 40 min
aplicacién de un compartido en la tutoria realidad aumentada y
pretest. virtual con la plataforma la robotica. Mediante
Microsoft Teams. un link compartido
por WhatsApp
Identificar las Realidad aumentada, Realidad aumentada, | WhatsApp, Microsoft
caracteristicas y caracteristicas y caracteristicas y Teams, Videos,
Segunda | aplicaciones de la aplicaciones. Aplicando el aplicaciones. diapositivas, infografias, | 40 min
realidad aumentada APP Kentito. Mediante fichas APP Kentito.
pedagdgicas enviadas
al WhatsApp.
Identificar los Antecedentes historicos, Antecedentes WhatsApp, Microsoft
conocimientos definiciones, aplicaciones, histdricos, Teams, Videos,
generales de la clasificacion, leyes y las definiciones, diapositivas, APP
robotica cuatro D de la robdtica. aplicaciones, Kentito.
Tercera Mediante videos, clasificacion, leyes y 40 min
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Entender sobre la
estructura de un brazo

Brazo robdtico, definicion
morfologia. Aplicando un

Brazo robético
definicién morfologia.

WhatsApp, Microsoft,
Teams, Videos,

Cuarta | robotico. brazo robotico con realidad | Mediante fichas diapositivas, brazo 40 min
aumentada. pedagogicas enviadas | robdtico con realidad
al WhatsApp. aumentada.
Identificar los Componentes y subsistemas | Componentes WhatsApp, Microsoft,
componentes y del brazo robotico. subsistemas del brazo | Teams, Videos,
Quinta | subsistemas de un Aplicando el APP Kentito. robdtico. Mediante diapositivas, APP 40 min
brazo robético. fichas pedagogicas Kentito.
enviadas al
WhatsApp.
Establecer las Caracteristicas técnicas, Caracteristicas WhatsApp, Microsoft,
caracteristicas seguridades y aplicaciones técnicas, seguridades | Teams, Videos,
Sexta técnicas, seguridades | de un brazo robdtico. y aplicaciones de un diapositivas, APP
y aplicaciones de un Aplicando el APP Kentito. brazo robdtico. Kentito. 40 min
brazo robdético. Mediante fichas
pedagogicas enviadas
al WhatsApp.
Evaluar el nivel de Aplicar el postest final a los | Aplicar el postest final | Postest mediante la
comprension de los estudiantes sobre realidad a los estudiantes sobre | opcion Microsoft Forms
Septima | estudiantes en aumentada y la robotica. realidad aumentaday | 365, WhatsApp, 40 min

relacion a la tematica
de realidad aumentada
y la roboética con la
aplicacion del postest.

Mediante un link compartido
en la tutoria virtual con la
plataforma Microsoft Teams.

la robética. Mediante
un link compartido
por WhatsApp.

Microsoft Teams.

Elaborado por: Fabidn Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes &rea técnica
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Anadlisis de los resultados

Para el procedimiento del analisis e interpretacion de resultados, se utilizd
la estadistica descriptiva donde se proceso los datos del pretest y postest de ambos
grupos, y posteriormente se efectta el analisis estadistico inferencial para relacionar
las variables. Se planted una hipotesis para lo cual se requirié aplicar frecuencias
por intervalos, alfa de Cronbach, datos descriptivos las pruebas de Pearson para el
andlisis entre los resultados del mismo grupo, pruebas de normalidad, Leveney T
Student para verificar la hipdtesis entre los resultados del grupo control y

experimental.

Rangos y escalas

La escala que se tomo en cuenta para la calificacion del pre test y pos test es
cuantitativa y cualitativa segun el instructivo para la evaluacién estudiantil, Plan
Educativo Aprendamos Juntos en Casa ciclo Sierra Amazonia del Ministerio de
Educacion 2020 — 2021.

Tabla N° 6. Rangos y escalas

RANGOS ESCALAS
10 Desempefio Superior a lo Aceptable
7-9 Desempefio Aceptable
4-6 Desarrollo Aceptable con falencias
1-3 Falencias y Vacios
0 No realiza el Proyecto

Elaborado por: Fabidn Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes &rea técnica

En la presente investigacion los datos se obtuvieron con el proceso inicial
de sondeo de conocimientos, con la planificacion total de 7 sesiones de clases
apoyadas por la aplicacion movil “Kentito” en el proceso de ensefianza aprendizaje

aplicando la tecnologia de realidad aumentada, lo que permitio identificar
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conocimientos generales de robotica y sus aplicaciones en ambos grupos. Ademas,
se vio la necesidad de capacitar al grupo experimental sobre los conocimientos
generales en el manejo de la aplicacion antes del desarrollo de las sesiones de clases,
ya que esta fue utilizada y manipulada por primera vez por los mismos. Esta
capacitacion se enfocd en el manejo de la APP Kentito. Mientras que, los datos
referentes a antecedentes historicos, definiciones, etc., corresponden al desarrollo
de las sesiones. La capacitacion inicial e introduccion al manejo de la aplicacion
estuvo orientada a reconocer e identificar los antecedentes historicos, definiciones,
aplicaciones, clasificacion, leyes y las 4 D de la robdtica, estructura, componentes
del subsistema, caracteristicas, técnicas, seguridades y aplicaciones de un brazo
robotico. Ademas, fue importante que los estudiantes conozcan la tecnologia de
realidad aumentada y su uso en técnicas de aprendizaje. Antes de desarrollar la
intervencion, fue necesario que se levanten los datos del pretest tanto al grupo
experimental como al grupo de control, luego se desarroll6 la planificacion con
ambos grupos, pero cambiando los instrumentos. Los del grupo experimental usan
la aplicacion (APP Kentito), en cambio los de control usan la forma tradicional.
Esto se realizé en las clases virtuales y a través de fichas pedagogicas con el grupo
de control.

Frecuencias por intervalos

Se desarrollé una evaluacion a treinta estudiantes. Dieciocho al grupo de
control y doce evaluaciones al grupo experimental, es importante considerar que las
evaluaciones se llevaran a cabo el mismo dia en cada una de las jornadas de los
grupos. Fue necesario proporcionar informacion previa a los estudiantes del
presente estudio con el fin de socializar la importancia de su asistencia a esta clase
para que se puedan levantar adecuadamente todos los datos requeridos y ningun

estudiante pueda quedar fuera del estudio.
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Tabla N° 7. Notas del pretest del grupo de control

Escala Prestest Control
© (<5} (<5} v O
” 2 5] g T8 3
S 3 5 % 9 5 2 g
o L g g S g 8
Falencias y
1-3 3 16,7
6, 16,7 16,7 vacios
Desarrollo
4-6 10 55,6 55,6 72,3 Aceptable con
falencias
7-9 27.8 27,8 100,0 Desempenio
S ' ’ ’ Aceptable
Total 18 100,0 100,0

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

En la muestra de la investigacion con los estudiantes del area técnica de la

Unidad Educativa “DAYUMA KENTO” del grupo de control, de los 18

participantes segun se observa en la Tabla N° 7, de las notas alcanzadas en el pretest

el 27,8% se ubican en el rango de 7-9 de desempefio aceptable, con el 55,6% en el

rango 4-6 de desarrollo aceptable con falencias y por Gltimo en menor porcentaje

del 16,7% en el rango de 1-3 en la escala de falencias y vacios.

En conclusion, los estudiantes del grupo de control en la evaluacion de

pretest, el 72,3% obtuvieron una nota menor igual a 6.
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Tabla N° 8. Notas del pretest del grupo experimental

Escala Prestest Experimental
o 2 1<) v O

o | E g | & ol

o @ c c S L

> 3 g g 3 S £ =

id n o g S g 8 it

1-3 5 41,7 41,7 41,7 Falencias y Vacios
Desarrollo

4-6 7 58,3 58,3 100,0 Aceptable con
falencias

Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

En la Tabla N° 8 se visualiza los resultados del pretest del grupo
experimental. Se evidencia que el 41,7% se ubican en el en el rango de 1-3 en
falencias y vacios, con el 58,3 % en el rango 4-6 de desarrollo aceptable con

falencias.

Con los resultados del pretest tanto a los 18 estudiantes del grupo control y
los 12 del grupo experimental se implementaron las clases donde se realizo la
division de la metodologia. EI grupo de control trabajé con fichas pedagdgicas y a
los 12 usuarios del grupo experimental se aplicaron las clases virtuales con la
aplicacion Kentito; las clases se programaron para 7 sesiones de las cuales son
incluidas las del pretest y postest con el objetivo de corroborar el antes y después
del aprendizaje de los grupos de estudio y asi avalar nuevamente a los dos grupos.
Todas las clases fueron planificadas, registradas y aprobadas desde la coordinacion
de carrera y coordinacion académica, con el objetivo de dar a conocer lo que se
desarroll6 con los estudiantes en las aulas de clases y los conocimientos que fueron

impartidos en las mismas.

Al finalizar las clases planificadas, con el objetivo de corroborar el antes y

después del aprendizaje, se evalud nuevamente a los dos grupos. Se debe tomar en
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cuenta que en la evaluacion del postest se hizo un cambio en la forma de las
preguntas, pero relacionadas con el orden del pretest, ademas es importante recalcar
que la evaluacion que se desarrolld en el pretest como en el postest fueron

considerados ambos grupos.

Tabla N° 9. Notas del postet del grupo de control

g ) 2 ©
T 8 T
2 & = c .| E3 8
2 o L o O = ©
S L = S = s S ?
o © o O
o LL o a > [Tt LLl
1-3 1 5,6 5,6 5,6 Falencias y vacios
4-6 Desarrollo Aceptable
7 38,9 38,9 44,4 con falencias
7-9 8 44,4 44,4 88,9 Desempefio aceptable
10 Desempefio superior a lo
2 11,1 11,1 100,0 aceptable
Total 18 100,0 100,0

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

En la Tabla N° 9 se muestra los resultados obtenidos en el Postest aplicado
al grupo control, quienes mantuvieron clases en base a fichas pedagdgicas. Los
resultados muestran que el 44,4% de los participantes obtuvieron un rendimiento
en el intervalo de 7-9 ubicado dentro de la escala de desempefio aceptable. EI 38,9%
en el rango 4-6 de desarrollo aceptable con falencias, el 11,1% en el rango de 10
con desempefio superior a lo aceptable y por Gltimo en menor porcentaje del 5,6%

en el rango de 1-3 en. falencias y vacios.
En conclusion, los estudiantes del grupo de control en la aplicacion del

postest, la mayoria se ubica en el porcentaje acumulado del 88,9% en desempefio

aceptable.
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Tabla N° 10. Notas del postest del grupo experimental

o 2 < 2 8
%) &) © © © 2]
S, S = £ 38 23 =
c > D D = [¢B] o
14 bt S s = S a3 L
LL o (ol 0O ©
Desempefio
7-9
8 66,7 66,7 66,7 Aceptable
Desempefio Superior
10 4 33.3 333 | 1000 peno sup
a lo Aceptable
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

En la Tabla 10 se observa los resultados obtenidos del postest aplicado al
grupo experimental a través de las clases virtuales y del aplicativo Kentito. Los
resultados muestran que el 66,7% de los estudiantes del grupo, obtuvieron una nota

en el rango de 7-9 con desempefio aceptable y el 33,3% en el desempefio Superior

a lo Aceptable.

En conclusién, se percibe una aceptacion y participacion activa en aquellos
estudiantes que presentaron un desempefio aceptable; por lo tanto, se puede
interpretar que por medio del aplicativo Kentito, sirve como medio de educacién a

los estudiantes de la Unidad Educativa “DAYUMA KENTO”.

Tabla N° 11. Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach
Grupo de Control y Experimental 0,70
PRETEST
Grupo de Control y Experimental 0,72
POSTEST

Elaborado por: Fabidn Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes &rea técnica
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Como se puede identificar en latabla N° 11y de acuerdo al Alfa de Cronbach
obtenidos con los datos del pretest y postest del grupo de control y experimental, los
mismo que se interpretan que el Pretest de los dos grupos tiene un alfa de 0,70 que
equivale a muy confiable. Y para el Postest de los dos grupos tiene un alfa de 0,72
que equivale a excelente confiabilidad. Por lo tanto, las preguntas de los

cuestionaros estan validadas.

Datos descriptivos

Tabla N° 12. Datos descriptivos del Grupo de control y experimental

Grupo de control Grupo experimental
Pretest postest Pretest postest

Valido 18 18 12 12
Perdidos 0 0 0 0
Media 5,6 7,3 4,9 9,1
Mediana 5,7 7,3 5,0 9,1
Moda 5,5 6,4 3,6 10,0
Desviacion 1,7 2 1,2 0,8
estandar
Varianza 2.8 3,8 14 0,7
Rango 5,0 6,4 3,2 2,3
Minimo 2,7 3,6 3,6 7,7
Maximo 7,7 10 6,8 10,0
Suma 100,9 130,9 58,2 109,6

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

La tabla N° 12 registra los resultados de los 18 estudiantes del grupo de
control y los 12 estudiantes del grupo experimental, Dentro del analisis se observa
que la media en el caso del grupo de control del Pretest es 5.6 y del Postest 7,3 y en
el caso de las medias del grupo experimental del Pretest, 4,9 y del Postest 9,1 y cada
una con su desviacion estandar del grupo de control del Pretest es de 1,7 y del
Postest es de 2 y en el caso del grupo experimental su desviacion estandar es de 1,2

en el caso del pretest y del postest es de 0,8.
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Comparacion de resultados

Comparacién de Resultados

=
o

9,1 91%
9
8 73 73%
7
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2
1
0 Grupo Control Grupo Experimental
Pretest Postest

Grafico N° 2. Comparacion de resultados

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

De acuerdo a los datos presentados en el grafico N° 2, se puede establecer
que si existe un aprendizaje minimo en los 18 estudiantes que conforman el grupo
de control, cuya medida de aprendizaje es la ficha pedagdgica que es enviada por
el WhatsApp. Como se puede ver, la media del pretest tiene un valor de 5,6
mientras que la media del postest tiene un valor de 7,3, corroborando que existe

una mejora en el aprendizaje en los estudiantes de este grupo en el 24 %.

No obstante, al contrastar los resultados del grupo de control frente al
grupo experimental se nota una diferencia abrumadora. de acuerdo a los datos
mostrados en el grafico N° 2 en la comparacion de resultados, donde se puede
determinar que si existe una mejora significativa en el aprendizaje de los
estudiantes del grupo experimental conformado por 12 estudiantes que emplearon
la aplicacién Kentito basada en realidad aumentada. Como se puede visualizar, la
media del pretest tiene un valor de 4,9 mientras que la media del postest tiene un
valor de 9,1, que equivale al 42%, corroborando que existe un mejor aprendizaje

académico utilizando a aplicacion propuesta
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Para seleccionar el tipo de prueba estadistica entre paramétricas y no
parameétricas, se realiza el test de Shapiro -Wilk, comprobando de esta manera el
supuesto de normalidad de los datos.

Pruebas de normalidad

Tabla N° 13. Pruebas de normalidad

Estudiantes Shapiro-Wilk
Estadistico | gl Sig.
Grupo de Control 0,9 18 0,6
Grupo experimental 0,9 12 0,9

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

Como se puede verificar en la tabla N° 13, el valor de la significancia para
el grupo de control conformado por 18 estudiantes es de 0,6 y para el grupo
experimental conformado por 12 estudiantes es de 0,9, los dos valores son
mayores a 0,05, estableciendo de esta manera que se cumple con el supuesto de
normalidad, por lo cual se utilizaran pruebas paramétricas para el analisis

estadistico.

Considerando un nivel de confianza del 95%, se puede establecer que
existe una correlacion moderada significativa entre el pretest y postest del grupo
control como del experimental. Los valores de la correlacion de Pearson van desde
-1 hasta 1, siendo los valores extremos los que indican mayor correlacién entre
variables, y siendo el 0 el punto que indica la no existencia de correlacion. El signo
positivo 0 negativo del coeficiente indica si la relacion es directa (positivo) o
inversa (negativo). Por lo tanto, existe una correlacién positiva moderada
considerable ya que el valor del coeficiente r de Pearson es de 0,5 en el grupo
control; mientras que en el grupo experimental presenta un coeficiente r de
Pearson de -0.6. Por esta razon, se puede manifestar que la app Kentito mantiene
un proceso de ensefianza de aprendizaje mas significativo al método habitual con

fichas pedagogicas.
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Prueba de muestra Unica

Tabla N° 14. Prueba de muestra Unica grupo control

Nota Valor de prueba =0
t gl Sig. Diferenci 95% de intervalo de
bilateral ade confianza de la
medias diferencia
Inferior Superior
Pretest 15,2 18 0,0 5,6 4.8 6,3
Control
Postest 16,7 18 0,0 7,3 6,4 8,2
Control

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes &rea técnica

Tabla N° 15. Prueba de muestra Unica grupo experimental

Nota Valor de prueba =0
t gl Sig. Diferencia | 95% de intervalo de
bilateral | de medias confianza de la
diferencia
Inferior | Superior
Pretest 14,4 11 0,0 4,9 4,1 5,6
Experimental
Postest 39,1 11 0,0 9,1 8,6 9,6
Experimental

Elaborado por: Fabidn Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

Prueba de muestras independientes de las evaluaciones del pretest y Postest

en los grupos tanto de control que estan conformado por 18 estudiantes y del grupo

experimental conformado por 12 estudiantes (ver tablas 14 y 15). Para finalizar con

el proceso de investigacion, los resultados obtenidos se sometieron a la prueba T-

Student con el fin de determinar si existen mejoras significativas luego de una

intervencion. En la Tabla 15, el valor significante obtenido por parte del grupo

experimental luego de la intervencion es de 0.0 y de acuerdo con la prueba de grado

de confiabilidad del 95%, indica que la diferencia para que sea significativa debe
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ser menor al valor de 0.05, lo que demuestra que el método de ensefianza por la
aplicacion Kentito se puede considerarse como una herramienta factible para el

aprendizaje.

Sintesis de Resultados

De los resultados obtenidos se puede deducir que, al aplicar frecuencias por
intervalos, pruebas de normalidad, T Student para verificar la hipétesis entre los
resultados del grupo control y experimental.

En conclusion, los estudiantes del grupo de control en la evaluacion de
pretest, el 72,3% obtuvieron una nota menor igual a 6 y en la aplicacion del postest,
la mayoria se ubica en el porcentaje acumulado del 88,9% en desempefio aceptable
mientras que los del grupo experimental se percibe una aceptacion y participacion
activa en aquellos estudiantes que presentaron un desempefio aceptable; por lo
tanto, se puede interpretar que por medio del aplicativo Kentito, sirve como medio
de educacion a los estudiantes de la Unidad Educativa “DAYUMA KENTO”.

De acuerdo al Alfa de Cronbach con los datos del pretest y postest del grupo
de control y experimental al contrastar los resultados se puede determinar que si
existe una mejora significativa en el aprendizaje de los estudiantes del grupo
experimental conformado que emplearon la aplicacion Kentito basada en realidad
aumentada. Como se puede visualizar, la media del pretest tiene un valor de 4,9
mientras que la media del postest tiene un valor de 9,1, que equivale al 42%,
corroborando que existe un mejor aprendizaje académico utilizando a aplicacion

propuesta

Para seleccionar el tipo de prueba estadistica entre paramétricas y no
paramétricas, se realiza el test de Shapiro -Wilk, comprobando de esta manera el
supuesto de normalidad de los datos, se puede manifestar que la app Kentito
mantiene un proceso de ensefianza de aprendizaje mas significativo al método

habitual con fichas pedagdgicas.
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Con los resultados obtenidos se pudo evidenciar que la variable
independiente respecto al uso de una aplicacion basada en realidad aumentada tiene
impacto sobre la variable dependiente para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje de Robotica.

Por lo tanto se puede concluir que la ventaja del uso de la aplicacion Kentito
en el desarrollo de clases , extiende la calidad del proceso de ensefianza porque
permite la manipulacion, simulacion de lo real con lo virtual, hay una mayor
comunicacion e interaccion entre el maestro y un estudiante; Esto conduce a
diferentes fuentes de informacidn, en la que participa activamente el estudiante en
la construccion del conocimiento, adoptando un proceso en el que se desarrolla una

serie de habilidades para su desempefio escolar.
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CAPITULO 11l

PRODUCTO

Disefio de un brazo robético con realidad aumentada para mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje en el area de mecatrénica de la Unidad Educativa

Dayuma Kento.

Introduccion

El conectivismo entiende el aprendizaje como el proceso de creacion de
conexiones y la ampliacion o el aumento de la complejidad de la red. Considera al
aprendizaje como un proceso de conexion, interseccion de elementos o fuentes de
informacion y este aprendizaje puede basarse en la utilizacion de dispositivos no

humanos.

Por lo tanto, el disefio de un prototipo didactico con realidad aumentada,
simulando diferentes procesos de un brazo robotico y de conceptos béasicos de
robotica, mediante el uso de dispositivos y herramientas TIC, tiene como objetivo
general brindar un apoyo a los docentes que comparten sus conocimientos en el area
técnica de la unidad educativa “Dayuma Kento”. Esta herramienta digital ayudara
a los estudiantes a lograr un aprendizaje significativo y a desarrollar sus habilidades

basicas digitales en el desarrollo de sus médulos formativos en servomecanismos,
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sistemas microcontrolados, interfaces de control, electronica digital, electrotecnia
y electronica general, maquinas de control numérico computarizado (CNC), con la

ayuda de los programas Solidworks, Unity y Vuforia.

Razon por la cual los procesos que se desarrollaran servirdn como fuente de
apoyo no solo para los estudiantes sino para los docentes, de saber aplicar las
correctas herramientas didacticas dentro del salon de clases con el proceso de
aprendizaje ERCA que se dcescribe asi: Experiencia concreta a través del cual se
inicia con la experiencia del estudiante o los conocimientos previos que el posee,
incentivandole a la Reflexion con preguntas exploratorias sobre lo que va a
aprender y que aprendié para llegar a la Conceptualizacién relacionando la teoria
con la practica . Finalmente, la Aplicacion que implica reproducir el nuevo
conocimiento en contexto en el que se desenvuelve el educando. Todo ello con el

afén de aportar una educacion de calidad a los estudiantes.

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la actualidad tiene muchas
variaciones y cambios, donde los docentes deben actualizar sus capacidades de
forma periddica. Los padres de familia juegan un rol muy importante debido a que
estos deben motivar y guiar a sus hijos en el camino de ser entes de aporte positivo

hacia la sociedad.

Objetivo general
Implementar una aplicacion mavil con realidad aumentada como
herramienta que aporta en el proceso de ensefianza aprendizaje de robdtica
en los estudiantes del area de Mecatronica de la Unidad Educativa Dayuma
Kento.

Objetivos especificos

e Desarrollar la aplicacion Kentito mediante sesiones de clases con el proceso

de aprendizaje ERCA, para mejorar la ensefianza aprendizaje de Robotica.
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e Validar el rendimiento académico de los estudiantes, mediante la

interaccion de la aplicacion “Kentito™ haciendo uso de dispositivos moviles.

Disefio de la actividad

Con la finalidad de que los estudiantes, en un entorno colaborativo trabajen
y obtengan la resolucion de un problema, aportando con su creatividad a través del
manejo de herramientas con realidad aumentada para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de robdtica, se ha realizado un disefio e implementacion de
una aplicacion mavil llamada “Kentito”. Se aprovecha la potencialidad de los
softwares unity y vuforia, que ofrecen ediciones digitales junto con la opcion de
poder afiadir a los objetos a observar una vista 3D, generando en el estudiante

estimulos creativos.

La aplicacion APP Kentito y el target para las escenas en 3D se encuentra
en un repositorio digital listos para descargar a través de un link y un codigo QR,
que se comparte a los usuarios para que instalen en los dispositivos moviles el

programa e impriman el target.

Link:
https://drive.google.com/drive/folders/16 DhBxNaSPhPs4beyAmOFNwYgnH1j75

cd?usp=sharing

Imagen No. 1. Cddigo QR

Elaborador Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador
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Resumen de las actividades realizadas en las sesiones de clases

La Tabla N°16, presenta un resumen de las actividades programadas en siete

sesiones de clases a desarrollar con el APP Kentito.

Tabla N° 16. Actividades realizadas en las sesiones de clases

Sesiones Objetivo Tema Actividades Evaluacion
Diagnosticar | Aplicacion de | Prueba de | Aplicacion de
conocimientos | prueba diagndstico y | prueba

Sesion | de la realidad | diagndstica procesar datos. diagnostica

uno aumentada vy
larobotica con
la aplicacion
de una prueba
Identificar Caracteristicas | Abrir la | Enlistar  las
caracteristicas |y aplicaciones | aplicacion caracteristicas
y aplicaciones | de la realidad | “Kentito, pulsar |y aplicaciones

Sesion de la realidad | aumentada el boton realidad | de la realidad

dos aumentada aumentada, aumentada y

analizar la | su aplicacion
definicion y las | en el dia a dia
caracteristicas de | de los
realidad estudiantes.
aumentada,

establecer las

diferencias con la
realidad virtual.

Pulsar el botén
Aplicaciones y
observar un video

con 10
aplicaciones de
realidad
aumentada

innovadoras, Yy
relacionar ~ sus
aplicaciones en el

entorno.
Identificar los | Conocimientos | Pulsar el boton | Definir las
Sesion | conocimientos | generales de la | robadtica, que | leyesy las4 D
tres generales de la | robética ingresa  a un | de la robotica.
Robadtica submenu, donde
se encuentra los
antecedentes
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histéricos,
definiciones,
aplicaciones vy
leyes de la
robdtica.

Pulsar el botdn
ver video,

observarlo y
relacionarlo en tu
entorno en que te
gustaria aplicarlo.

Entender Estructura de | Pulsar el botén | Realizar  un
sobre la | un brazo | robotica organizador
Sesion | estructura de | robdtico. industrial,  que | grafico con la
cuatro un brazo ingresa a un | estructura del
robético submenu, donde | brazo robético
se encuentra la|con la app
morfologia, kentito.
componentes,
clasificacion,
caracteristicas,
subsistemas y
tipos de
actuadores de un
brazo  robdtico
industrial.
Pulsar el boton
ver video,
observa una
breve induccién
de un brazo
robotico
industrial, e
identificar las
funciones  que
cumple.
Reconocer los | Reconocer los | Pulsar el botdn | Ejecutar la
componentes | componentes y | robética actividad
Sesion |y subsistemas | subsistemas de | industrial, e | explosion e
cinco de un brazo | un brazo | ingresa al | implosion del
robotico robotico. submend brazo robotico
componentes el |[con la app
cual te llevara a | kentito

una escenaen 3D,
con el uso del
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target podras
ejecutar la
explosion,
implosion de las
partes de un
brazo robético.

Establecer las

Caracteristicas

Pulsar el boton

Ejecutar  las

teméatica  de
Realidad

Aumentada y
la  Robotica
con la
aplicacion de
prueba de

conocimientos

Realidad
Aumentada y
Robotica

caracteristicas | técnicas, aplicacion brazo | aplicaciones
Sesion | técnicas, seguridades y | Kuka, eingresaal | con la App
seis seguridades y | aplicaciones de | submenu Kentito en
aplicaciones un brazo | Aplicaciones, diversas
de un brazo | robético donde encontrés | imagenes Yy
robotico escenas 3D de |realiza  una
soldadura, infografia de
ventosa, lo estudiado.
ensamblaje  de
vehiculos y
oruga, con sus
respectivos
videos de
ejemplos. Usar el
target.
Evaluar el | Aplicacion Realizar una | Aplicacion de
nivel de | prueba de | prueba de | prueba
comprension | conocimientos | conocimientos conocimientos
de los sobre los
Sesion | estudiantes en principales temas
siete relacion a la estudiados de

Elaborado por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: estudiantes area técnica

Desarrollo de sesiones de clases con la App Kentito

Clase 1:

Tema 1: Aplicacion de prueba diagnostica
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Objetivo: Diagnosticar conocimientos de la realidad aumentada y la robdtica con
la aplicacion de una prueba.

Actividades: Indicaciones generales sobre la actividad a realizar.

Antes de iniciar a estudiar los temas de realidad aumentada y la de robética
de debe realizar una prueba de diagndéstico la misma que va a servir para evaluar
los conocimientos previos de los estudiantes en los temas a tratar, estos formularios
se pueden realizar con herramientas digitales como: google froms, Microsoft forms

Recursos: Microsoft Forms. 365, WhatsApp, Microsoft Teams, google froms

Evaluacion: Aplicacion de prueba diagnoéstica

PRETEST DE CONOCIMIENTOS PRETEST DE CONOCIMIENTOS
BASICOS DE ROBOTICA, GRUPO BASICOS DE ROBOTICA, GRUPO
NORIEGA DUCHE FABIAN MANUEL : NORIEGA DUCHE FABIAN MANUEL

12 respuestas 18 respuestas

Imagen No. 2. Prueba de diagndstico

Elaborador Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Clase 2:

Tema 2: Caracteristicas y aplicaciones de la realidad aumentada

Objetivo: Identificar Caracteristicas y aplicaciones de la realidad aumentada
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Actividades:

Explicar a los estudiantes como se instala la aplicacion “Kentito”, para lo

cual se envia mediante whatsapp el archivo con extension apk y el target, otra

alternativa es compartir el codigo QR que esté en la imagen No. 1 o el link.

R w <o @ "

15515 8 & @ » CNFTham
& APPKENTITO Q
Nombre ™ —

oomm— =
pe— LI N T ot

Kentito-uno . E Logo
.apk ‘ Actual.png
@ W 2\ |
Archivos

Pagina princ... Destacados Compartidos

Imagen No. 3. Archivo Kentito-uno.apk y target

Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Una vez instalado el programa en los dispositivos moviles se ingresa al

menu principal, como se puede ver en la imagen No. 4
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UNIDAD EDUCATIVA "DAYUMA KENTO"

APP "KENTITQip = Realloao AUMENTADA

S| - =L pemm
Brazo robétici&?ﬁ realidad aumentadm b

<\ | ) —— =
oo W k- ELoa
Autor: Ing. Fabian Noriega “ . . [ jﬁ ROBOTICA INDUSTRIAL

wT ‘OBOHCA
' s
“" APLICACIONES BRAZO "0t |
KUKA o

MECATRONICA

Imagen No. 4. Menu principal “Kentito”

Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

En el primero botdn realidad aumentada se ingresa a visualizar un breve
concepto y las diferencias de R.A. con realidad virtual, seguido de un boton
aplicaciones, donde se podra visualizar un video con 10 aplicaciones de realidad

aumentada.

La/Realida entada (RA) es-una tecnologia.,
que-permiite Qﬁ;"ﬂementos wvirtuales
sobre nu. a vision deda realigdad . s
2 s
P

e

Imagen No. 5. Escena de realidad aumentada

Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Recursos: WhatsApp, Microsoft Teams. Videos, diapositivas, infografias,

aplicacion movil Kentito.

Evaluacion: Enlistar las caracteristicas y aplicaciones de la realidad aumentada y

su aplicacion en el dia a dia de los estudiantes.
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Clase 3:

Tema 3: Conocimientos generales de la roboética

Obijetivo: Identificar los conocimientos generales de la robética

Actividades:

Ingresar al botén robdtica del men( principal lleva a un submenu donde
presenta una escena con los botones de antecedentes historicos, definiciones,
aplicaciones, leyes de la robdtica,

- Observar un video sobre la historia de la robotica.

ANTECEDENTES
HISTORICOS

DEFINICIONES

APLICACIONES

LEYES DE LA ROBOTICA

VER VIDEO

Imagen No. 6. Escena de robdtica

Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Recursos:

WhatsApp, Microsoft Teams. Videos, diapositivas, aplicacion movil
Kentito

Evaluacion: Definir las 4 D de la robotica que se resumen en lo siguiente:
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e Tedioso; Hay muchas tareas repetitivas y tediosas para las que los robots
estan calificados de manera Unica. Cuando se ocupan de estos, libera a la
fuerza laboral humana para que se concentre en actividades mas creativas e
interesantes. Desde los centros logisticos de Amazon hasta los hoteles e
incluso los hospitales, los robots eliminan el tedio de muchos lugares de
trabajo y, a menudo, ahorran dinero en el proceso.

e Sucio: Hay trabajos sucios, la mayoria de los cuales el ser humano promedio
realmente no conoce, que solo necesitan hacerse para mantener nuestro
mundo funcionando. Los robots son el sustituto perfecto para los humanos
para trabajos sucios como el reconocimiento de alcantarillado, el ordefio de
vacas, las autopsias y la exploracion de minas. El gigante minero Rio Tinto
invirtio en robo-camiones, un programa que es uno de los programas de
robots no militares mas grandes del mundo.

e Peligroso: Ya se utiliza robots para situaciones militares peligrosas,
exploracién espacial e investigaciones y detonaciones de bombas, y las
empresas estan comenzando a desarrollar robots para trabajos de seguridad
y policia; un robo-policia ya sirve en la policia de Dubai.

e Querido: Cuando se puede implementar un robot en un proyecto y esto
permite ahorrar dinero o reducir las demoras, como verificar el progreso en
el sitio de trabajo de un proyecto de construccion, es solo una forma mas en

la que los robots se ganan la vida.

Clase 4:

Tema 4: Estructura de un brazo robético.

Objetivo: Entender sobre la estructura de un brazo robético.

Actividades:

Ingresar al boton roboética industrial del menu principal de la aplicacion

Kentito Ileva a un submend dénde se tiene una escena que requiere enfocar con la
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camara de dispositivo movil el target, para poder ver los componentes de un brazo
robdtico, el botdn morfologia permite visualizar una imagen donde se compara el
brazo humano con un brazo robdtico, en el botén clasificacién se va a poder
visualizar una breve categorizacion de la robética industrial segln la Federacion
Industrial de Robdtica (IFR). También se puede ver las caracteristicas de un brazo
robdtico Kuka KR 16, los subsistemas y tipos de actuadores, adicional a ello un
video de la aplicacion de un brazo robético en la industrial.

VER VIDEO MORFOLOGIA

COMPONENTES

CLASIFICACION

i

CARACTERISTICAS

SUBSISTEMAS

TIPOS ACTUADORES

Imagen No. 7. Escena de robdtica industrial
Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Recursos:

WhatsApp, Microsoft Teams. Videos, diapositivas, aplicacion movil
Kentito.

Evaluacion: Realizar un organizador grafico con la estructura del brazo robético
con la app kentito.
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Clase 5:

Tema 5: Los componentes y subsistemas de un brazo robético.

Objetivo: Reconocer los componentes y subsistemas de un brazo robético.

Actividades:

Observar las partes de un brazo robo6tico como se puede visualizar en la

imagen 8.

Imagen No. 8. Escena de implosién y explosion

Elaborado Por: Fabidn Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Identificar los componentes y subsistemas de un brazo robético
En el submend componentes se va a poder visualizar los componentes del

brazo robético en 3D, base, columna giratoria, brazo de oscilacion, brazo, mufieca,

actuadores.
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Ejecutar la actividad explosion e implosién del brazo robotico con la app

kentito
Imagen No. 9. Partes del brazo robético
Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador
Recursos:

WhatsApp, Microsoft Teams. Videos, diapositivas, aplicacion movil
Kentito.

Evaluacion: Ejecutar la actividad explosion e implosion del brazo robético con la
app kentito. Es una evaluacién basica de un movimiento relativamente simple y
visual.

Clase 6:

Tema 6: Caracteristicas técnicas, seguridades y aplicaciones de un brazo robético.

Objetivo: Establecer las caracteristicas técnicas, seguridades y aplicaciones de un

brazo robético.

Actividades:

La escena de aplicaciones de un brazo robdtico requiere enfocar el target
con la camara del dispositivo movil, donde se va a encontrar submend de
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aplicaciones en soldadura, ventosa, ensamblaje de vehiculo y tren de rodaje,

adicional a ello se va a tener un video para reforzar los conocimientos.

Imagen No. 10. Aplicaciones de un brazo robdtico

Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Recursos

WhatsApp, Microsoft Teams. Videos, diapositivas, aplicacion movil
Kentito.

Evaluacion: Ejecutar las aplicaciones con la App Kentito en diversas iméagenes y

realiza una infografia de lo estudiado.

Clase 7:

Tema 7: Aplicacion prueba de conocimientos

Objetivo: Evaluar el nivel de comprension de los estudiantes en relacion a la

tematica de realidad aumentada y la robédtica con la aplicacion de prueba de

conocimientos.
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Actividades:

Realizar una prueba de conocimientos sobre los principales temas
estudiados de realidad aumentada y robética, caracteristicas aplicaciones en el area

industrial.

POSTEST DE CONOCIMIENTOS POSTEST DE CONOCIMIENTOS
BASICOS DE ROBOTICA, GRUPO BASICOS DE ROBOTICA, GRUPO
NORIEGA DUCHE FABIAN MANUEL NORIEGA DUCHE FABIAN MANUEL

12 respuestas 18 respuestas

Imagen No. 11. Prueba de conocimiento

Elaborado Por: Fabian Manuel Noriega Duche
Fuente: Investigador

Recursos:

Prueba de conocimientos mediante la opcién Microsoft Forms. 365,

WhatsApp, Microsoft Teams.

Evaluacion: Aplicacion de prueba conocimientos
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos con el estudio cuasi experimental permitieron
corroborar la hipdtesis planteada, que si se mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje con la utilizacion de la Realidad Aumentada orientada a la

Robética.

Incorporar el uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje desperté la curiosidad de los estudiantes. Implicé una
interaccion con los programas que personalizan actividades de monitoreo y
aprehension de conocimientos de lo real con lo virtual y los motivo a la
busqueda de mas informacion e innovacion tecnol6gica con la aplicacion

de areas de estudio con diferentes programas de software.

La utilizacion de herramientas digitales con aplicaciones de programas para
cualquier area de estudio fue una buena estrategia de aprendizaje para
aquellos estudiantes que no poseen conectividad, ya que descargaron en su
teléfono mévil y pudieron manipular y ejecutar la actividad necesaria para

su formacion y construccion de conocimientos.
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Con el uso de aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje
se evidencid un alto impacto en la construccién del conocimiento y orientar

al estudiante al buen uso del celular.

La tecnologia de realidad aumentada brindé oportunidades Unicas a los
estudiantes para que se conectaran por completo con los temas que estan
aprendiendo e interactuando con lo que sucede a su alrededor. Permitid, a
través de simulacién y movimiento, observar un hecho real y cred en lo

virtual inmersion de trescientos sesenta grados.
Debido a la pandemia se han tenido que investigar y aplicar el uso de

herramientas digitales, lo que implicé un problema tanto para el estudiante

y para el docente adaptarse a esta nueva forma de aprendizaje virtual.
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RECOMENDACIONES

Se fortalezca el servicio de conectividad dotando de internet de banda
ancha, asi como también, con la implementacion de laboratorios
informaticos con hardware y software de Gltima generacion y ademas es
importante que se le considere como una politica de estado atender esta

necesidad en las instituciones educativas.

Se debe establecer objetivos de aprendizaje para la aplicacion de
herramientas digitales en el aula de clases con contenidos gue se evidencien
el monitoreo y la aplicacion, para que el estudiante evidencie lo que se puede

realizar y se dé buen uso a las TIC.

Se recomienda el uso de nuevas metodologias activas y participativas de
aprendizaje, para que los estudiantes interactien con diversas herramientas
digitales para que las clases sean dinamicas y se motiven a construir su

propio conocimiento significativo.

Que los docentes deben capacitarse constantemente en el uso de
herramientas digitales para la aplicacion en el aula de clase, para relacionar
la teoria con la practica para conseguir las competencias necesarias en el

perfil de salida del estudiante.
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e Investigar tecnologias que permitan reemplazar los laboratorios e

instrumentos fisicos por virtuales para el desarrollo de las clases practicas.
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ANEXO 1

CARTA DE SOLICITUD

La Joya de los sachas a 13 de mayo de 2021

Sr: Lcdo. Martin Gaibor
Rector de la Unidad Educativa Dayuma Kento.
Presente.

Estimado Rector:

Yo NORIEGA DUCHE FABIAN MANUEL, con cedula de ciudadania N°
0602863185, estudiante de la Maestria en Educacion Pedagogia en Entornos
Digitales, solicito de manera formal el permiso para desarrollar el tema de tesis
titulada “REALIDAD AUMENTADA EN EL AREA DE MECATRONICA”
cumpliendo con el objetivo de demostrar como una herramienta con realidad
aumentada mejora el proceso de ensefianza aprendizaje. La metodologia a utilizar
sera clases de introduccion sin la utilizacion del prototipo y con la aplicacion del
mismao.

Anexo imagenes del prototipo robético didactico a utilizar en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Por la atencion que se digne dar a la presente, antelo mis agradecimientos.

Ing. Fabian Manuel Noriega Duche
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ANEXO 2

PRETEST DE CONOCIMIENTOS SOBRE ROBOTICA

EVALUACION PILOTO APLICADA A ESTUDIANTES DE
BACHILLERATO TECNICO

Instrucciones:

Leer y marcar la respuesta que usted considera correcta

o o

- ® o O

Identifica las definiciones de robotica

Es una ciencia y técnica que se utiliza en el disefio y la construccién de
robots.

Es un manipulador reprogramable, capaz de mover materias piezas,
herramientas o dispositivos especiales, segln trayectorias variables.

El termino de robot viene de la palabra checa rebota que significa trabajo
forzado

Ninguna es correcta.

Todas son correctas.

Dentro de los antecedentes historicos de la robética, ¢cree usted que ya
fueron implementados antes de la era cristiana por el ser humano?

Si.

No.

Los robots son usados para llevar a cabo diversas tareas repetitivas,
peligrosas y dificiles Como:

Exploracion espacial

Mineria

Busqueda y rescate de personas

Manufactura continua

Ninguna es correcta

Todos son correctas
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o o

h o o O

o 0o T

¢, Cuales son las tres leyes de la robotica?

Un robot no debe causar dafio a los humanos

Un robot realiza tareas dificiles

Un robot debe obedecer las 6rdenes o instruccion

Un robot reemplaza las tareas que realiza un ser humano

Un robot tiene derecho a defenderse

¢ Cuales son las cuatro D de la robética?

Dull = realizar trabajos duros

Dual = que tiene o retine dos actividades distintas
Difficult = efectuar tareas dificiles

Danger = hacer trabajos peligrosos

Dirty = operar en ambientes sucios

Do = hacer procesos distintos

Se considera un riesgo de trabajo peligroso a:
Ensamblar piezas en una linea de produccion
Remover granadas en un campo minado

Poner gasolina en el tanque de un vehiculo

Atencion al publico

La robdtica industrial se caracteriza por:

Formar parte de la industria 4.0

Realizar tareas de gran precision y repetibilidad

Tener movimientos de alta precision que asisten a los cirujanos durante las
operaciones

Reducir el peligro para un ser humano

Realizar las tareas del hogar
¢ Crees tu que el brazo robotico tiene una estructura similar a la de un

ser humano?
Si.
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10.

11.

12.

o o T @

o &

- ® o O

o o T

o o T

No.

Los actuadores en los brazos robdticos se dividen en:
Movimiento, articulaciones, sensores

Neumaticos, hidraulicos, eléctricos

Control, eléctrico, mecanico

Ninguna es correcta

Todas son correctas

Los tipos de sensores en un brazo robotico pueden ser:
Inclinacion

Proximidad

Presion

Sonido

Ninguna es correcta

Todas son correctas

¢,Cuales son los tipos de robots?
Cartesianos, antropomorficos, paralelos.
Industriales

De servicios

Robots con 3, 4, 5, 0 més ejes

Esféricos o polares

Un sistema robdtico estd compuesto de:
Subsistema de movimiento

Subsistema de reconocimiento
Subsistema de control

Subsistema eléctrico

Subsistema mecanico
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ANEXO 3

POSTEST DE CONOCIMIENTOS SOBRE ROBOTICA

EVALUACION PILOTO APLICADA A ESTUDIANTES DE
BACHILLERATO TECNICO

Instrucciones:

Leer y marcar la respuesta que usted considera correcta

o o T ®

o o T @

Quién fue el que invento el primer robot llamado "Dispositivo de
transferencia articulado programado®

Leonardo da Vinci

George C. Devol

Sony Corporation

Honda Motor Co. Ltd.

Identifica las definiciones de robotica

Es una ciencia y técnica que se utiliza en el disefio y la construccion de
robots.

Es un manipulador reprogramable, capaz de mover materias piezas,
herramientas o dispositivos especiales, segun trayectorias variables.

El termino de robot viene de la palabra checa rebota que significa trabajo
forzado

Ninguna es correcta.

Todas son correctas.

¢ Cuales son las tres leyes de la robotica?

Un robot no debe causar dafio a los humanos

Un robot realiza tareas dificiles

Un robot debe obedecer las drdenes o instruccion

Un robot reemplaza las tareas que realiza un ser humano

Un robot tiene derecho a defenderse
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¢ Cudles son las cuatro D de la robética?

Dull = realizar trabajos duros

Dual = que tiene o retne dos actividades distintas
Difficult = efectuar tareas dificiles

Danger = hacer trabajos peligrosos

Dirty = operar en ambientes sucios

Do = hacer procesos distintos

¢ QUEé tipos de robots se utilizan en la industria?
Profesionales

De servicios

Acrticulaciones y brazos

De uso personal

Robots domésticos

¢ La morfologia de un brazo robético esta relacionada con la apariencia
de un brazo humano?

Si.

No.

La fuente de energia que utilizan los actuadores neumaticos es:
La electricidad

El aire a presion

Fluido (aceite mineral)

Ninguna es correcta

Todas son correctas

Los actuadores eléctricos son:

Motores neumaticos, cilindros neumaticos, valvulas neumaticas

Motores hidraulicos, cilindros hidraulicos, valvulas hidraulicas

Motores de corriente continua, motores de corriente alterna, motores paso a

paso
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Ninguna es correcta.

Todas son correctas.

La carga total maxima de un robot Kuka KR 16 es:
16 Kg
46 Kg
10 Kg
20 Kg

La clasificacion de los robots segun su grado de libertad es:
Cartesiano

Scara

Robots con 3, 4, 5 0 més ejes

Teleoperados

Paralelos

Los tipos de sensores en un brazo robdtico pueden ser:
Inclinacion

Subsistema de control

Proximidad

Subsistema mecanico

Presion

Sonido

Los componentes mecanicos de un brazo robotico son:
Base

Sistema de potencia

Brazo de oscilacion

Sistema de control

Columna giratoria
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ANEXO 4

TARGET KENTITO

APP “KENTITO™

BRAZO ROBOTICO CON
REALIDAD AUMENTADA

Autor: Ing. Fabién Noriega

~N\e
Mecatronica
MA
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