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RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo de la investigacion es proponer estrategias pedagogicas usando
material interactivo de apoyo enfocado en la realidad aumentada para el aprendizaje
de la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas, con el fin
de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la Unidad
Educativa " Marco Aurelio Subia Martinez_ Batalla de Panupali”. La investigacion
tiene un enfoque cuantitativo se aplico encuestas a docentes y evaluaciones a los
estudiantes. La poblacion de estudio se conformé por 156 estudiantes, a los mismos
que aplico un pre-test del estudio como punto de partida, y solo a una muestra que
corresponde a 60 alumnos se realizo la intervencién con la aplicacién de realidad
aumentada. Los resultados del pre-test y pos-test se analizaron para comprobar 10s
objetivos planteados, demostrando que existen resultados motivantes con la
aplicacion de dos herramientas MyWebAR y Assemblr en el desempefio de las
clases, afirmando que la herramienta de realidad aumentada impacta y motiva en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el area técnica en la figura profesional de

instalaciones, equipos y maquinas eléctricas de manera favorable.

PALABRAS CLAVES: Assemblr, realidad aumentada, MyWebAR,

dispositivos moviles, recursos Didacticos Digitales.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to propose pedagogical strategies using
interactive support material focused on augmented reality for learning the
professional figure of installations, equipment, and electrical machines, to
improve the teaching-learning process of students at "Marco Aurelio Subia
Martinez_ Batalla de Panupali" school. The research has a quantitative approach
surveys were applied to teachers, and evaluations of students were applied. The
study population consisted of 156 students, to whom a pre-test of the study was
applied as a starting point, and only a sample of 60 students was used for the
intervention with the application of augmented reality. The results of the pre-
test and post-test were analyzed to verify the proposed objectives, demonstrating
that there are motivating results with the application of two tools MyWebAR
and Assemblr in the performance of the classes, affirming that the augmented
reality tool impacts and motivates the teaching-learning process in the technical
area in the professional figure of installations, equipment and electrical

machines in a favorable way.

KEY WORDS: Assemblr, augmented reality, MyWebAR, digital learning

resources, mobile devices.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

La presente investigacion tiene como objetivo explorar el campo de la
realidad aumentada y plantear una propuesta de un material interactivo para el
aprendizaje de la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas,
orientadas a mejorar la préctica educativa en un entorno virtual. La educacién
virtual puede ser una ganancia en tiempos de pandemia, pero actualmente muchos
de los estudiantes se estan quedando por fuera del aprendizaje practico, debido en
muchos casos por falta de la experimentacion en los laboratorios de la institucion y
la complejidad de contar con equipos y herramientas eléctricas para ejecutar
practicas en sus hogares.

El uso de herramientas tecnoldgicas facilita la realizacion de préacticas que
conducen a entender los fundamentos tedricos, especialmente en areas de
perfeccionamiento profesional; como es el caso de la Unidad Educativa “Marco
Aurelio Subia Martinez- Batalla de Panupali” ubicada en Tanicuchi provincia de
Cotopaxi. El curriculo que se imparte tiene una orientacion técnica en el que se
imparte mddulos de instalaciones del interior, electrotecnia, formaciéon vy
orientacion laboral, automatismos y cuadros eléctricos, mantenimiento de maquinas
eléctricas, instalaciones de enlace en centros de transformacion, instalaciones de
servicios especiales e instalaciones automatizadas eléctricas. Todas ellas requieren
de un componente practico que permita a los estudiantes aprender de la
visualizacion, manipulacién y repeticion de ejercicios. Ante esta necesidad en la
educacion virtual y posteriormente en la educacion hibrida se plantea la realidad

aumentada como una propuesta que reemplace la experimentacién en los



laboratorios. La Realidad Aumentada es una tecnologia que complementa la
percepcion y la interaccion de los elementos con el mundo real agregando
informacion adicional generada por computador, teléfono celular o tableta,
invadiendo nuevas areas de aplicacion en la educacion ofreciendo beneficios al
ayudar a comprender y mejorar el conocimiento. (Mifio, 2020)

En la actualidad, la realidad aumentada es una gran alternativa de
aprendizaje en diferentes areas del conocimiento motivando a nifios, jovenes y
adolescentes a desarrollar un pensamiento independiente de forma interactiva al
manipular objetos en 3D en vez de figuras planas, el uso de los dispositivos moviles
permite tener una combinacion del mundo real y el mundo virtual implementando
nueva innovacion a las aulas.

Justificacion

El nivel educativo de los bachilleratos técnicos se ha visto afectado por el
actual estado de emergencia (pandemia) que vive el pais y el mundo; de ahi nace la
importancia de la utilizacion de la realidad aumentada en la formacién profesional
de Instalaciones, Equipos y Méaquinas Eléctricas como material didactico para la
modalidad virtual y también util en la modalidad presencial.

La finalidad del presente trabajo es desarrollar una guia didactica interactiva
de uno de los mddulos formativos que explique la aplicacion de realidad aumentada
en instalaciones, equipos y maquinas eléctricas. De esta manera cualquier docente
de la institucion o de otra que imparta contenidos técnicos pueda desarrollar

estrategias educativas para el montaje y monitoreo de talleres practicos.



Contexto Macro

En México, a pesar de las limitaciones como la falta de docentes, equipos
tecnoldgicos y aulas virtuales recientes en ciertos sectores, el uso de la tecnologia
en la educaciéon se correlaciona positivamente comprometiendo al alumno a
fortalecer conceptos y a desarrollar habilidades. Por ejemplo, una aplicacion de
realidad aumentada para el acuario de Veracruz es Lion Group, que funciona con
dispositivos tecnoldgicos como teléfonos celulares o tabletas para detectar patrones,
logos o simplemente una letra generando una imagen 3D de las especies
observadas. (Hernandez, 2016).

En Chile, la realidad aumentada se usa en la industria eléctrica para las
actividades de maniobra y mantenimiento, siendo una alternativa fundamental al
enfrentar la pandemia del Covid-19, permitiendo controlar la generacién como la
transmision de los equipos; a través de los dispositivos colbin (generacion) y
transelec (transmision), permitiendo adicionar caracteristicas de combinacién de
objetos reales y virtuales en un mismo campo visual en las unidades generadoras
de la central hidroeléctrica Carena. (Cuneo, 2020).

En Colombia, se ha visto que es beneficioso en el estudio de las magnitudes
eléctricas ya que se evidencia la importancia de realizar simulaciones vy
representaciones graficas para ayudar a docentes a explicar a los nativos digitales
generando actividades dindmicas, innovadoras y atractivas. (Reyes R. , 2021)
Contexto Meso

A pesar de los avances tecnoldgicos a nivel mundial en el Ecuador ain no
se aplica ampliamente la realidad aumentada enmarcada en la educacion. Por

ejemplo, un estudio realizado en Cuenca identifica que los docentes no utilizan la



realidad aumentada por falta de conocimiento 57.1% de los encuestados, mientras
el 32.1% no cuentan con equipos tecnoldgicos en la institucion y el, 10.7% de los
encuestados menciona el no tener acceso al internet lo que provoca que no utilicen
la herramienta. (Aguirre-Herraez, Garcia-Herrera, Guevara-Vizcaino, & Erazo-
Alvarez, 2020). Por lo que se presenta como una oportunidad para explorar el uso
de realidad aumentada en educacion.
Contexto Micro

Un estudio llevado a cabo en la universidad Indoamérica aborda la realidad
aumentada que tiene un gran impacto en el mejoramiento del proceso de ensefianza
aprendizaje en instalaciones industriales, permitiendo que el estudiante construya
el conocimiento en el proceso, desarrollando una serie de habilidades para su
desempefio escolar. (Noriega Duche , 2021).
Planteamiento del problema

Considerando las pocas fuentes bibliograficas encontradas en el uso de la
realidad aumentada en el aprendizaje de la figura profesional de instalaciones,
equipos y maquinas eléctricas, se evidencia la necesidad del disefio de nuevos
recursos educativos y estrategias para mejorar la préactica educativa en estudiantes
de bachillerato técnico. La figura 1 recoge las principales causas y efectos sobre el
problema de la escasez de recursos educativos para las practicas en el bachillerato

técnico de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas.
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realizacion de practicas. para desarrollar las
practicas.

Figura 1 Arbol de Problemas
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Los estudiantes antes de iniciar su estudio en la figura profesional de
instalaciones eléctricas, deben adquirir y conocer la importante del funcionamiento
de las herramientas, equipos e instrumentos basicos de medida; de ahi la
importancia del conocimiento tedrico y practico son un complemento, logrando un
balance en saber qué hacer y como hacer.

Las préacticas son indispensables en el desarrollo personal y profesional de
los estudiantes que ha permitido que los alumnos relacionen el entorno estudiantil,
con el entorno laboral, apreciando los puntos débiles y fuertes.

Utilizando la realidad aumentada como herramienta para las actividades
presenciales en el desarrollo de las clases, beneficiara en la educacién técnica; ya

que se centrard en la falta de herramientas, equipos e instrumentos de medida para



conocer el funcionamiento de los diferentes componentes o sistemas de la figura
profesional.

Con estos antecedentes surgen algunas preguntas de investigacion que se
detallan a continuacion:

1. ¢Lapoca relacion entre conocimiento tedrico y practico es la principal causa
de la Escasez de recursos educativos para las practicas en el bachillerato
técnico de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas lo que conlleva a la
falta de recursos educativos digitales y de estrategias de ensefianza para
desarrollar las practicas en la Unidad Educativa “Marco Aurelio Subia
Martinez - Batalla de Panupali”?

2. ¢Como determinar herramientas virtuales para la ensefianza-aprendizaje en
la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas?

3. ¢Como fortalecer el aprendizaje tedrico-practico mediante el uso realidad
aumentada de la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas
eléctricas?

4. ¢;Como implementar manuales teéricos y metodolégicos que sean
fundamentos de una teoria con un enfoque en el disefio interactivo para un
profesional técnico?

Objetivos.
Las preguntas de investigacion anteriores inducen al planteamiento de

objetivos para el presente trabajo de titulacion.



Objetivo general
Proponer una estrategia pedagdgica usando material interactivo de apoyo
enfocado en la realidad aumentada para el aprendizaje de la figura profesional
de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas.
Objetivos especificos
e Investigar herramientas de realidad aumentada que permitan el disefio de
recursos educativos digitales de facil implementacion para los docentes.
e Disefiar y aplicar una prueba diagnostica del uso de instrumentos y equipos
en los estudiantes del area de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas.
e Desarrollar un material interactivo para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de instalaciones, equipos y méaquinas eléctricas en bachillerato
técnico.
e Evaluar la estrategia mediante una prueba piloto con el material

desarrollado.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes investigativos

Partiendo del tema de anlisis de la inexistencia de modelos educativos
a distancia por parte del Ministerio de Educacion la principal causa de la carencia
en el sistema educativo en el bachillerato técnico lo que conlleva a una brecha
educativa de los estudiantes del canton Latacunga, provincia de Cotopaxi, se
toma como referencia el entorno virtual de ensefianza - aprendizaje es un
conjunto de habilidades informaticas para la comunicacion y el intercambio de
informacion en el que se desarrollan procesos de ensefianza - aprendizaje.
(Ministerio de Educacion, 2021).

Los entornos digitales de ensefianza - aprendizaje es una interaccion,
conjunta entre la comunidad educativa (autoridades, docentes, estudiantes y
padres de familia), que se desarrolla fuera de las unidades educativas, y a través
del internet, ofreciendo una diversidad de medios y recursos para apoyar en los
procesos de ensefianza.

Son muchas las ventajas de utilizar los entornos virtuales, ya que aportan
materiales didacticos siendo instrumentos indispensables en la formacion
académica, proporcionando informacion y guiando el aprendizaje, es decir,
aportan una base importante para el pensamiento conceptual, contribuyendo un
aumento significativo en el desarrollo y la continuidad de pensamiento,
permitiendo que el aprendizaje sea mas duradero y brindando una experiencia
real que estimula, las destrezas y competencias de los alumnos; proporcionando,

ademas, préacticas que ofrecen un alto grado de interés para los estudiantes;



evaluando los conocimientos y habilidades de los alumnos, el incremento de
entornos para la motivacion de los estudiantes, y la variedad de actividades de
aprendizaje.

El curriculo del bachillerato técnico en la figura profesional de
instalaciones, equipos y maquinas eléctricas incluye mddulos formativos, los
mismos que se deberia disefiar curriculos con competencia e intereses para que
los estudiantes logren aceptarlos y hacer uso de la ciencia y la tecnologia dia a
dia y asi poder contribuir a la transformacion de la sociedad. (Ministerio de
Educacion, 2021).

Figura Profesional (FIP) Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas

El bachillerato técnico es una competencia enfocada en las sefioritas y los
jovenes estudiantes, fortaleciendo su insercion al mundo laboral y/o dar continuidad
a su formacién técnica de educacion superior, siempre vinculando con el sector
productivo. El disefio curricular se basa en el desarrollo de competencias laborales,
brindando caracteristicas de empleabilidad en concordancia con la demanda laboral
segun las necesidades de la matriz productiva. (Ministerio de Educacion, 2021).

En la figura 2 se puede apreciar la implementacion de las estrategias de

fortalecimiento de la educacion técnica.



IMPLEMENTACION
DE LA
ESTRATEGIA DE
FORTALECIMIENTO
DELA EDUCACION
TECNICA

Figura 2 Estrategias del Bachillerato Técnico
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Ministerio de Educacion

Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada en el campo de la educacion permite analizar las
potencialidades didacticas y experimentarlas, incrementando el interés de los
estudiantes en los procesos de aprendizaje.

La tecnologia de la realidad aumentada inicia en el afio 1990 por Tom
Caudell., generando un concepto de realidad aumentada, naciendo la historia en
1961, cuando el cineasta Morton Heilig crea y patenta un simulador llamado
Sensorama. Este simulador que combinaba peliculas en 3D, vibraciones mecénicas,
sonido estéreo, aire por ventilador, y aromas. (Urraza, 2014).

En 1992 Tom Caudell en Boeing, fue contratado para encontrar alternativas
para los tediosos tableros de configuracion de cables que utilizan los trabajadores,
construyé anteojos especiales y tableros virtuales sobre tableros reales genéricos,

observando que habia aumentado la realidad del usuario. Es asi que el término de
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realidad aumentada se publicé en el afio 1992. (Navarro, Martinez, & Martinez,
2019).
En la figura 3 se muestra una infografia que sintetiza la evolucion de los

dispositivos con realidad aumentada.

122

Figura 3 Evolucion de los dispositivos de realidad aumentada
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Realidad Aumentada en Educacion — Raul Reinoso (2016)

Navarrete en el 2018 menciona que la realidad aumentada se define como
la tecnologia que permite fusionar el mundo real con objetos virtuales, visibles a
través de la pantalla de dispositivos tecnologicos. Para el origen de RA se
experimenta con monitores see-through como dispositivo de visualizacion (HMD),
hasta vincular a los dispositivos tecnologicos actuales con elementos de apoyo en
la proyeccion desde lo real a lo virtual, siendo variaciones posibles de realidades
aumentadas, virtuales o mixtas.

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, permite una interaccion en

tiempo real, ayudando a los estudiantes ampliar la informacion que perciben del
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entorno y que puede utilizar para mejorar su aprendizaje, ya que, en cualquier
imagen, documento con un patrén o elemento digital se puede visualizar
informacion.
Funcionamiento de la Realidad Aumentada
Para el funcionamiento de la realidad aumentada se debe utilizar la
tecnologia multimedia, modelado 3D, con un seguimiento y registro de los
objetos en tiempo real, con interaccion inteligente y deteccion de imagenes.
Insertando en el mundo fisico el contenido y la informacion digital, parecido al

mundo real y todo en un mismo espacio.

La realidad aumentada dia a dia va revolucionado el panorama virtual, es
decir; una version digital del mundo fisico real conseguidos a través de
elementos visuales digitales y de sonido, la realidad aumentada ha ido creciendo
y se encuentra disponible para los consumidores, llevando al 2020 una
estimacion de 598 millones de dispositivos con realidad aumentada activos,

proyectandose a un aumento de 1,73 millones para 2024. (Moreno, 2021).

El proceso de la realidad aumentada se describe en el siguiente diagrama

presentado a continuacion en la figura 4. (Rigueros , 2017).
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Registro de
sefales reales

Sintetizacion
de sefiales

Procesamiento
del sistema de
las sefiales

Segmentacion
y extraccio de
objetos

Reemplazo de
objeto real por
virtual

Colocar el
objeto

Cambio de
perspectiva

Figura 4 Proceso de la realidad aumentada
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: (Rigueros, 2017)

Caracteristicas de la realidad aumentada

Dentro de las principales caracteristicas de la realidad aumentada son

puede describir las siguientes:

* La RA combina objetos reales y virtuales en ambientes integrados; es
decir, la realidad aumentada aumenta el mundo real a través de capas
adicionales de informacion digital proyectada en la misma.

» Se ejecutan en tiempo real las sefiales y reconstruccion, por lo tanto, los
elementos aumentan y optiman las entradas generadas por un

computador, que van desde el sonido, iméagenes, multimedia y GPS.
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» Las aplicaciones son interactivas y motivadoras con elementos 3D de

objetos reales y virtuales.

» Se registran ya alinean geométricamente los objetos reales y virtuales

entre ellos y dentro del espacio, para darles coherencia espacial.

Diferencia entre realidad virtual y realidad aumentada

Para entender la diferencia entre la realidad virtual y aumentada se

establecera en la siguiente tabla 1. (Luque, 2020).

Tabla 1 Diferencia entre la realidad aumentada y realidad virtual

Criterio

Realidad Aumentada

Realidad Virtual

Interaccion del usuario

con la realidad natural

Nivel de inmersion en

una experiencia digital

Dispositivo

emblematico

Empresa representativa
en desarrollo de la

tecnologia

Alta

El mundo real es el
entorno con el que se
interactla a partir de la
informacion digital que

se agrega en él.

Media
Depende de la densidad
digital que se agrega a la

realidad

Apps, en teléfonos
inteligentes y tabletas
equipados con RA.

Google

14

Baja

El usuario se aisla de la
realidad para
sumergirse e través de
un dispositivo en un
universo sensorial
completamente digital.
Alta

Supone una inmersién
completa en una
realidad paralela
completamente
digitalizada.

Cascos sensoriales

Facebook



En plena exploracion En reajuste, tras la

Fase de desarrollo _ o
expansiva burbuja inicial.

Multiples aplicaciones  Centrada en

Aplicaciones o
videojuegos

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: (Luque, 2020)

Elementos de la Realidad Aumentada.

El sistema de realidad aumentada consta de cuatro elementos basicos para
la creacion como: dispositivos que capturen la realidad fisica, dispositivo donde se
proyecten la combinacion de una imagen real y digital, elementos de procesamiento
y un activador de la realidad aumentada que alimenta el software (Gomis, 2017).

En la figura 5 se puede apreciar los componentes de la realidad aumentada.

' 3 LCD standard,

Video cdmara
0 webcam 9 —— Pantalla:
|
plasma o
Gréfico publicitaria, oo
caja del producto, etc Modelo 3D

superpuesto

. » en el grifico
PC ejecutando\
el software de

Realidad Aumentada

~ |

Figura 5 Componentes de la realidad aumentada.
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Juan Pablo Ortiz — Wordpress.com (2009).

Elemento Capturador

Este elemento capta la informacion del entorno fisico y real para
transmitir el elemento a una camara que cumpla con requisitos técnicos y
béasicos, donde grabe correctamente con buena resolucion y calidad las imagenes

reales dando un resultado final 6ptimo.
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Elemento Posicionador

Es el activador de realidad aumentada, que permite insertar la capa virtual
dentro de la realidad, para ser cumplida utiliza marcadores, GPS, acelerometros y
reconocimientos de objetos.

Elemento Procesador

Se necesita un software especializado para la interpretacion de la
informacion del mundo real y asi generar la informacion virtual, combinandola de
forma adecuada.

Los requerimientos son importantes y dependen de la unidad de
procesamiento del sistema usado para el reconocimiento por imagenes, es decir, en
el caso de tener modelos en 3D se necesita un sistema con mayor potencia grafica.
Y un software especializado capaz de gestionar varios dispositivos para analizar e
incluir informacion virtual a las imagenes.

Elemento Proyector

Para el elemento proyector es necesario tener elementos o dispositivos
(pantalla o monitor de un computador, teléfono inteligente, tableta o gafas
especiales) que permitan proyectar los contenidos de la combinacion de la
informacion real y virtual generando la realidad aumentada.

Planteamientos Tecnoldgicos.

Entre los soportes de realidad aumentada, se puede encontrar una amplia

gama de dispositivos visuales que va aumentando a la vez que se efectian avances

en el campo de la informética y la Optica.
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En la figura 6 se refleja la evolucion de los aportes de la realidad aumentada

y se ve detallada en la tabla 1 los soportes de la realidad aumentada.

Eaui Eaui eTelefono Eaui
Fijos | Ordenadores R e s
! * Gafas P

Lentes

Figura 6 Evolucién de los soportes de RA.

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

En la tabla 2 se puede apreciar las ventajas y desventajas de los soportes

de la realidad aumentada en los equipos fijos, portatiles y especificos,
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Tabla 2 Soportes de la RA

Equipos  Dispositivos Ventajas Inconvenientes
Ordenador La camara que enfoca la Existe retraso
realidad aporta informacion
N extra
Fijos
Proyector La pantalla esté separada de Requiere camara
los usuarios del sistema externa
Mayor campo de visién
Teléfono Sensores y dispositivos Poca potencia de
celular internos Conectividad calculo
Tableta Capacidad de procesamientoy Poco manejable
buena resolucién de pantalla
Portéatiles Videoconsola Buen rendimiento en graficos  Funcionalidad
portatil limitada al
entretenimiento
Requiere camara
externa
Casco HMD  Permite reproducir imagenes Existe retraso
sobre una pantalla muy
cercana a los o0jos o sobre las
retinas
Gafas La fusion de la imagen se No existe una
Especificos )
realiza sobre la lente, esto camara que enfoca
significa minimos retrasos la realidad
Lentes La fusion de la imagen se No existe una

realiza sobre la lente, esto

significa minimos retrasos

camara que enfoca

la realidad

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena

Fuente: Investigador
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Tipos de realidad aumentada

La realidad aumentada se divide en cinco grupos presentada en la
siguiente tabla 3. (Moreno, 2021).

Tabla 3 Tipos de la realidad aumentada.

Tipo Definicion
Basada en La realidad aumentada proyecta imégenes digitales
proyeccion sobre objetos fisicos en un espacio fisico-real, siendo

mMas atractiva con proyecciones interactivas; por otro
lado, también puede ser no interactivas. para ver como
y qué objeto encajan en su lugar futuro eligiendo una
posicion. En la figura 7 se puede apreciar la realidad

aumentada basada en proyeccion.

Figura 7 RA Basada en Proyeccion

Fuente: EVE Museos e Innovacion

Basada en Funciona con un codigo QR que puede ser escaneado y
reconocimiento. que permite activar una figura a través de la camara de
un dispositivo inteligente, siendo una de las mas
utilizadas actualmente ya que solo necesita de un
teléfono inteligente o tableta para su funcionamiento.
En la figura 8 se visualiza la realidad aumentada basada

en el reconocimiento con un marcador.
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Tipo

Definicion

Basada en la

localizacion.

Basada en la
superposicion.

Figura 8 RA Basada en reconocimiento

Fuente: Augmented and Virtual Reality Company
La realidad aumentada basada en la localizacién indica
imagenes u objetos que se encuentra en ese momento,
sin la ayuda de un marcador, solo del entorno para el
funcionamiento. En la figura 9 se observa la realidad
aumentada basada en la localizacion para determinar

sitios especificos en la ciudad.

o)

Figura 9 RA. Basada en la Localizacion.

Fuente: Realidad Aumentada: un aprendizaje conectado a la vida.

Para la superposicion se utiliza el reconocimiento de un
objeto para reemplazarlo completo o parcialmente una
parte de él con un panorama aumentado; es decir, utiliza
los objetos reales. En la figura 10 se ve el

mantenimiento de elementos de telecomunicacion.
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Tipo Definicion

Figura 10 RA Basado en Superposicién

Fuente: Augmented and Virtual Reality Company

Basada en Se utiliza para el reconocimiento de objetos que no
esquemas. pueden ser visualizados en el mundo real a causa de las
condiciones, para ello se requiere de cémaras
avanzadas, como en el caso de un automovil que las
camaras permiten delinear los peligros o limites de la
carretera, para activar una alarma al haber poca
visibilidad. En la figura 11 se ve el diagrama para
estacionarse, la realidad aumentada basada en esquemas

es mas utilizado en los vehiculos.

Figura 11 RA Basada en Esquemas

Fuente: La realidad aumentada para automoviles da un paso mas

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: (Moreno, 2021)
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Niveles de la realidad aumentada

Dentro de los niveles de la realidad aumentada se puede medir y clasificar

los sistemas de desarrollo en la realidad aumentada y presentar niveles que permitan

diferenciar una de otras las aplicaciones de RA.

En la tabla 4 se realiza una breve descripcion de los niveles de la realidad

aumentada.

Tabla 4 Niveles de RA

Nivel Descripcion

Definicion

Hipervinculos
(Physical World
Hyper Linking)

0
RA basada en
marcadores

. (Marker Based
AR)

Es una realidad aumentada inicial o simple, posibilita
enlazar el mundo fisico con el mundo virtual a través
de hipervinculos o hiperenlaces. (Arroyo, 2011). En la
figura 12 se ve un cdédigo QR como nivel 0 de la

realidad aumentada.

. 1. Informacién de la Version

2. Informacién del Formato

3. Correccion de Errores y Datos

# 4. Patrones Requeridos

Il ] 41 Posicion

E 4.2. Alineamento

4.3. Sincronizacion

Figura 12 Nivel 0 — Codigo QR
Las aplicaciones de este nivel emplean marcadores o
iméagenes de forma cuadrangular incorporados dibujos
reducidos, generalmente para el reconocimiento de
patrones 2D.y el reconocimiento de objetos 3D. (Lens-
Fitzgerald, 2009). En la figura 12 se ve los marcadores

para la proyeccion de la realidad aumentada.
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Nivel

Descripcion

Definicion

RA sin
marcadores,
basada en
reconocimiento de
objetos e imagenes
(Markerless AR)

Vision Aumentada
(Augmented

Vision)

Figura 13 Nivel 1 - Marcadores

En este nivel, se basa en el reconocimiento de
elementos que operan de activadores como objetos e
imagenes. También se encuentra dentro de este nivel
la geolocalizacion del usuario segin su posicion y
orientacion. En la figura 14 se observa el
reconocimiento de la realidad aumentada mediante la

estructura arquitectonica.

Figura 14 Nivel 2 - Sin Marcadores

Se puede considerar este ultimo nivel como el
siguiente paso en la evolucion de esta tecnologia.
Segun (Reinoso, 2014) "debemos despegarnos del
monitor o el display para pasar a ligeros y
transparentes displays para llevar encima como unas
gafas. Una vez la RA se convierte en vision
aumentada, es inmersiva. La experiencia global
inmediatamente se convierte en algo maés relevante,

contextual y personal. Esto es radical y cambia todo”.

23



Nivel Descripcion Definicion

En la figura 15 se visualiza elementos inteligentes para

la proyeccién de la realidad aumentada.

Figura 15 Nivel 3 - Vision Aumentada

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Beneficios de la realidad aumentada
Estos beneficios son considerados herramientas de apoyo en el ambito
educativo, ya que ayudan al entendimiento y a que la asimilacion sea mas
significativa, porque despierta la atencidn, estimula el interés, aumenta las ganas de
aprender, generando en los estudiantes un ansia investigativa, se describe a
continuacion algunos beneficios de utilizar la realidad aumentada. (Luque, 2020)
e Aprendizaje multisensorial (vista, oido, tacto), enfocada en mejorar el
estado cognitivo.
e Ampliacién de productividad al utilizar realidad aumentada.
e Insercién de los mundos fisico, virtual, contenidos y animaciones 2D y 3D
en alta calidad en el espacio real.
e Localizacion de anomalias en procesos de disefio, prototipos y produccion.
e Beneficio de las actividades y contenidos.
e Facilidad de manipulacion y uso
e Union de la interaccion, comunicacion, colaboracion, cooperacion,

negociacion y decisiones en entornos geograficamente distribuidos.
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Informacion obtenida de forma rapida.

Uso multimodales de interfaces, con diferentes posibilidades de interaccion.
Unificacion con multiples tecnologias novedosas, como la robdtica o la
inteligencia artificial.

Mejoramiento de la habilidad y el razonamiento espacial.

Polivalencia de entornos, contenidos, y consumidores.

Accesibilidad e inclusion social.

Reduccion de costos en la adquisicion de laboratorio, pruebas, evaluaciones,
riesgos laborales sin dafios propios ni a terceros.

Sensibilidad y adaptabilidad al entorno, la ubicacion y el movimiento del

usuario.

Desventajas de la realidad aumentada

Como todo desarrollo tecnoldgico, la RA también presenta desventajas

si no se utiliza de manera adecuada. (Luque, 2020)

Aparicion de asuntos legales relacionadas por la privacidad del usuario o
contenido multimedia con copyright.

Sintomatologia de nduseas, mareos y fatiga en individuos y afectacién en el
equilibrio.

Problemas técnicos asociados a los dispositivos tecnoldgicos empleados.
Brecha digital por falta de acceso a las tecnologias implicadas.

Contenidos nuevos por investigar.

Dispositivos inevitables (visores, sensores). que nNo son aptos para usuarios

con algunas patologias.
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e Pocos estudios sobre efectos a medio y largo plazo de usos continuados de
dispositivos tecnologicos.

e Evasion de la realidad y generacion de dependencias y distracciones.

e Espacio y comodidad en el uso de los dispositivos para el movimiento y los
Sensores.

e Errores con el GPS en informacién geolocalizada, posicionamiento,
sensores y activadores.

e Problemas de clonacion de imagenes o judder (combinacién de dos
fendmenos: estroboscopia -strobing, percepcion de multiples copias de una
imagen al mismo tiempo y emborronamiento de imagenes -smearing,
desenfoque del movimiento).

e Problemas de retrasos entre la accion realizada por el usuario y su
representacion en la pantalla, tiempo en que estan los pixeles encendidos en
cada trama.

e Reducido campo de vision.

e Tecnologia aun nueva y experimental en determinados lugares.

e Sistemas tecnoldgicos costosos de implantar en las empresas.

Herramientas de desarrollo de aplicaciones con realidad aumentada

Unity 3D

Unity es un motor de desarrollo o de juegos, hace referencia a un software
que tiene una serie de rutinas de programacion, permitiendo el disefio, la
creacion y el funcionamiento de un entorno interactivos; dentro de las

funcionalidades tipicas se encuentran: motor gréfico para renderizar graficos 2D
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/ 3D, un motor fisico que simule las leyes de la fisica, sonidos, animaciones,

programacion o scripting e inteligencia artificial (Asensio, 2019)

El logotipo de unity se encuentra en la siguiente figura 16.

& unity

Figura 16 Logotipo de Unity

El link para ingresar es el siguiente: https://unity.com/es

Vuforia

Vuforia es un kit de desarrollo de software que permite observar
imagenes en 3D mediante la camara de dispositivos inteligentes, mezclando
objetos del mundo real y virtual. Con vuforia se puede reconocer un texto,
multiples tarjetas al mismo tiempo y la localizacion rapida de tarjetas, entre otras

funcionalidades. (Mifio, 2020).

El logotipo de vuforia se encuentra en la siguiente figura 17.

2 vuforiar

Figura 17 Logotipo de Voforia

El link para ingresar es el siguiente: https://developer.vuforia.com
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Mywebar

El término WebAR se forma de la palabra “Web” unida a las siglas de
Realidad Aumentada. Permite observar contenidos de AR a través de una pégina
web, utilizando la cdmara de un dispositivo tecnoldgico, a través, de un navegador
como puede ser Google Chrome, Firefox, Opera, Safari, Microsoft Edge, etc;
algunas de sus ventajas es tener un canal de comunicacién estandarizado,
comodidad para el usuario, facilidad de acceso a contenidos y sencillez a la hora de
compartir y promocionar un proyecto (Génzalez, 2020).

¢ El logotipo de mywebar se encuentra en la siguiente figura 18.

>ﬁ MYWEBAR.COM

IT'S YOUR REALITY

Figura 18 Logotipo de Mywebar

El link para ingresar es el siguiente: https://mywebar.com

Assemblr EDU

Assemblr EDU es una plataforma que permite realizar actividades de
aprendizaje interactivas, colaborativas y divertidas con 3D y AR; la aplicacién
assemblr permite importar 3D desde una computadora, convierte las lecciones
en AR en sdlo pocos toques e involucrar a los estudiantes en divertidas tareas de
AR.

El logotipo de assemblr se encuentra en la siguiente figura 19.
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Figura 19 Logotipo de Assembr

El link para ingresar es el siguiente: https://es.edu.assemblrworld.com

Metaverse

Metaverse es una plataforma gratuita de realidad aumentada orientada a
la creacion de proyectos educativos, donde docentes y alumnos pueden crear
todo tipo de practicas de aprendizaje interactivas y sin necesidad de escribir

lineas o codigos de programacion.

Metaverse organiza experiencias en un “storyboard” uniendo varias
escenas; es decir, los proyectos pueden compartirse al instante a través de un
enlace Unico o un codigo QR, una vez instalada la aplicacion en dispositivos
moviles, se puede escanear un codigo QR de alguna experiencia y disfrutar de la

realidad aumentada. (Palazon, 2020)

El logotipo de mataverse se encuentra en la siguiente figura 20.

‘I\/Ietaverse .

Figura 20 Logotipo de Metaverse

El link para ingresar es el siguiente: https://mvs.org
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ActionBound

Es una aplicacion especifica para crear mapas del tesoro y tours
interactivos, es una aplicacion propia para teléfonos inteligentes y tabletas,
ademas tiene una plataforma web que permite implementar la realidad
aumentada a lo largo de un desplazamiento. Los objetos o imagenes que
aparecen en el dispositivo que se encuentra con una cdmara y conexion a
Internet, puede ser preguntas las mismas que hay que responder, informacion
sobre el objeto o simplemente misiones que el jugador debe completar. (Pérez

A., 2020)

El logotipo de ActionBound se encuentra en la siguiente figura 21.

Figura 21 Logotipo de ActionBound

El link para ingresar es el siguiente: https://en.actionbound.com

Roar

Con la aplicacion roar se puede crear contenido para realidad virtual y
para realidad aumentada la misma que se observa a través de una aplicacion
movil. Roar utiliza un widget y de un programa que permiten crear diferente
contenido con facilidad. En el caso de la realidad aumentada para ser visualizada
se debe incorporar una pegatina con la imagen de un rayo al objeto o imagen que
se vaya a escanear, para obtener la informacion que se ha escondido en la misma.
(Pérez A. , 2020)

El logotipo de roar se encuentra en la siguiente figura 22.
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@ ROAR

Figura 22 Logotipo de Roar

El link para ingresar es el siguiente: https://web-

staging.theroar.io/gallery/?item=augmented-reality-1611-Oreo-by-ArthurBrown

Zapworks

Es un software en linea que ofrece un kit completo de herramientas de
realidad aumentada para agencias, empresas y particulares. En zapworks se
puede construir, analizar y escalar rapidamente experiencias inmersivas,
ofreciendo la posibilidad de crear material no transitorio para ser compartido

entre las comunidades educativas.(Pérez A. , 2020)

El logotipo de zapworks se encuentra en la siguiente figura 23.

Zapwisrks

Figura23 Logotipo de zapworks

El link para ingresar es el siguiente: https://zap.works

ARCrrowd

Una plataforma que funciona a través de una cuenta gratuita, se puede
observar en la pagina web trabajos populares de las Gltimas semanas, que pueden
explorarse y utilizarse en las clases. Se utiliza directamente desde el explorador

sin instalar programa en el computador, y todos los contenidos creados pueden
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compartirse en las redes sociales (Twitter, Facebook, Google Plus, WhatsApp,

correo, etc.). (Pérez A. , 2020)

El logotipo de ARCrrowd se encuentra en la siguiente figura 24.

// ARcrowd

Figura 24 Logotipo de ARCrrowd

El link para ingresar es el siguiente:

https://www.ranksays.com/siteinfo/arcrowd.com

LayAR

En la aplicacion layar al crear contenidos con realidad aumentada, tiene
un funcionamiento sencillo al solo arrastrar elementos digitales interactivos,
incluyendo a los proyectos cortes de video, musica, presentaciones, fotograficas,

paginas web completas y enlaces a las redes sociales. (Pérez A. , 2020)

El logotipo de LayAR se encuentra en la siguiente figura 25.

lay(ls

Figura 25 Logotipo de LayAR

El link para ingresar es el siguiente: https://www.layar.com

Zappar
Una de las plataformas més utilizada y con creacion de contenido con

realidad aumentada, virtual y mixta, que permite crear contenidos propios de
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forma sencilla e intuitiva. Incluyendo secciones especificas para educacion, para
que tanto docentes como alumnos puedan fructificar las posibilidades de la

realidad aumentada en el aula. (Pérez A. , 2020)

El logotipo de Zappar se encuentra en la siguiente figura 26.

Zappar

Figura 26 Logotipo de Zappar

El link para ingresar es el siguiente: https://www.zappar.com

Blippar

Blippar es compafiia que se dedica Unicamente a crear contenido de
realidad aumentada de forma comercial, a empresas e instituciones, utiliza su
propia plataforma con la que crea contenido de realidad aumentada, la aplicacion
de blippar también tienen una seccion de educacion generando pistas e ideas para

poder aplicarla en el aula.

El logotipo de Blippar se encuentra en la siguiente figura 27.

Figura 27 Logotipo de Blippar

El link para ingresar es el siguiente: https://www.blippar.com
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Own Augmented Reality
Esta aplicacion crea la realidad aumentada en sélo cinco pasos, creando
cédigos QR con cualquier contenido y cémo pasarlos al dispositivo movil para

poder integrar una actividad de realidad aumentada en clase.

El logotipo de Own Augmented Reality se encuentra en la siguiente figura 28.

VENTED REALITY

Figura 28 Logotipo de Own Augmented Reality

El link para ingresar es el siguiente: https://www.augmentedreality.org

Cuadro Comparativo de las herramientas de la Realidad Aumentada
En la tabla 5 se detalla la comparacion de las herramientas de la realidad
aumentada en base a su costo, caracteristicas, aplicaciones, plataforma de

creacion y facilidad de uso.
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Tabla 5 Cuadro comparativo de las herramientas de RA
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Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

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 &mbitos 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.

Realidad aumentada en juegos
La realidad aumentada creada en los videojuegos, trabaja en un entorno real

y crea un campo de juego dentro del mismo, utilizando para ello dispositivos

inteligentes. Una de las primeras aplicaciones comerciales de la realidad aumentada

38



es la linea amarilla de primer down que inicio con los juegos de futbol en 1998.
(Castro, 2021)

Un ejemplo de esto, es el Minecraft un juego que rompié esquemas, que
pretende construir fabulosas estructuras en un entorno real, solo o en modo
cooperativo con amigos. Tiene carismaticos personajes de Minecraft buscando
bloques de construccion, gemas, y creando nuevas obras de arte en 3D por todo el
barrio. (Reyes P. , 2020)

En la Figura 29 se muestra un ejemplo de Minecraft earth una experiencia

de realidad aumentada.

Figura 29 Juego en Minecraft
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: (Reyes P., 2020)

Realidad aumentada en marketing y venta

La realidad aumentada es parte fundamental en el plan integral de
marketing, ya que puede quedar de acuerdo en pautar una amplia difusion en
directorios telefonicos, revistas, periddicos, vallas publicitarias, etc, esto permitird
mejorar un vinculo con clientes y brindar mas posibilidades de interactuar con ellos
a menor costo y con menor riesgo, todo este valor agregado para la estrategia ayuda
a dar a conocer de mejor manera el producto aumentando la participacion en el
mercado a través de una experiencia que mezcla el mundo real con el digital. En la
figura 30 se visualiza la presentacion de un producto con todas las caracteristicas
con realidad aumentada para compartirlo con los clientes.
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Figura 30 Interfaz Mi vista AR-UTPLAR
Elaborado por: Mariana Pérez
Fuente: (Pérez M. , 2017)

Realidad aumentada en procesos de mantenimiento

Una de las mayores utilidades que se ha encontrado en la Realidad
Aumentada para la Industria 4.0 es la posibilidad de aprovecharla para facilitar
labores de mantenimiento. Combinandola con otras tecnologias como la Vision
Artificial, es posible obtener informacion referente a ciertos objetos como, por
ejemplo, el numero de stock, caracteristicas del objeto, parametros,
temperaturas, el lugar a donde se debe llevar para su almacenamiento,
informacion relativa a un paquete. De esta forma, se pueden facilitar multiples
tareas, ya que ademas de permitir un acceso rapido y facil a la informacion,
también se facilita la manera de visualizar dicha informacion. (ATRIA, 2020).
En la figura 31 se puede observar el mantenimiento de un motor con la ayuda de

una tableta.
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TENANCE AUGMENTED REALITY

Figura 31 La Realidad Aumentada y su uso en mantenimiento
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: (ATRIA, 2020)

Realidad aumentada en medicina

La realidad aumentada es una tecnologia que se apoyan los hospitales y
centros de salud, ya que cada vez cuentan con instrumentos y equipos modernos
que permiten determinar diagnosticos precisos y concisos, para poner en marcha
nuevos y efectivos tratamientos, ya que con el uso de dispositivos inteligentes se
puede afadir elementos virtuales a la imagen real y modificar la realidad para
adaptarla a cualquier situacion o necesidad, un ejemplo practico son los rayos-X,
resonancias magnéticas, ultrasonidos o las tomografias computarizadas, etc. En la
figura 32 se observa los 6rganos del ser humano a través de un dispositivo

inteligente. (1AT, 2020).
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Figura 32 La Realidad Aumentada en la medicina
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: (1AT, 2020).

AR Anatomia 4D+
Los estudiantes interactian 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.
En la figura 33 se observa una aplicacion interactiva de la anatomia del ser

humano.
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Figura 33 Interactive Anatomy
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: arkids. Cards
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Realidad aumentada en la educacion

En la actualidad, en el &mbito 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.

La realidad aumentada permite a los docentes tener innovadoras clases
dentro del aula con una educacion personalizada, pretendiendo que la educacion de
respuestas a las necesidades personales de aprendizaje de los estudiantes con
calidad educativa, fomentando un estilo hibrido de ensefianza-aprendizaje avanzado
y creativo. (Moreno Martinez, Leiva Olivencia, & Cabero Almenara, 2014).

En la actualidad, se estan desplegando aplicaciones de impacto social,
ludico y econdmico. Todo ello con énfasis en las ubicaciones en tiempo real y
coordenadas de geolocalizacién. 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 dindmica 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.
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En la figura 34 el estudiante ve las partes de los engranes y su movimiento.

Figura 34 Realidad aumentada en la educacion
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: vinculo TIC

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 tabletas o teléfonos inteligentes. En la educacién tiene como
proposito crear &mbitos 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 reflexion para ensefiar de
una forma amena donde el estudiante sea capaz de crear cambiar presenciar,
introduciendo la realidad aumentada con las diferentes aplicaciones.

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 cdmo es el cuerpo
humano, es una aplicacion disponible para 10S. En la figura 35 se presenta la

realidad aumentada elaborada en la aplicacion de jipspace.
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Figura 35 Entorno del JigSpace
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Tu otro diario

Quiver
Es una herramienta que fomenta la creatividad de los mas pequefios,
permitiéndoles descargar plantillas para colorear que cobran vida desde la
aplicacion de su movil. En la figura 36 se visualiza una aplicacion de pintura

utilizada para los nifios.

Figura 36 QuiverVision
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Gobierno de Canarias

Los fundamentos tedricos sobre la realidad aumentada y herramientas para

su aplicacién evidencian la evolucion y tendencia de esta tecnologia en diversos
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campos del conocimiento. Se puede ver también que en el area de la educacion
existen recursos educativos que fortalecen el aprendizaje emocional a través de
elementos audiovisuales que genera la realidad aumentada. Por ende, esta cada vez
mas accesible a los docentes con una guia basica de su implementacion. La presente
investigacion se basa en la informacion recabada en fuentes documentales para dar
solucion a una problemética de formacion en la institucion educativa de estudio,

para ello en el siguiente capitulo se plantea una metodologia a seguir.
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El enfoque de la presente investigacion es el CUANTITATIVO, el mismo
gue permite obtener una recoleccion de datos numérico, estableciendo modelos de
comportamiento e interés en los estudiantes y docentes técnicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje al utilizar la realidad aumentada en la Figura Profesional de
Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas.

Para el disefio de la investigacion se tomo en cuenta el contexto de la unidad
educativa “Marco Aurelio Subia Martinez-Batalla de Panupali” de la ciudad de
Latacunga, en la parroquia Tanicuchi. Asi como el nivel socioeconémico de los
estudiantes para la adquisicion de herramientas y equipos eléctricos. Tomando en
cuenta estos aspectos la investigacion considera un modelo de pre-test, intervencién
y post-test.

Tipo de estudio

El tipo de investigacion utilizada se considera de tipo exploratorio, ya que
permite tener una cercania con el problema central, el mismo que se pretende
estudiar y aplicar la realidad aumentada para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje con la utilizacion de recursos tecnoldgicos.

La investigacion de tipo descriptiva, implica la utilizacion de herramientas
con la finalidad de detallar la situacion del problema, y en lo explicativo porque
especifica el origen del problema detectado. En la investigacion para la obtencion
de datos se utiliz6 como instrumentos, cuestionarios aplicados a los estudiantes del

area técnica y un cuestionario aplicado a docentes.
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Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

La poblacién de estudio para la presente investigacion es de 7 docentes y
156 estudiantes de primero, segundo Yy tercer afio de bachillerato, que tienen las
caracteristicas que se muestra en la tabla 6.

Tabla 6 Poblacién de estudiantes del area técnica

CURSOS HOMBRES MUIJERES TOTAL
PRIMERO A 18 3 21
PRIMERO B 17 4 21
SEGUNDO A 19 7 26
SEGUNDO B 19 7 26
TERCERO A 24 7 31
TERCERO B 26 5 31

TOTAL 156

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Estudiantes area técnica

Alumnos de la figura profesional de instalaciones, equipos y méaquinas
eléctricas: 156. Para el calculo de la muestra de investigacion se utilizard la
siguiente férmula 1.

Formula 1. Céalculo de la muestra

ZZ*P*Q*N p
T EX(N—-1)+Z2%P*Q

n

Donde:
n — Numero de elementos de la muestra

N — Numero de elementos de la poblacion o universo

P/Q _, Probabilidades con las que se presenta el fenémeno; Py Q = 0,25

Z2 — Nivel de confianza estimado

E —Margen de error permitido.
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Aplicando la formula se obtiene los siguientes resultados:
n=7

N = 156 estudiantes de IEME.

PyQ= 25%=0,25

Z? = 90% = 1,96

E = 5% =0,05

B (1,96)2 % 0,25 = 0,25 = 156
~(0,05)2(156 — 1) + (1,96)% % 0,25 * 0,25

n

37,4556
"= 0.6276

n = 59,68 ~ 60 Estudiantes.
Una vez determinada la muestra de los estudiantes se detalla a continuacion en la
tabla 7 con los estudiantes y docentes a colaborar en el desarrollo del proyecto.

Tabla 7 Muestra de Docentes y Estudiantes

Unidad de
Instruccién Frecuencia Porcentaje
Anélisis
Unidad Educativa Estudiantes 60 100%
“Marco Aurelio
Subia-Batalla de
Panupali” Docentes 7 100%
Total 67 100%

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Docentes y estudiantes de la unidad educativa.
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Proceso de recoleccion de los datos
Para la recoleccion de los datos se utilizd un procedimiento sistematico
al fin de recoger la informacion en un orden determinado de ejecucion y de forma
I6gica. En la tabla 8 se puede ver el proceso a ejecutar con el fin de obtener la
informacion necesaria de la investigacion.

Tabla 8 Proceso de ejecucion

Preguntas basicas Explicacion

¢Para quée? Obtener los objetivos propuestos en la
investigacion.
¢De qué persona? Docentes y estudiantes de instalaciones, equipos

y maquinas eléctricas.

¢Sobre qué aspecto? Realidad aumentada

¢Quienes? Myrian Rocio Zurita Mena

¢Cuando? Enero

¢Donde? Unidad Educativa “Marco Aurelio Subia-
Batalla de Panupali”

¢Cuantas veces Una vez

¢Qué técnica de Recoleccion? Pre-test, intervencion y post-test.

¢Con qué? Evaluacion

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Docentes y estudiantes de la unidad educativa.

Técnicas e Instrumentos
Para la recoleccién de datos se desarrolld una encuesta a los docentes de
la figura profesional, la misma que estaba estructurada con las acciones, que se

utilizardn en la guia de aprendizaje; y para los estudiantes se desarrollé un
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instrumento de evaluacién con cinco preguntas relacionadas a los médulos
formativos las mismas que se encuentran en el anexo 2.
Resultados de la aplicacion
Encuesta
La encuesta fue disefiada en Google Forms, la cual se aplicé a siete
docentes de la institucion mediante el siguiente enlace

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSetQ1ZtNwHIHJ3C1jvVVcNWD3m

YkdilONYcT80lehUfOF3uY Yw/viewform).

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos:

1. Género

Figura 37. Género de docentes encuestados
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Andlisis e Interpretacion

Se puede observar que el 29% de los docentes encuestados correspondientes
a 2 personas son del género femenino, mientras que el 71% restante correspondiente
a 5 personas pertenecen al género masculino, lo que indica que en la Unidad

Educativa Marco Aurelio Subia Martinez _ Batalla de Panupali la mayor parte del
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personal docente técnico de la figura profesional de instalaciones, equipos y
maquinas eléctricas es del género masculino.

2. Edad.

Figura 38. Edad de docentes encuestados
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Andlisis e Interpretacion

De los docentes encuestados el 71% que representa a 5 se encuentra en un
rango de edad de superior a 40 afios, mientras que el 29% que corresponde a 2 esta
en el rango de [31 — 35] afios, lo que indica que en la Unidad Educativa Marco
Aurelio Subia Martinez _ Batalla de Panupali la mayor parte del personal docente
técnico tiene un rango de edad mayor a 30 afios que labora en la figura profesional

de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas.
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3. ¢Cuél es el grado de conocimiento y aplicacion de las TIC (Tecnologias
de la Informacion y Comunicacién) en la figura profesional de

instalaciones, equipos y maquinas eléctricas?

Figura 39 Grado de Conocimiento de docentes encuestados
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Analisis e Interpretacion

El 57% de los docentes que corresponde a 4 mencionan que su grado de
conocimiento y aplicacién de las tecnologias de la informacion y comunicacion se
encuentra en un nivel intermedio, lo cual es bueno para la figura profesional de
instalaciones, equipos y maquinas eléctricas y sobre todo para la unidad educativa
“Marco Aurelio Subia Martinez_ Batalla de Panupali”, por otro lado, el 43% que
representa a 3 profesores se encuentran en un nivel bajo en conocimiento de las

tecnologias de la informacion y comunicacion.
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4. ¢Considera importante la aplicacion de planes de accion motivacional

para el uso de estrategias didacticas basadas en TIC?

De acuerdo;

1;14%

Figura 40 Importancia de la aplicacion para docentes encuestados
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Analisis e Interpretacién

Se evidencia en los resultados obtenidos que el 57% esté totalmente de
acuerdo con el uso de TIC dentro de la institucion, por otro lado, el 14% de los
docentes afirma que esta de acuerdo y un 29% esta totalmente en desacuerdo. Los
resultados determinan que los docentes de la unidad educativa “Marco Aurelio
Subia Martinez Batalla de Panupali”, utilizan de manera eventual el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion como se ha observado en los
resultados; en conclusion, se necesita en la unidad educativa capacitacion en las
tecnologias de la informacién y comunicacién, para que los profesores se

encuentren en un proceso permanente de aprendizaje y reflexion.
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5. ¢Motiva a sus estudiantes a utilizar la tecnologia para el proceso de

aprendizaje?

Frecuentemente; 2;
29%

Figura 41 Motivacién de utilizar TIC en docentes encuestados
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Andlisis e Interpretacion

Los datos muestran que el 71% de los docentes que corresponde a 5
respondié que siempre motiva a sus estudiantes y frecuentemente un 29% que
representa a 2 docentes hacen uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje.
Esto indica que existe motivacion por parte del docente para promover el uso de las

nuevas herramientas tecnoldgicas.
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6. ¢Considera usted que el uso de las TIC es fundamental para un 6ptimo

proceso educativo?

Figura 42 importante de las TIC en el proceso educativo
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Analisis e Interpretacion
Se puede observar que el 86% de los docentes encuestados que representa a
6, considera que el uso de tecnologias de la informacidén y comunicacion es algo
fundamental para el proceso educativo, aunque el 14% que corresponde a 1 profesor
se encuentra totalmente en desacuerdo. Por lo que se deberia establecer medidas
para aplicarlo en la unidad educativa “Marco Aurelio Subia Batalla de Panupali”
7. ¢Cree usted que el uso de las TIC promoveria el logro de las metas

establecidas en la unidad educativa que imparte clases?

De acuerdo;

1;14%
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Figura 43 Logro de las metas mediante aplicacion de TIC
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Analisis e Interpretacion

En base a los datos obtenidos podemos ver que el 57% que corresponde a 4
docentes esta totalmente de acuerdo que los docentes dan a conocer a sus
estudiantes la relevancia de la tecnologia en el mundo actual al momento de cumplir
sus metas, el 14% que representa a 1 profesor solo esta de acuerdo mientras que el
29% que corresponde a 2 docentes esta totalmente en desacuerdo. Es decir que los
docentes son conscientes de la importancia de las TIC en la educacion,
preocupandose por hacer conocer esto a sus estudiantes, para llegar con el
conocimiento y se sientan preparados.

8. ¢Conoce o ha utilizado alguna vez aplicaciones de realidad aumentada?

Figura 44 Uso de Aplicaciones de la realidad aumentada
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Andlisis e Interpretacion
Se puede observar que el 100% que corresponde a 7 docentes encuestados
no han utilizado aplicaciones o herramientas de realidad aumentada en la unidad

educativa “Marco Aurelio Subia Martinez_Batalla de Panupali, siendo fortaleza
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para explicar los beneficios de la utilizacion de la realidad aumentada a todos los
docentes y puedan implementar en las horas clases, creando proyectos motivadores

para los estudiantes

9. ¢En qué asignaturas considera que se puede aplicar realidad

aumentada?

Mantenimiento Formaciony

de Maquinas Orientacion _ . Instalaciones de
Eléctricas; 3; 9% Enlace y Centros
de

Automatismo

Instalaciones de
Servicios

Figura 45 Asignaturas de Aplicacion
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Andlisis e Interpretacion

Se puede observar que los modulos formativos de instalaciones de servicios
especiales en edificios que corresponde 19%, y en automatizadas eléctricas e
instalaciones enlace y centro de transformacion que representa el 16%
respectivamente, estan de acuerdo que se realice proyectos con realidad aumentada
siendo asignaturas de tercero bachillerato conocimiento a los estudiantes que estan

por graduarse. Por otra parte, los otros mddulos también son importantes en la

aplicacion de la realidad aumentada.
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10. ¢En que nivel de importancia cree que los recursos digitales con
realidad aumentada suplirian la necesidad de los talleres de trabajo

presenciales?

Importante; 1;

14%

llustracion 46 Nivel de importancia de recursos digitales
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Analisis e Interpretacion

En base a los datos obtenidos podemos ver que es muy importante para los
docentes el 57% que corresponde a 4 consideran que los recursos digitales con
realidad aumentada suplirian la necesidad de los talleres de trabajo presenciales,
por otro lado, es moderadamente importante para los profesores que representa el
29% que puedan suplir la necesidad de los talleres de trabajo presenciales, mientras
que el 14% que corresponde a 1 docentes considera que es importante. Es decir que
los docentes consideran una buena alternativa para el desarrollo de clases
visualizando herramientas e instrumentos con la ayuda de la realidad aumentada al

suplir los talleres.
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11. ;. En qué nivel de importancia cree que los recursos digitales con
realidad aumentada suplirian la necesidad de los talleres de trabajo

presenciales?

Figura 47 Recursos digitales
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Google Forms

Andlisis e Interpretacion

Los recursos digitales son muy importantes, para lo cual la mayoria de los
encuestados consideran que el celular y la computadora portatil son esenciales para
trabajar.

Al realizar un analisis general del resultado de las encuestas se puede decir,
que la realidad aumentada es un incentivo en la educacion, ya que este sistema
tecnologico de realidad aumentad es muy beneficioso para que el estudiante
mantenga el interés en la explicacion de las clases que imparte el docente; al utilizar
la realidad aumentada como instrumento de clase, permite que el proceso motivador

e innovador.
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Pre-test

El objetivo de la evaluacion diagnostica o pre-test llevado a cabo en la figura
profesional de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas de la Unidad Educativa
“Marco Aurelio Subia Martinez Batalla de Panupali” pretende conocer el
conocimiento adquirido en pandemia covid_19 y poder evaluar con el pos-test el
impacto conseguido al implementar la realidad aumentada en la figura profesional.
Para la aplicacion del instrumento de diagnostico se contd con 156 participantes del
bachillerato técnico, obteniendo los siguientes resultados que se encuentran
presentados en la Tabla 9.

Lamentablemente, algunos estudiantes no tenian mucha nocion del tema y se
encontraban en nivel bastante basico. El pre-test contaba con ejercicios de dificultad
creciente, en el cual los alumnos podian desenvolverse de diferentes formas segun
su nivel. EI mismo que se encuentra detallado en Anexo 2.

Tabla 9 Tabulacién de instrumento de evaluacion

Positivos
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
Curso Paralelo y
) 1 2 3 4 5
negativos
+ 20 18 16 15 8
- 1 3 5 6 13
A (21)
o %+ 95% 86% 76% 71% 38%
ﬁ %- 5% 14% 24% 29% 62%
= + 18 16 14 15 10
@
o - 3 5 7 6 11
B (21)
%+ 86% 76% 67% 71% 48%
%- 14% 24% 33% 29% 52%
o + 20 9 6 14 26
) - 6 17 20 12 0
< A(26)
)
o %+ 77% 35% 23% 54% 100%
w
n %- 23% 65% 7% 46% 0%
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Positivos
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta

Curso Paralelo y
_ 1 2 3 4 5
negativos
+ 18 11 8 12 23
- 8 15 18 14 3
B(26)
%+ 69% 42% 31% 46% 88%
%- 31% 58% 69% 54% 12%
+ 5 24 14 1 16
- 26 7 17 30 15
A(31)
o %+ 16% 7% 45% 3% 52%
ﬁ %- 84% 23% 55% 97% 48%
< + 8 22 11 5 16
L
= - 23 9 20 26 15
B(31)
%+ 26% 71% 35% 16% 52%
%- 74% 29% 65% 84% 48%

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa “Marco Aurelio Subia_Batalla de Panupali”

Con el andlisis de los resultados de la informacion recabada se evidencia la
falta de conocimiento de los docentes en la temética de realidad aumentada, y
especialmente en el bajo rendimiento en las evaluaciones que se hicieron a los
estudiantes sobre el tema de elementos eléctricos. Por ende, se puede concluir que
la ventaja de aplicar la realidad aumentada en el desarrollo de clases, ayudara al
proceso de ensefianza con estrategias apoyadas por la tecnologia que ayudan a la

construccion del conocimiento de los estudiantes.
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CAPITULO Il

PROPUESTA

REALIDAD AUMENTADA EN LA FIGURA PROFESIONAL DE

INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS.

Introduccion
En este capitulo, se describe la propuesta del trabajo de investigacién
especifica, para la realizacion del material interactivo de apoyo enfocado en la
realidad aumentada para el aprendizaje de la figura profesional de instalaciones,
equipos y maquinas eléctricas. Este material facilitara en el proceso de
comunicacién y asimilacion de los temas de la asignatura de instalaciones de enlace
y centros de transformacion colaborando en la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes.
Objetivos.
Objetivo general
Analizar y utilizar recursos educativos con realidad aumentada para el
aprendizaje de la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas
eléctricas.
Objetivos especificos
e Investigar herramientas para la generacion de contenidos con realidad
aumentada.
e Aplicar una estrategia educativa para los estudiantes con las herramientas

informéticas Mywevar y Assemblr.

63



e Evaluar la estrategia desarrollada en un escenario real con estudiantes de
tercero de bachillerato.

Disefio de la Realidad Aumentada
Para el disefio de la actividad se ha considerado dos herramientas muy
faciles, divertidas e interactivas para estudiantes y docentes como es mywebar y
Assemblr, estas plataformas con tecnologia de Realidad Aumentada (AR),
permite a los profesores crear lecciones interactivas en 3D con fotos, videos y

textos en un minuto.

En MyWebAR y Assemblr admiten una amplia gama de dispositivos,
incluidos teléfonos inteligentes, tabletas y computadoras portatiles, ademas, es
compatible con dispositivos antiguos y puede ejecutarse incluso en
computadoras portatiles, lo que la convierte en la solucion de realidad aumentada
mas asequible; se puede compartir las lecciones de AR directamente en
Instagram, Facebook, WhatsApp y correo electrénico en un minuto, o exportar
el disefio 3D como archivos FBX/OBJ para usos multiplataforma como:

publicaciones de Facebook, presentaciones de PowerPoint, impresion 3D ,etc.

A continuacion, se detalla el disefio de los proyectos en las dos

aplicaciones:

Mywebar

Con la finalidad de que los estudiantes aprendan en un entorno colaborativo
en la resolucién de problemas, se han desarrollado recursos educativos con realidad
aumentada para complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos recursos
fueron disefiados con la plataforma MYWEBAR
(https://dashboard.mywebar.com), la cual tiene una interfaz amigable y de facil
construccion de recursos, caracteristica fundamental para los docentes de la
institucion. En la figura 48 se observa cdmo se pueden disefiar objetos en 3D y se

pueden anclar a un marcador basado en codigos QR.
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Figura 48. Interfaz MYWEBAR
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

En esta plataforma se disefiaron imégenes relacionadas a instalaciones
eléctricas acordes a las unidades de estudio del médulo de instalaciones de enlace
y centros de transformacion. En la tabla 10 se puede observar el codigo QR que se

genera por cada uno de los objetos 3D.

Tabla 10. Codigos QR de Los elementos eléctricos
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Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

A continuacion, se muestra el proceso para el disefio de los recursos
educativos de la tabla 10.
Pasos de la Realidad Aumentada en Mywebar
1. Buscar imagenes en el explorador de internet en formato obj o fox. Un

ejemplo de ello es el sitio www.free3d.com como se muestra en la figura
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49. Una vez seleccionada la figura se debe descargarla y guardarla en el

computador.

Free3D ==

Figura 49 Free 3D
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

2. En cualquier explorador buscar www.mywebar.com y crear una
cuenta. La herramienta ofrece una versién gratuita con marcadores en
cédigos QR y una version de pago con marcadores en imagenes,
marcadores en objetos 3D y marcadores con geoposicionamiento. La

figura 59 muestra una torre eléctrica generada con cédigos QR.

‘ MYWEBAR.COM

Contenido de AR Propiedade

o
+

Figura 50 Herramienta mywebar
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

3. Si el archivo descargado se encuentra en la extension fbx, subir
directamente en modelo 3D del mywebar; caso contrario si se encuentra
en otro formato como obj utilizar cualquier convertidor en linea y pasar

a formato fbx. Como se muestra en la figura 51 el convertidor AnyConv.
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Any Conv

Figura 51 Convertidor Any Conv
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

4. Una vez subido el archivo, se puede modificar el tamafio, poner textos,
audios, etc. La herramienta también permite obtener un cédigo QR el
mismo que se puede descargar para facilitar a los estudiantes como se

muestra en la figura 52.

Figura 52 Codigo QR
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

5. Para poder ver el contenido articulado al c6digo QR se debe disponer de
un teléfono celular o tableta con una camara fotogréafica o una aplicacion
con escaner QR disponible en Google Play o Play Store segln sea caso,

como se muestra en la figura 53.
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Figura 53 Escaner QR
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

6. Para poder ver el disefio debe apuntar al cddigo QR como se muestra en

la figura 54.

Figura 54 Disefio de torre eléctrica
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Assemblr

Es posible generar este tipo de recursos con la plataforma ASSEMBLR
STUDIO (https://studio.assemblrworld.com), que de igual manera tiene una
interfaz amigable y de facil aplicacién de realidad aumentada. En la figura 46 se
observa como se pueden disefiar objetos en 3D y se pueden anclar a un marcador

basado en codigos QR.
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Figura 55. ASSEMBLR STUDIO
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

De igual manera en esta plataforma se disefiaron imagenes relacionadas a
instalaciones eléctricas acordes a las unidades de estudio del moédulo de
electrotecnia e instalaciones de enlace y centros de transformacion. En la tabla 8 se
puede observar el codigo QR que se genera por cada uno de los objetos 3D.

A continuacion, se muestra el proceso para el disefio de los recursos
educativos de la tabla 11.

Tabla 11 Cédigos QR en Assemblr Studio

Codigo QR Presentacion

Elemento

e
5 SCAN WITH ASSEMBLR

Elementos Eléctricos y
Electronicos

o
—
o0
b=
L
n
n
<
©
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Presentacion

Cadigo QR

Oluswis|g

Zn| ap s91s0d

©011109]3 eIBJIoU]

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena

Fuente: Investigador
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Pasos de la Realidad Aumentada en Assemblr
1. Encontrar la imagen en un buscador de internet en formato png o fbx.
Una vez seleccionada se debe descargarla y guardarla en el computador,

como en la figura 56 se ve imagenes de instalaciones de enlace.

Transformer modelo 3d

Figura 56 Imégenes png
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

2. En el explorador abrir ASSEMBLR STUDIO vy registrarse, la version
gratuita permite elaborar hasta tres proyectos. En la figura 57 se muestra

la interfaz principal de la herramienta.

& : S
:

ESTUDIO ENSAMBLADOR WEB

[ e ] B [ - -

llustracion 57 Plataforma assemblr studio
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

3. Si el objeto descargado esta en fbx, se debe subirlo en 3D, y si es
descargado en png se lo sube en la opcion imagen, y se le ubica donde

desee como se muestra en la figura 58.
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Figura 58 Imagen en Assemblr Studio
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

4. Se guarda en el computador, se publica el proyecto realizado y se

descarga el codigo QR como se muestra en la figura 59.

Figura 59 Cddigo QR en assemblr
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

5. Una vez obtenido el cddigo QR, en el teléfono celular o tableta se
descarga la aplicacion Assembrl que tiene el logotipo que se muestra en

figura 60.

Figura 60 Logotipo de assemblr
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

6. Unavez instalada se puede escanear el cédigo y ver la figuraen 3D como

se muestra en la figura 61.
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Figura 61 Escaner QR
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Evaluacion de la propuesta.

La evaluacion de la propuesta fue realizada con sesenta estudiantes de tercero

bachillerato de la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas;

para ello se realizo el siguiente procedimiento:

Pasos para la evaluacion.

1. Se dio a conocer a los participantes como funciona el codigo QR vy la
importancia de su uso en la vida diaria. Para ello se utilizé el codigo QR que

tiene las cartas de cobro de la energia eléctrica como se muestra en la figura .62.

[elepcols g

EMPRESA ELECTRICA PROVINCIAL COTORAX! 5 A4 ELEPCOSA
RUD:

Al AT I

TILEF GG

AGENTE M RETENCIOH - CONTEDUYENTE ESPECIAL AT

DELIGADD & LLEVAR CONTABILIDAD : &

FRCEURS Wa. PO, D P00 | E bl

ITORIEACKIM © J9 1R 320800 00 300 W01 11 PRIOTsANA 113

MAES DE COMSUSIO: DOCRMBRETIC — FECHA DE EMISSN : 70011230 FECHA DE VERCRBEMTD : 5022-00-18

Figura 62 Carta de cobro de la energia eléctrica
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

2. Se disefiaron e imprimieron tarjetas con los c6digos QR, como se muestra en la

figura 53.
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Figura 63 Tarjetas con el codigo QR.
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

3. Se distribuyeron las tarjetas a los estudiantes y se dio la directriz de uso en la

asignatura de instalaciones de enlace en la figura 64 se puede apreciar.

Figura 64 Intercambio de tarjetas
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

4. Se pidié que intercambiaran las tarjetas para que puedan ver los demas
elementos, en la figura 65 se aprecia como la estudiante observa atentamente la

imagen.
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Figura 65 Observacion de la imagen en cdodigo QR.
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Una vez revisado se procedi6 a evaluar los conocimientos adquiridos que consta
de dos etapas: la primera etapa contiene preguntas de conocimiento de la
asignatura y la segunda etapa corresponde a preguntas de metacognicion sobre

los recursos educativos presentados como se observa en la figura 66.

—
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Figura 66 Evaluacion a estudiantes.
Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Los resultados de la prueba piloto aplicada a los estudiantes de terceros

bachilleratos técnico en la figura profesional de instalaciones, equipos Yy

76



maquinas eléctricas de la Unidad Educativa” Marco Aurelio Subia
Martinez_Batalla de Panupali” se puede apreciar en la tabla 12:

Tabla 12. Resultados de la evaluacion

Calificaciones Numero de Porcentaje

Estudiantes

7,5 5 8%
8 7 12%
8,5 7 12%
9 17 28%
9,5 15 25%
10 9 15%
Total 60 100%

Elaborado por: Myrian Rocio Zurita Mena
Fuente: Investigador

Una vez obtenidos los resultados se puede ver en la figura 67 el

porcentaje de las evaluaciones de los estudiantes.

9;17; 28%

Figura 67 Porcentaje de los resultados obtenidos de la evaluacion

Al obtener los resultados se ve que mejoraron totalmente los
estudiantes en la parte de conocimientos en un 98% Yy en la parte

metacognitiva en un 90%, con lo que se pudo evidenciar que la propuesta
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de un material interactivo basado en realidad aumentada para el aprendizaje
de la figura profesional de instalaciones, equipos y maquinas eléctricas, es
aceptable por todos los estudiantes y se la puede aplicar, mejorando el
proceso y resultados de ensefianza-aprendizaje en lo referente a contenidos,
metodologia, utilidad, recursos, aplicabilidad y alcance, siendo validada la

propuesta.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones:

Con el desarrollo del presente trabajo de titulacion se ha logrado investigar
diferentes herramientas para generacién de contenidos con realidad
aumentada tales como mywebar y assemblr, siendo assemblr una aplicacion
mas didactica y con mayor acogida para los estudiantes.

Con el uso de la aplicacion assemblr se ha conseguido efectuar el disefio y
la aplicacion de una estrategia educativa que consiste en el desarrollo de
imagenes en 3D referentes a la materia de Instalaciones de Enlaces y
Centros de Transformacion a partir de las cuales se han construido los
cddigos QR para que en lo posterior sean escaneados por la aplicacion y la
misma permite la apreciacion de sus caracteristicas.

Con la ejecucidn de la estrategia educativa con los estudiantes de tercero de
bachillerato se aprecia que los resultados son positivos ya que al usar la
aplicacion los estudiantes han mejorado significativamente sus
calificaciones tanto en el aspecto técnico como metacognitivo ademas de

mejorar la motivacion de los estudiantes.

Recomendaciones:

Implementar estrategias educativas apoyadas en realidad aumentada para
todas las asignaturas en la Unidad Educativa “Marco Aurelio Subia
Martinez Batalla de Panupali”

Capacitar a los docentes de la Unidad Educativa “Marco Aurelio Subia
Martinez_Batalla de Panupali” en la tematica referente a realidad

aumentada
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Incentivar a los estudiantes para que investiguen sobre el tema y elaboren
sus propios proyectos en el &mbito de estudio.

Motivar a los estudiantes de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica para
que desarrollen mayor investigacion en temas tecnoldgicos especificamente

en la tematica referente a realidad aumentada.
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ANEXOS
ANEXO 1. GLOSARIO DE ABREVIATURAS Y SIGLAS

FIP: Figura Profesional.

TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

MINEDUC: Ministerio de Educacion.

FCT: Formacion en centro de trabajo

COE: Centro de Operaciones de Emergencia

RA 0 AR: Realidad Aumentada

RV Realidad Virtual

MR Realidad Mixta

LCD Liquid Cristal Display 6 representacion visual por cristal
liquido

2D Bidimensional

3D Tridimensional

PC Personal computer 6 computadora personal

HMD Head-Mounted Display o dispositivo de visualizacién

SDK Kit de desarrollo de software

IDE Entorno de desarrollo integrado

GUI Interfaces graficas de usuario

MRI Imagenes de resonancia magnética
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ANEXO 2. EVALUACIONES Y RUBRICA DE CALIFICACION

FIP. INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS

INSTRUMENTO DE EVALUACION PRIMERO BACHILLERATO

Nombre y Apellido del estudiante:
Curso: | Primero Bachillerato

Objetivo:
Conocer los conocimientos previos de los médulos formativos de la FIP. Instalaciones, Equipos y
Maquinas Eléctricas de los Primeros Afios de Bachillerato.

Estimado estudiante,
v' Lea detenidamente las preguntas y de respuesta a cada una de ellas.
v Evite tachones, borrones y/o enmendaduras durante el desarrollo, caso contrario no se
calificara la respuesta.
v" La duracion del examen es de 20 minutos.
Exitos
Evaluacion
Analice detenidamente los siguientes enunciados, luego ubique una X en la respuesta correcta.
1.- De acuerdo a los gréficos identifique los elementos que se utilizan en una instalacion eléctrica
domiciliaria. (Marque tres alternativas)

=
| X .I;IE) # /@
1
] C —

i
) )

2.- De acuerdo a los gréaficos identifique los elementos que se utilizan para el encendido y apagado
de, ldmparas y un timbre. (Marque dos alternativas)

SnJICH,
E ]

L 1
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3.- De acuerdo a la imagen reconozca las partes del atomo

Peseen
cargad
negabiva

Poseen
cargea
posibiva

Su
carge
es
neutira

4.- Que elemento genera voltaje para encender una lampara. (Marque una alternativa)

[ N
am 2

Cathod

(.

5. Del siguiente grupo de imagenes escriba el nombre que corresponda.

©
=
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El/la estudiante reconoce
correctamente dos o mas tipos de

elementos que se utilizan en una

RUBRICA DE CALIFICACION DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

El/la estudiante reconoce
correctamente menos de dos tipos

de elementos que se utilizan en

instalacion eléctrica domiciliaria. una instalacion eléctrica
domiciliaria.

El/la estudiante identifica | El/la estudiante no identifica

correctamente cual de los elementos | correctamente  cual de los

controla el apagado y encendido de

un timbre y una lampara.

elementos controla el apagado y

encendido de un timbre y una

lampara.
El/la estudiante identifica | El/la estudiante no identifica
correctamente las partes del &tomo. | correctamente las partes del
atomo.
El/la estudiante identifica | El/la estudiante no identifica

correctamente el elemento que
genera voltaje para el encendido de

lamparas.

correctamente el elemento que
genera voltaje para el encendido

de lamparas.

El/la estudiante describe

correctamente la sefial eléctrica.

El/la estudiante no describe

correctamente la sefial eléctrica.
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FIP. INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS

INSTRUMENTO DE EVALUACION SEGUNDO BACHILLERATO

DATOS INFORMATIVOS: -E
Nombre y Apellido del estudiante:
Curso: | Segundo Bachillerato

Objetivo:
Conocer los conocimientos previos de los mddulos formativos de la FIP. Instalaciones, Equipos y
Maquinas Eléctricas de los segundos afios de bachillerato.

Estimado estudiante,
v Lea detenidamente las preguntas y de respuesta a cada una de ellas.
v Evite tachones, borrones y/o enmendaduras durante el desarrollo, caso contrario no se
calificard la respuesta.
v Laduracion del examen es de 20 minutos.
Exitos
Evaluacion
Analice detenidamente los siguientes enunciados, luego ubique una X en la respuesta correcta.
1.- De acuerdo a los gréficos identifique los elementos que se utilizan en una instalacion eléctrica
domiciliaria.  (Marque  tres alternativas)

[l

"7
d
2.- Sefale cual de los esquemas pertenece al diagrama unifilar. (Marque una alternativa)
Tr ) |
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3.- De acuerdo a la imagen sefiale el valor que corresponde a la resistencia. (Marque una
alternativa)

M
() 390 kQ + 10%
- -Banda1: .
Banda 2: D 540 Ot 20/3
_-Banda:%: .
b [dBredn | () 8400 Q +5%
()84K Q% 10%
L]

4.- Sefale las partes de un contactor. (Marque dos alternativas)

%
) ) CJ

5.- En la siguiente imagen identifica los nombres de los equipos de proteccion personal. (Mas de
una alternativa)

EQUIPOS DE PROTECCION PERSONAL

[ ] cAsco

[ ] LENTES

[ ] GUANTES
[ | SOMBRERO
| | GAFAS

[ ] CELULAR

Enlace de Forms: https://forms.gle/VVShATEPWcXpJnJ528 27A”

https://forms.gle/HAIMZiPkV5zDNXLTH7? 2 “B”
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https://forms.gle/V3hATEPWcXpJnJ528
https://forms.gle/HdMZiPkV5zDNXLTH7

El/la  estudiante  reconoce
correctamente dos 0 mas tipos de

elementos que se utilizan en una

RUBRICA DE CALIFICACION DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

El/la estudiante reconoce
correctamente menos de dos

tipos de elementos que se

instalacion eléctrica | utilizan en una instalacién
domiciliaria. eléctrica domiciliaria.

El/lla  estudiante identifica | El/la estudiante no identifica
correctamente cual de los | correctamente cual de los

esquemas pertenece al diagrama

unifilar.

esquemas pertenece al diagrama

unifilar.

El/la  estudiante identifica
correctamente el valor de la
resistencia de acuerdo a la

normativa de cédigo de colores.

El/la estudiante no identifica
correctamente el valor de la
resistencia de acuerdo a la

normativa de cédigo de colores.

El/la estudiante sefiala
correctamente dos elementos

que forman parte del contactor.

El/la estudiante sefala
correctamente menos de dos

elementos que forman parte del

contactor.
El/la  estudiante  identifica | El/la  estudiante  identifica
correctamente  dos 0 mAs | correctamente menos de dos
nombres de los equipos de | nombres de los equipos de

proteccion personal.

proteccion personal.
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FIP. INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS

INSTRUMENTO DE EVALUACION TERCERO BACHILLERATO

DATOS INFORMATIVOS: -E
Nombre y Apellido del estudiante:
Curso: | Tercero Bachillerato

Objetivo:
Conocer los conocimientos previos de los modulos formativos de la FIP. Instalaciones, Equipos
y Maquinas Eléctricas de los terceros afios de bachillerato.

v’ Lea detenidamente cada pregunta.
v' Evite tachones, borrones y/o enmendaduras durante el desarrollo, caso contrario no se
calificara la respuesta.
v" La duracion del examen es de 20 minutos.
Exitos.
Evaluacion
Analice detenidamente los siguientes enunciados, luego ubique una X en la respuesta

correcta.
1. 1. En base a la imagen. Considere que tipo de mantenimiento se esta realizando (Mas

de una alternativa).

Correctivo Proactivo

Predictivo Preventivo

2. Reconozca la funcion del siguiente transformador de distribucion. (Mas de una
alternativa)

Convierte la energia eléctrica de alta a baja Convierte la energia hidraulica en
tension eléctrica
Convierte la energia eléctrica en mecanica Suministrar una gran potencia
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3. Identifique las teméticas que se puede trabajar en instalaciones de servicios
especiales en viviendas y edificios. (Mas de una alternativa)

Alarmas y Camaras de vigilancia Antenas de TV
Motores Contactores y Relés
4. Disefie el encendido y apagado de la ldmpara con enclavamiento.
5. Reconoce la clasificacién de maquinas eléctricas estaticas y rotativas. (Mas de una
alternativa)
Motor Transductor
Transformador Generador
Enlace de Google Forms:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfOb2jglZO0ctyf5G6qs4C42pHPFT 2y

mDX L9G rpdjj5b3WA/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf0b2jqlZOctyf5G6qs4C42pHPFT2ymDX__L9G_rpdjj5b3WA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf0b2jqlZOctyf5G6qs4C42pHPFT2ymDX__L9G_rpdjj5b3WA/viewform

RUBRICA DE CALIFICACION DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

Criterio

+

Mantenimiento  de

Maquinas Eléctricas

El/la estudiante reconoce
correctamente dos o mas
tipos de mantenimiento

desarrollados en aula.

El/la estudiante reconoce correctamente
un tipo de mantenimiento desarrollado
en aula.
El/la estudiante sefiala todas las
alternativas.

El/la estudiante no selecciona ninguno

de las alternativas.

Instalaciones de

El/la estudiante identifica

correctamente uno o dos

El/la estudiante sefiala todas las

alternativas.

Enlace y Centros de | tipos de funciones del | El/laestudiante no selecciona ninguna de
Transformacion transformador de | las funciones del transformador de
distribucion. distribucion.

Instalaciones de | El/la estudiante selecciona | El/la estudiante sefiala todas las

Servicio  Especiales
en  Viviendas vy
Edificios

correctamente uno o dos

tematicas de la asignatura.

alternativas.
El/la estudiante no selecciona o ninguna

tematica de la asignatura.

Instalaciones

Automatizadas

Eléctricas

El/la  estudiante  disefia
correctamente el encendido
y apagado de la ldmpara con

enclavamiento.

El/la estudiante no disefia correctamente
el encendido y apagado de la lampara
con enclavamiento.

El/la estudiante no dibuja el encendido y
apagado de la

lampara  con

enclavamiento.
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El/la estudiante

reconoce

correctamente dos 0 mas

elementos de la clasificacion

de las maquinas eléctricas.

El/la estudiante reconoce correctamente
un elemento de la clasificacion de las
maquinas eléctricas.

El/la estudiante sefiala todas las
alternativas.

El/la estudiante no selecciona ninguno

de las alternativas.
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ANEXO 3. EVALUACION Y RUBRICA DESPUES DE LA APLICACION
DE REALIDAD AUMENTDA A TERCERO BACHILLERATO

FIP. INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS

INSTRUMENTO DE EVALUACION DESPUES DE LA APLICACION
DE REALIDAD AUMENTDA A TERCERO BACHILLERATO

CONOCIMIENTO

DATOS INFORMATIVOS: REFLEXIVAS

Nombre y Apellido del estudiante:

Curso: | Tercero Bachillerato  [Paralelo: |

Objetivo:

Conocer los conocimientos aplicando la realidad aumentada en el moédulo formativo de
Instalaciones de Enlace y Centros de Transformacion a los terceros afios de bachillerato.

INSTRUCCIONES:

v" Queridos estudiantes: la evaluacion consta de dos etapas: la primera etapa contiene
preguntas de conocimiento de la asignatura y la segunda etapa corresponde a preguntas de
metacognicion (reflexivas).

v' Lea detenidamente cada pregunta.

v' Evite tachones, borrones y/o enmendaduras durante el desarrollo, caso contrario no se
calificara la respuesta.

v" La duracion del examen es de 20 minutos.

Exitos.

Evaluacion

PREGUNTAS DE CONOCIMIENTO DE LOS APRENDIZAJES: (4P)

1. ¢Qué soporta una torre eléctrica de alta tensién?

Conductores eléctricos Antenas

Motores eléctricos Aisladores

2. En qué se diferencia una torre eléctrica a una de telecomunicaciones.

PREGUNTAS DE METACOGNICION (Reflexivas) (6P)

1. ¢Qué aprendi sobre los elementos de instalaciones de enlace?

2. ¢CoOmo se conectan los temas desarrollados en clase en la asignatura de enlaces con
mi vida?
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3. ¢Cual aplicacién le llamo mas la atencion mywebar o assemblr? ¢Considera que
seria interesante aplicar la realidad aumentada en todas las clases?

RUBRICA CALIFICACION DE LA EVALUACION
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ANEXO 4. ENCUESTA

REALIDAD AUMENTADA EN LA FIGURA
PROFESIONAL DE INSTALACIONES,
EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS.

Las preguntas de investigacion anteriores inducen al planteamiento de objetivos para el
presente trabajo de titulacion.

@ myrianzurita31@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta ()

*QObligatorio

Genero *

O Masculino

(O Femenino

Edad *

O 20-25
O 26-30
O s1-35
O 36-40

(O superior 40
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;Cuél es el grado de conocimiento y aplicacion de las TIC (Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion) en la figura profesional de instalaciones, equipos y
maquinas eléctricas? *

(O Basico
(O Intermedio

O Avanzado

;Considera importante la aplicacion de planes de accion motivacicnal para el uso
de estrategias didacticas basadas en TIC? *

O Totamente en desacuerdo

(O Endesacuerdo

O Mi de acuerdo, ni en descuerdo
(O Deacuerdo

(O Totalmente de acuerdo

;Mativa a sus estudiantes a utilizar la tecnologia para el proceso de aprendizaje?

*

Munca
Raramente
Ocasionalmente

Frecuentemente

O OO OO0

Slempre
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;Considera usted que el uso de las TIC es fundamental para un 6ptimo proceso
educativo? *

O Totalmente en desacuedo

(O Endesacuerdo

O Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
(O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

;Cree usted que el usc de las TIC promoveria el logro de las metas establecidas
en la unidad educativa que imparte clases? *

O Totalmente en descuerdo

(O Endesacuerdo

O Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
(O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

;iConoce o ha utilizado alguna vez aplicaciones de realidad aumentada? *

QO si
O nNo

En el caso de haber utilizado una herramienta de realidad aumentada escriba el
nombre. *

Tu respuesta
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;En que asignaturas considera que se puede aplicar realidad aumentada? *

00000000

Electrotécnia

Instalaciones de Enlace y Centros de Transformacion
Instalaciones del Interior

Instalaciones de Servicios Especiales en Edificios
Instalaciones Automatizadas Eléctricas
Automatismos y Tableros Eléctricos

Mantenimiento de Maquinas Eléctricas

Formacion y Orientacion Laboral

¢ En gue nivel de importancia cree que los recursos digitales con realidad

aumentada supliria la necesidad de los talleres de trabajo presenciales? *

(O sinimportancia

O O OO0

De poca importancia
Moderadamente Importante
Importante

Muy Importante

& En gue nivel de importancia cree que los recursos digitales con realidad

aumentada supliria la necesidad de los talleres de trabajo presenciales? *

O OO0OO0O0

Sin importancia

De poca importancia
Moderadamente Importante
Importante

Muy Importante
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