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RESUMEN

REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL
APRENDIZAJE DE LA FIGURA PROFESIONAL DE MECANIZADO Y
CONSTRUCCIONES METALICAS

Autores: Arias Lanche Bryan Geovanny
Unuzungo Luna Ernesto Anthony

Tutor: Prado Ortega Mauricio Xavier

El trabajo de titulacion se llevo a cabo en el Colegio de Bachillerato "Dr. Demetrio
Aguilera Malta", ubicado en la ciudad de Santa Rosa, perteneciente a la provincia de El
Oro, contando con la colaboracion del profesor encargado de la figura profesional de
Mecanizado y Construcciones Metalicas, asi como la participacion de los estudiantes de

primero de Bachillerato, seccion "A", durante el periodo académico 2023-2024.

El objetivo de la investigacion consistié en establecer la Realidad Aumentada como una
herramienta didactica para mejorar el proceso de aprendizaje. Se buscé identificar las
influencias de la Realidad Aumentada disefiando un prototipo adaptado a los contenidos
de la asignatura y se analizo su impacto en el proceso de aprendizaje en relaciéon con el
rendimiento académico. De esta manera, surgi6 "BRAANTH", un mundo virtual
desarrollado en CoSpaces que simula un taller y se distingue por fomentar la participacion
e interés de los estudiantes, permitiéndoles interactuar con modelos virtuales de

componentes metalicos y la informacion necesaria para fortalecer el aprendizaje.

Para la creacion del prototipo, se empled la metodologia ADDIE, que, a través de sus
cinco fases (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacién), proporcioné un
disefio instruccional para la construccion del prototipo, incluyendo etapas de evaluacion
inicial, procesual y final en la plataforma de Realidad Aumentada CoSpaces Edu. La
efectividad del mundo virtual se confirmd en los resultados obtenidos durante dos

experiencias realizadas con el docente y los estudiantes.



En primer lugar, se realiz6 una evaluacion inicial mediante una entrevista al docente,
quien expresé su satisfaccion con la apariencia y los contenidos implementados, lo que
resultd en observaciones minimas. La segunda experiencia se llevd a cabo con los
estudiantes del curso a través de una clase demostrativa utilizando BRAANTH, en la que
se aplicaron pruebas previas y posteriores con el fin de medir sus conocimientos antes y
después de utilizar el prototipo. Los resultados evidenciaron que los estudiantes
demostraron un nivel significativamente mayor de eficacia en el aprendizaje cuando se
utilizaba la Realidad Aumentada en comparacién con situaciones en las que no se
empleaba. En definitiva, basandonos en las percepciones recopiladas sobre la
implementacion de BRAANTH, es fundamental destacar el valor del mundo virtual como
una herramienta que fortalece el proceso de aprendizaje al permitir la dindmica, la

interaccion y la innovacion en la presentacion de contenidos.

Palabras claves: Tecnologia, Realidad Aumentada, Herramienta didactica, Aprendizaje



ABSTRAC
AUGMENTED REALITY AS A DIDACTIC TOOL FOR THE LEARNING OF

THE PROFESSIONAL FIGURE OF MACHINING AND METALLIC
CONSTRUCTIONS.

Authors: Arias Lanche Bryan Geovanny

Unuzungo Luna Ernesto Anthony

Tutor: Prado Ortega Mauricio Xavier

The degree work was carried out at the Colegio de Bachillerato "Dr. Demetrio Aguilera
Malta", located in the city of Santa Rosa, belonging to the province of El Oro, with the
collaboration of the teacher in charge of the professional figure of Machining and Metal
Constructions, as well as the participation of the students of the first year of Bachillerato,
section "A", during the academic period 2023-2024.

The aim of the research was to establish Augmented Reality as a didactic tool to improve
the learning process. We sought to identify the influences of Augmented Reality by
designing a prototype adapted to the contents of the subject and analysed its impact on
the learning process in relation to academic performance. This led to the creation of
"BRAANTH", a virtual world developed in CoSpaces that simulates a workshop and is
distinguished by encouraging the participation and interest of students, allowing them to
interact with virtual models of metal components and the information necessary to

strengthen learning.

For the creation of the prototype, the ADDIE methodology was used, which, through its
five phases (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation), provided
an instructional design for the construction of the prototype, including initial, procedural
and final evaluation stages in the Augmented Reality platform CoSpaces Edu. The
effectiveness of the virtual world was confirmed in the results obtained during two

experiences carried out with the teacher and students.



Firstly, an initial evaluation was carried out through an interview with the teacher, who
expressed his satisfaction with the appearance and the implemented contents, resulting in
minimal observations. The second experience was carried out with the students of the
course through a demonstration class using BRAANTH, in which pre- and post-tests were
applied in order to measure their knowledge before and after using the prototype. The
results showed that students demonstrated a significantly higher level of learning
effectiveness when Augmented Reality was used compared to situations where it was not.
In short, based on the perceptions gathered on the implementation of BRAANTH, it is
essential to highlight the value of the virtual world as a tool that strengthens the learning
process by enabling dynamics, interaction and innovation in the presentation of content.

Key words: Technology, Augmented Reality, Didactic tool, Learning
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INTRODUCCION
El uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en la sociedad a
enmarcado muchos cambios alrededor de las personas, sobre todo en el educacién en
donde se ha tenido presente aportes significativos en el proceso de ensefianza aprendizaje,
convirtiendo la educacién tradicional en una educacion constructivista, dejando a un lado
el papel y conectandose a un mundo tecnoldgico con herramientas y plataformas que
ayuden a mejorar el conocimiento de los y las estudiantes, de tal manera que se fortalezcan
la ensefianza que imparten los docentes.
Es de conocimiento que la realidad aumentada ofrece nuevas experiencias e interactividad
a los usuarios que la ocupen en sus contenidos, combinando una dimension virtual y fisica
gracias a la utilizacion de dispositivos méviles y aplicaciones que permiten que esta
actividad sea mas facil de aplicar.
De esta manera Santaballa (2019), afirma que, la realidad aumentada se puede
caracterizar por combinar ambas realidades; la real y virtual, ofreciendo mas interaccion
durante un tiempo real adaptandose al entorno (pags. 117-147).
La presente investigacion se llevara a cabo mediante la implementacion de herramientas
tecnoldgicas innovadoras teniendo como objeto de estudio, los estudiantes del Colegio de
bachillerato Dr. Demetrio Aguilera Malta, en donde la problematica principal de esta
investigacion se centra en la construccion de herramientas didacticas permitiendo que el
proceso de ensefianza aprendizaje perfeccione la figura profesional de los estudiantes en
la asignatura de Mecanizado y Construcciones Metalicas.
Martinez et al. (2021) menciona que, la realidad aumentada en la actualidad permite que
los estudiantes puedan elegir su propio conocimiento aumentando su autonomia y analisis
critico para seguir aprendiendo mediante la motivacion de su aprendizaje (p. 11).
Ademas de ser una estrategia motivadora el uso de la realidad aumentada, esta misma
servira para la retroalimentacion en los contenidos de aprendizaje, asi mismo el uso de la
realidad aumentada genera un sentido de competencia segun los objetivos que se hayan
planteado antes de su aplicacion.
Citando a Calli Huanca (2022, p.4), menciona que para la actualidad los docentes tienen

muchas oportunidades de darle un giro de 360° a la ensefianza de sus estudiantes, ya que
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al existir estrategias de aprendizaje como la realidad aumentada permite que el
aprendizaje disponga de complejidad y usabilidad, ademas de poder crear sus propios
contenidos dandole una solucion a la brecha digital a traves de los recursos tecnoldgicos

gue innoven y propicien un aprendizaje significativo.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema.
La manera y los recursos que se utilizan al momento de ensefiar siempre seran
cuestionados en cuanto si son los correctos para el alcance de los aprendizajes necesarios
de sus estudiantes, puesto que en la actualidad existe un sinnimero de herramientas
tecnoldgicas que sirven como apoyo para una mejor propuesta del ambito educativo y su
contexto de ensefianza y aprendizaje.
(Camacho Marin et al., 2020) nos menciona que, la incorporacion de tecnologia con el
objetivo de innovar, trae consigo una serie de cambios organizacionales a nivel mundial,
incursionando en todos los campos, especificamente en el educativo, con la finalidad de
obtener resultados satisfactorios, producir una sociedad que esté acorde a las necesidades
actuales.
En los dltimos afios la tecnologia educativa ha ido progresando, desde su surgimiento no
ha habido interrupcion alguna; su implementacioén ha crecido de forma significativa,
puesto que ofrecen soluciones en el menor tiempo posible, mejorar u optimizar lo que se
desea realizar. Los usos que se le pueden dar dentro del aula de clase son variados, sin
embargo, si deseamos innovar con recursos educativos conviene enfocarse en aquellas
tecnologias emergentes. Una de ellas es la realidad aumentada, esta permite producir
nuevas experiencias, comprendiendo todo lo que nos rodea, pero desde el mundo virtual.
La innovacion como parte de nuestra vision futurista ha permitido experimentar en la
educacion mediante la realidad aumentada, esta es una de las tecnologias que esta
teniendo una aceptacion y repercusion positiva en el contexto educativo, como resultado
de la insercién tecnoldgica en las areas escolares. La RA se ha convertido en un
complemento a los recursos tradicionales, potenciando los aprendizajes adquiridos por
este medio (Lépez Belmonte y Pozo Sanchez, 2020).
Para estos fines descritos en el parrafo anterior se considera la posibilidad que los
docentes del Colegio de Bachillerato Dr. Demetrio Aguilera Malta integren en sus
procesos aulicos de asignatura, las metodologias activas que faciliten la figura profesional

de Mecanizado y Construcciones Metéalicas para que esta experiencia sea mas interactiva.
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De esta manera es posible poder conseguir la atencion de sus estudiantes, considerando
una mejora en el alcance de los aprendizajes de dicha figura profesional, dando como

resultado la obtencion de bachilleres aptos para el desenvolvimiento en su vida laboral.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El problema objeto de estudio refiere o consigna a los estudiantes de la institucion
educativa Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”, que se encuentra
localizada geograficamente en:

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Canton: Santa Rosa

Calles: Sixto Duran Ballén Segunda transversal

Institucion Educativa: Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”

Figura 1.
Localizacion geografica del Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera
Malta”
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Nota: La imagen muestra la ubicacion del objeto de estudio.

Obtenido de Google maps: https://goo.gl/maps/ViBUuWYxGCACIR569
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1.1.3 Problema central de investigacion.

El primer punto de partida consiste en la descripcion del problema indicando que el
término de Realidad Aumentada se utiliza para identificar la incorporacion de contenidos
gréaficos sobre una cierta parte del mundo real, mediante el manejo de tecnologia. Desde
su surgimiento con el pasar del tiempo ha ido mejorando con la intencidn de brindar a sus
usuarios una destacada experiencia visual, ya que es una herramienta interactiva que paso
a paso va ganando adeptos y se la puede ver en la actualidad en todas partes, incluyendo
en el campo educativo. Sus aplicabilidad tiene caracteristicas y connotaciones que invitan
al alumnado a adquirir una nueva experiencia de aprendizaje de manera sencilla y retne
una serie de competencias que de alguna manera provee la adquisicion de conocimientos
que le sean utiles a quienes admiran sus bondades; esto significa un gran paso hacia la
ensefianza, dado que modifica la apreciacion de la realidad fisica de los alumnos para que

puedan apoderarse de su propio aprendizaje (Padilla et al., 2019).

La Realidad Aumentada por tanto es una herramienta tecnoldgica que expone diversas
utilidades, en Ecuador varios autores han producido varias investigaciones y aplicaciones
dentro de instituciones educativas que contribuyen en la comprension de los temas a
estudiar, dejando de lado la educacién tradicional y buscar mejores oportunidades de
ensefianza que es lo que el pais necesita (Herraez et al., 2020). Por ende, los docentes que
aspiran a brindar una mejor educacién mediante el uso de las nuevas tecnologias en la
ensefianza como lo es la realidad aumentada, necesitan estar correctamente capacitados

sobre como utilizar recursos tecnologicos en el aula.

Conforme lo previamente abordado planteamos la siguiente interrogante de

investigacion:
¢Cudl es el impacto de incorporar la Realidad Aumentada como herramienta didactica

para el aprendizaje de los estudiantes de primero de bachillerato de la figura profesional

Mecanizado y Construcciones Metalicas del Colegio “Dr. Demetrio Aguilera Malta”?
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1.14

Problemas complementarios de investigacion.

Entre los problemas complementarios derivados del problema central constan los

siguientes items:

¢Cudles son las caracteristicas de la aplicacion tecnolégica que promueva la
realidad aumentada para el aprendizaje de los estudiantes de 1ro de Bachillerato
en la figura profesional de mecanizado y construcciones metalicas del Colegio
Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta"?

¢Qué estrategias metodoldgicas se pueden implementar con el uso de la realidad
aumentada como herramienta didéctica eficaz para el fortalecimiento del
aprendizaje de los estudiantes de Primero de Bachillerato en la figura profesional
de mecanizado y construcciones metalicas del Colegio “Dr. Demetrio Aguilera
Malta"?

¢Como evaluar el aprendizaje de los estudiantes de primero de Bachillerato al
integrar la realidad aumentada como herramienta didactica en la figura profesional
de mecanizado y construcciones metalicas del Colegio “Dr. Demetrio Aguilera

Malta"?

1.1.5 Objetivos de investigacion.

1.1.5.1 Objetivo General.

Establecer la realidad aumentada como herramienta didactica para el desarrollo
del aprendizaje de los estudiantes de Primero Bachillerato en la figura
profesional de mecanizado y construcciones metélicas del Colegio “Dr.

Demetrio Aguilera Malta".

1.1.5.2 Objetivos especificos.

Identificar la influencia que tiene la realidad aumentada como herramienta
didactica para una mejor ensefianza y alcance de los aprendizajes de los
estudiantes de Primero Bachillerato en la figura profesional de mecanizado y
construcciones metalicas del Colegio “Dr. Demetrio Aguilera Malta".

Disefiar un prototipo de realidad aumentada adaptada a los contenidos de la

asignatura de los estudiantes de Primero Bachillerato en la figura profesional de
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mecanizado y construcciones metélicas del Colegio “Dr. Demetrio Aguilera
Malta".

Analizar mediante instrumentos de evaluacion el impacto que tiene la realidad
aumentada en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de Primero Bachillerato
en la figura profesional de mecanizado y construcciones metélicas del Colegio

“Dr. Demetrio Aguilera Malta".

1.1.6 Poblacion y muestra

El objeto de estudio del proyecto prevé establecer como poblacion a la cantidad de 40

docentes activos y 734 estudiantes que forman parte del Colegio de Bachillerato “Dr.

Demetrio Aguilera Malta” ubicada en el Canton Santa Rosa de la provincia El Oro,

tomando como muestra la cantidad de 27 estudiantes del segundo de bachillerato paralelo

“A” de la figura profesional de mecanizado y construcciones metalicas.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

En el Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”, posteriormente de realizar

un muestreo y delimitar la poblacidn en la institucién educativa, se ha determinado que

los sujetos de estudio estan distribuidos de la siguiente manera.

El docente de primero de bachillerato que se dedica a la ensefianza de la materia
de Mecanizado por Arranque de Viruta, que labora en el Colegio de Bachillerato
“Dr. Demetrio Aguilera Malta" del canton Santa Rosa, del periodo lectivo 2022-
2023.

Estudiantes de primero de bachillerato paralelo “A” de la figura profesional de
Mecanizado y Construcciones Metalicas del Colegio “Dr. Demetrio Aguilera

Malta" del canton Santa Rosa, periodo lectivo 2022-2023.

En cuanto a la individualizacién de las unidades de investigacién contamos con:

La cantidad de 27 participantes de primero de bachillerato paralelo “A” de la
figura profesional de mecanizado y construcciones metéalicas, del periodo lectivo
2022-2023, por lo que se ha considerado de manera fundamental la
implementacién de herramientas didacticas tecnoldgicas para un mejor
aprendizaje de sus educandos.
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e Se contard con 1 docente, quien es el que imparte la materia de Mecanizado por

1.1.8 Descripcion de los participantes

Arranque de Viruta.

Actualmente la nbmina de matriculacion considera a 27 estudiantes correspondientes al

primero de bachillerato paralelo “A”. Por lo tanto, dicha cantidad de estudiantes ha sido

considerada como participantes activos en la materia de Mecanizado por Arranque de

Viruta, pertenecientes al colegio de bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta” del

canton Santa Rosa.

El docente de la asignatura de mecanizado por arranque de viruta, también forma parte

de nuestro estudio, con el fin de entender su criterio en torno a la implementacion de la

realidad aumentada como herramienta didactica para un mejor alcance de los aprendizajes

de sus educandos.

Tabla 1.
Distribucion de la muestra de estudio
Primero de Bachillerato paralelo “A” de la figura profesional de mecanizado y
construcciones metalicas del Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”
PARALELO “A” Docente
Varones 26 1
Mujeres 1
Total 27

Nota: En la tabla se detalla la muestra de estudio a la cual se desarrollara la respectiva

investigacion. Fuente: Elaboracion propia.
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1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

Este proyecto de investigacion serd desarrollado mediante el uso de dos enfoques,
cuantitativo y cualitativo:

Cuantitativo: Lopez et al. (2022) manifiesta que, la investigacion cuantitativa es un
formato estructurado y sistematico que permite reunir y estudiar datos a través de diversas
fuentes, técnicas y herramientas; el objetivo de este método es cuantificar el problema de
investigacion y expresarlo en términos numericos, de esta manera el enfoque cuantitativo

permite obtener resultados generales en poblaciones amplias y diversas.

Cualitativo: En el contexto de este enfoque metodoldgico, (Ortega, 2018) sefiala que el
proceso de investigacion se fundamenta en la obtencion de mediciones numeéricas
mediante el uso de la observacion, con la Unica intencion de recolectar datos, para
posteriormente a su respectivo analisis y de esta manera llegar a responder a las

interrogantes planteadas en la investigacion.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La presente investigacion se enmarca en la innovacion tecnologica en el ambito educativo
con un alcance descriptivo e implementacion de un aplicativo disefiado para ser utilizado
por estudiantes mediante dispositivos inteligentes, el estudio se caracteriza por delimitar
las singularidades, mismas como la conducta de los individuos que intervienen en la
investigacion. Es imprescindible aclarar que su finalidad se centra en medir y describir la
actividad de un fendmeno en concreto, mas no en efectuar una comparacion entre los
sujetos o grupo de sujetos que se encuentran en el mismo entorno.

Los enfoques en la investigacion existentes refiriéndose a lo cualitativo busca realizar
estudios de indole narrativos constructivistas o fenomenoldgicos, mismos que buscan
describir representaciones subjetivas acerca de un determinado fenGmeno en un grupo
(Galarza, 2020).
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En el caso de cuantitativo se refiere al procesamiento de informacion y/o datos utilizando
una medida de centralizacion, permitiendo de este modo crear hipétesis destinadas al
objetivo de estudio.

Por tal razén, al implementar el alcance descriptivo nos permite obtener respuestas a las
preguntas planteadas con anterioridad, posibilitando especificar y definir las
caracteristicas de una variable, reunir e interpretar los datos de manera eficiente, y nos

posibilita mantener el curso de nuestro estudio.

1.1.9.3 Método de investigacion

Para la aplicacion de una debida investigacion de tipo documental y experimental, se
requiere de una metodologia de enfoque cualitativo y cuantitativo en los cuales existen
métodos, técnicas y procedimientos que nos ayudaran a recopilar, analizar e interpretar
los datos de manera eficiente ante el disefio de un prototipo. Estas estrategias incluyen el
disefio de Pre Test y Post Test, que se aplicaran durante el desarrollo de la investigacion.
Segun (Consultores, 2020) manifiesta que, los disefios de Pre Test y Post Test son
ampliamente utilizados en el estudio del comportamiento, los cuales se utilizan
principalmente para comparar grupos o poder medir los cambios resultantes de
procedimientos experimentales. Un disefio de Pre Test y Post Test es un experimento en
el que se mide a los individuos antes y después de que participen en algun estudio.

1.2 Establecimiento de requerimientos

En el presente trabajo de titulacion se puede encontrar los siguientes requerimientos:
Para la ejecucion de esta investigacion se ha considerado como objeto de estudio al
Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”, del canton Santa Rosa; donde
mediante la recoleccion de datos como es el caso de una determinada observacion y la
participacion de la institucion educativa, con el fin de poder determinar las necesidades
que se presentan en la figura profesional de mecanizado y construcciones metalicas.

Por ende, dicha investigacion esta direccionada al desarrollo de la Realidad Aumentada
como herramienta didactica para llegar a efectuar con los objetivos generales y
especificos propuestos en la investigacion basada en disefio, como a su vez los

lineamientos pedagdgicos que estan establecidos y centrados en la materia de Mecanizado
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por Arranque de Viruta, de tal modo que contribuya a la consolidacion del proceso de

ensefianza aprendizaje de los estudiantes de primero de bachillerato.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Dentro de los requerimientos necesarios para poder llevar a cabo nuestra investigacion

podemos encontrar los siguientes:

1.2.1.1 Requerimientos pedagdgicos: Determinado por los lineamientos educativos en

relacion a lo que se implementara.

Se trabajard con los contenidos de la unidad asignada en la asignatura de
Mecanizado y Construcciones Metalicas.

Anaélisis de los materiales presentados en las clases.

interfaz amigable para que el usuario (estudiante o docente) pueda interactuar con
ella.

1.2.2.2 Requerimientos técnicos: Definido por las necesidades de las TIC, que se va a

efectuar.

Procesador: Intel Core i5 0 equivalente de AMD.

Memoria RAM: al menos 4 GB.

Espacio en disco duro: al menos 4 GB de espacio libre.

Sistema operativo: Windows 8, 10 o0 MacOS X 10.9 o superior.

Navegador web: Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Microsoft Edge o
cualquier otro navegador web actualizado.

Dispositivos: Puede utilizar dispositivos méviles o tabletas

1.2.2.3 Requerimientos tecnologicos: Determinado por los lineamientos en base a las

necesidades a satisfacer.

Conexion a Internet: CoSpaces Edu requiere una conexién a Internet de banda
ancha, con una velocidad de descarga de al menos 5 Mbps y una velocidad de
subida de al menos 1 Mbps

Disponer de una cuenta de correo electrénico para el uso de las herramientas
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1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales

Realidad Aumentada
Cuando se trata de buscar una mejor experiencia al momento de ensefiar los contenidos y
a su vez mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje, la realidad aumentada es la
herramienta tecnol6gica adecuada.
(Bello, 2017) menciona que, la RA tiene como finalidad la de combinar el mundo real
con el virtual modificando su apreciacion fisica por parte del usuario, todo Ilevandose a
cabo por medio de algun tipo de dispositivo tecnologico obteniendo una experiencia
visual y de comunicacion mejorada. Los autores Guerrero et al. (2011), dan a conocer en
su articulo que (Azuma, s.f.) acoto que la realidad aumentada esta constituida por un
sistema que contiene tres requerimientos:

e Acoplar la realidad con informacion sintética

e Los elementos virtuales estan registrados en el mundo real

e Es participativo e interactivo debido a que esta en tiempo real

Realidad Aumentada como herramienta didactica

La Realidad Aumentada se ha transformado en una de las herramientas tecnoldgicas
emergentes con mayor impacto en la educacion, debido a los multiples resultados que
llegan a brindar, por consiguiente, esta herramienta ha demostrado ser muy eficaz
convirtiéndola en un recurso interactivo gracias a sus diversas funcionalidades.(L6pez y
Lopez, 2021).

Lopez y Lopez (2021), en su articulo nos da a conocer que, la realidad aumentada es una
herramienta didactica que presenta una gran variedad de resultados significativos en los
educandos, que abarca desde el desarrollo de su capacidad de la memoria hasta una mejor
estimulacion en torno a la colaboracién entre los participantes, obteniendo de tal manera

una alta motivacion.
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El docente que actualmente desempefia su labor se debe encargar de buscar que sus
estudiantes tengan un desempefio aceptable y asimilen los contenidos de las areas que
seran estudiadas, por ende, la seleccion de recursos didacticos siempre serd importante
con fines de enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. En base al parrafo anterior
la Realidad Aumentada se va convirtiendo en una herramienta que contribuye de forma
directa en la construccién de escenarios formativos con mucha mas interaccion, que sean
de forma colaborativa e intuitiva, convirtiéndose en una propuesta importante en el campo

educativo.
Metodologias activas en la educacion.

Este tipo de metodologia activa en la educacion se centra en los estudiantes segin su
capacidad en el desarrollo de competencias y habilidades. También se conoce a las
metodologias activas como estrategias que permiten el proceso de ensefianza aprendizaje
desde un aspecto constructivista, mas no receptivo (Leon et al., 2020). Es decir, una
metodologia que permita que los estudiantes crean sus propios saberes en cualquier

disciplina. Ver figura 2

Figura 2.

Metodologia activa

(g

Planifica Evalta

Promovidas por un docente mediador

Metodploglas Centradas Estudiantes l
activas J

Promueve
aprendizaje
profundo
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Nota. Tomado de (Silva y Maturana, 2017), Una propuesta de modelo para introducir metodologias activas

en educacion superior.

Es importante tomar en consideracion el problema de los intereses de aprendizaje de los
estudiantes de secundaria en el Ecuador. Por ejemplo, algunos autores afirman que: el
resultado de la ensefianza de las ciencias debe ser que los estudiantes desarrollen
conocimientos, habilidades, actitudes y valores que les permitan posicionarse en una
situacion sobre cuestiones cientificas y, al mismo tiempo, resolver problemas que pueden

enfrentar en la sociedad en la que viven (Prado Ortega et al., 2020).

Importancia de la aplicacién de metodologias activas en el aula de clases.

Las metodologias activas son cruciales para lograr concretar el proceso interactivo de
ensefianza aprendizaje permitiendo una comunicacion activa e interconexion entre el
docente, los estudiantes y los recursos didacticos a implementar para que las clases en
desarrollen sean innovadoras y motiven su aprendizaje (Rodriguez et al., 2020).

Otra importancia de utilizar metodologias activas en la educacion es la de incentivar a los
estudiantes a desarrollarse autbnomamente siendo responsables en su propio aprendizaje;
permitiendo fomentar el pensamiento critico, la curiosidad y decidir por sus propios
conocimientos en un futuro desde su vida profesional.

Asi mismo, las metodologias activas mencionan que el estudiante seria el responsable y
el centro de sus propios conocimientos (Muntaner Guasp et al., 2022), y es de importancia
mencionar que el docente cumple un rol significativo en el PEA, como lo es el de facilitar
los contenidos a aprender, guiar a los estudiantes en la toma de definiciones;
permitiéndoles obtener varias perspectivas a futuro, motivar y ayudar a la resolucion de
problemas.

Es importante la aplicacion de metodologias activas para confrontar y mostrar a los
estudiantes el proceso que necesitaria para lograr cumplir con las tareas, brindandole
resultados y recursos que tendra que seleccionar, organizar y evaluar para cumplir con la

tarea asignada. Los alumnos deben tener cierto grado de control sobre su aprendizaje.

Es decir, de ellos depende su manera de pensar, razonar, organizar y planificar el
desarrdllalo de sus actividades durante el proceso de la metodologia activa aplicada. Es
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aqui en donde un proceso evaluativo, luego de haber implementado dichas metodologias,
toma un lugar importante en el aprendizaje de los estudiantes; ya que de esta manera el
docente se podra asegurar que se han cumplido los objetivos de aprendizaje de manera
que se habré identificado las oportunidades de mejora en los estudiantes (Castillo y
Ramirez, 2020).

Innovacion y necesidad de la aplicacion de RA en educacion

Las metodologias activas son necesarias para incrementar las actividades grupales,
creando areas de debate, asistencia y la reconstruccion autbnoma del propio aprendizaje.
En este marco, el docente ejerce ser un mentor y mediador enriqueciendo las actividades
de la clase porque permite que el estudiante obtenga sus propios componentes activos en
el proceso del aprendizaje, sin necesidad de ser un simple receptor que memoriza

informacion.

También son necesarias para referirse a un enfoque de ensefianza aprendizaje que pone
énfasis en la responsabilidad y compromiso de los estudiantes en su propio proceso
educativo junto con su capacidad examinadora (Jiménez Barrera et al., 2021). Para ello
se pondrian en marcha actividades y metodologias en las que se fortalezca la
retroalimentacion de conocimientos y el pensamiento de los segmentos implicados en la

ensefianza, como: de los estudiantes y de los propios docentes.

Estas metodologias consideran los intereses de los estudiantes siendo necesario para
intentar que logren las capacidades necesarias para su vida laboral y diaria. El rol del
docente implica actuar como un orientador y facilitador del proceso de aprendizaje,
contextualizando los conocimientos a escenarios reales del mundo actual y reorientando

las necesidades de los alumnos a lo largo de su aprendizaje.

Las metodologias activas y participativas se basan en la teoria del desarrollo cognitivo de
Piaget, que estudia la forma en que los humanos van alcanzando, edificando y

examinando los distintos conocimientos de forma gradual (Daher et al., 2022).
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Ventajas y limitaciones de la aplicacion de la Realidad Aumentada.

Ventajas

Permite que el aprendizaje sea eficaz y auténtico durante la ensefianza de los
estudiantes.

Se integra el compromiso y participacion.

e Sin la funcién didactica no habria ensefianza progresiva.

e Descubrimiento como método de aprendizaje.

e Formacion integral.

e Se basa en la observacion sobre los hechos y operaciones.

e Edifica y/o crea conocimientos de forma independiente.

e Descarta la ensefianza dogmatica (ensefianza tradicional en donde el estudiante
solo se impone a observar sin discusion lo que el docente ensefia)

e Aumenta el progreso en la retencién de conocimientos.

e Los alumnos generan su propio criterio y capacidad de juicio en relacion a los
temas que estan abordando.

e Produce motivacion, esto se debe a que estd dispuesto a utilizar diferentes
enfoques pedagdgicos activos.

e Provoca el paidocentrismo (educacién constructivista, en donde el proceso y
metodologia educativa se ajustan en los conocimientos del estudiante).

Desventajas

e Ritmo de clase exhausto para el docente.

e En algunas situaciones es complicado desarrollar y cubrir todo el material
curricular creado.

e Resistencia de los estudiantes al inicio de una nueva metodologia activa, por el
poco conocimiento de estas ante su aprendizaje.

e Modificacion del enfoque evaluativo que el alumno prevé o anticipa.

e Provoca desorganizacion e indisciplina, cuando las instrucciones son mal

explicadas y ejecutadas.
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e Las malas relaciones interpersonales entre los estudiantes influyen
denegadamente en el cumplimiento de actividades y/o tareas.
e Trabajo no ecuanime.

e Pérdida de tiempo, cuando las actividades no estan bien organizadas.
Relacion con la realidad aumentada

La realidad aumentada es un sistema que permite interactuar con objetos, imagenes, texto;
superponiéndose en tiempo real. Hoy en dia esta metodologia es cada vez mas frecuente,
sobre todo en la educacion, en donde se han implementado varias metodologias de
aprendizaje. De acuerdo con Mercado et al. (2022) la realidad aumentada se comprende
como un conjunto de entornos virtuales y/o digitales dentro de un ambiente real,
ampliando la comprension sobre la realidad que se logra captar en la resolucion de
nuestros sentidos (p. 22).

Es importante destacar que la RA instaura relaciones que generarian un proceso de
informacion nutritivo en el conocimiento adquirido durante la afinidad de elementos
béasicos usando los sentidos, accediendo asi a aumentar la capacidad existente de acuerdo
a cada area que se desee explorar en el estudiante.

Para asegurar una implementacion exitosa y sostenible de la RA en el contexto educativo,
es esencial que se adapte a un enfoque pedagdgico adecuado a un plan de estudios
especifico, considerando a su vez las particularidades y el contexto donde se aplicara.
Morales et al. (2022) indican que, la metodologia conocida como RA puede relacionarse
conjuntamente con enfoques pedagogicos permitiendo resolver de manera Optima el
paradigma educativo que beneficiaria los conocimientos de los estudiantes, ademas de

combinar enfoques pedagdgicos como:

e Aprendizaje constructivista: Mediante la implementacion de la RA permitira
alentar a los estudiantes a involucrarse a un paradigma innovador actualizando
tareas, conceptos y recursos aplicando las superposiciones de informacién que
admite la RA
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Aprendizaje situado. Se fundamenta en la idea de que el aprendizaje adquiere
significado y relevancia para el estudiante cuando se relaciona con situaciones
practicas y reales.

Aprendizaje basado en juegos. La RA puede facilitar sus conocimientos,
mediante la contextualizacion de un aprendizaje inmerso para incorporar
informacién contextual, en donde la ejecucién de juegos permitird tener un

impacto muy positivo en la motivacion y el aprendizaje

Aprendizaje basado en la indagacion. La RA fomenta la curiosidad y la
exploracion activa de los estudiantes para el contenido que se esté aplicado, todo
esto mediante la recopilacion de datos, proporcién de modelos virtuales y la

ubicacion de nuevos contextos dentro del mundo real.

El modelo planteado por el autor Keller (2010), figura 4 mecanismos basicos para todo

tipo de destreza pedagogica propuesta para activar la motivacion de manera significativa

en los alumnos, estos elementos se refieren de la siguiente manera (Fernandez y
Rodriguez, 2022):

Atencion. Desde la primera experiencia los componentes procuran proporcionar
la curiosidad, entusiasmo e interés en los estudiantes, incitando de esta manera a
activar su aprendizaje.

Relevancia. Esta basado en torno a los sentimientos de los estudiantes hacia la
aplicacion de un componente que revolucione en el proceso de aprendizaje del
mismo modo como esto esta relacionado con su historia educativa, necesidades,
objetivos y preferencias personales.

Confianza. Se refiere a los emociones y conductas mediante la verificacion de
expectativas en los estudiantes llegando a cumplir sus metas dentro del PEA
debido a la realizacion de conocimientos propuestos.

Satisfaccion. Se refiere al grado de positividad con el que los estudiantes

enfrentan las experiencias de aprendizaje que han adquirido.
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Relacién de la RA 'y los procesos cognitivos

Desde hace algun tiempo existen estudios que centran sus investigaciones en descubrir
nuevos avances en tecnologias que ayuden a facilitar la comunicacion humana a través
del recibimiento y recepcién de informacion. La realidad aumentada funciona como un
recurso tecnoldgico que va de la mano con el realismo, la creacién de efectos visuales y
de sonido que ayuda a que la experiencia funcione de manera admisible dando como
resultado una visién mas sistematizada y moderna para obtener informacion ademas de
nuevas formas de aprendizaje basado en la incorporacién de los elementos virtuales sobre

nuestra vision de la realidad.

Segun (Seivane y Brenlla, 2022) la realidad aumentada es un campo de investigacion que
llegd a su pico mas alto a partir del 2019, teniendo en cuenta que, por medio de la
pandemia, el encierro y la teleducacion se beneficiaron mucho con esta estrategia
educativa, resultando una de las herramientas informaticas mas innovadoras de los

ultimos 20 afos:

Puede entenderse también como un medio compuesto por simulaciones
informéticas interactivas que aumentan la retroalimentacion de las acciones
del usuario a través de uno o mas sentidos, lo que confiere la sensacion de
estar inmerso en el mundo virtual. En otras palabras, se asocia a casi todo
aquello que tiene que ver con tres dimensiones generadas por un sistema
computacional, y con la interaccion en tiempo real de los usuarios con ese

ambiente grafico. (p,5)

Actualmente se conoce que los procesos cognitivos se encuentran presentes en
casi todo lo que el ser humano realiza la interaccion con la realidad aumentada se centra
en estar en un entorno especifico aprendiendo muchas cosas, ademas de estar involucrado
de manera multisensorial con la intervencion de nuevas experiencias basado en la
recreacion y la educacion sometidas a lo subjetivo, los aspectos virtuales son algo nuevo

en la sociedad y no todas las personas han logrado vivir alguna experiencia tecnoldgica,
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en algunos paises las RA se han consolidado como una herramienta de aprendizaje

perteneciente a lo que se conoce como educacion tecnoldgica.

La realidad aumentada estd integrada a algunos modelos de educacion como una
metodologia de ensefianza activa que mediante la innovacion tecnoldgica tanto docentes
como alumnos se ven entusiasmados por ser parte de esta nueva metodologia ya que este
tipo de ensefianza a demostrado tener resultados éptimos porque funcionan como un
estimulante de competencias sana, “En la actualidad, la RA se ha consolidado como un
recurso didactico sostenible ramificado en el campo de la tecnologia educativa, con
aplicaciones en todas las etapas formativas™ (Valencia et al., 2021). Més alla de ver este
tipo de herramientas como recreativas que fomentan el ocio deberian empezar a verse
como un recurso didactico indispensable en la nueva era educacional centrada hacia los

avances tecnolégicos.

1.3.2 Estado del Arte

La realidad aumentada ha ganado terreno en los ultimos afios como una estrategia
didactica innovadora y efectiva en la educacion. Sin embargo, aln existe mucho por

explorar y descubrir sobre su potencial y eficacia en el aprendizaje.

La Realidad Aumentada es una tecnologia que se ha consolidado en la sociedad y se ha
expandido a diversos sectores, incluyendo el educativo. A pesar de que su uso se remonta
a la década de 1990, ha sido en la Gltima década cuando su popularidad ha aumentado
debido a la reduccion en el costo y la simplificacién de los equipos y dispositivos
necesarios para su uso. Como resultado, la Realidad Aumenta es objeto de intensas
investigaciones en diferentes ambitos, especialmente en el educativo, donde se esta

explorando su potencial en distintas etapas y areas (Garcia et al., 2020).

Algunos autores Paulino et al. (2022) sostienen que, este campo esta en constante
evolucién y hay muchas herramientas y tecnologias disponibles para los desarrolladores.
Sin embargo, no existe un solo software que pueda hacer todo, lo que significa que los
desarrolladores a menudo tienen que recurrir a diferentes herramientas y tecnologias para
lograr sus objetivos, para crear una aplicacion de Realidad Aumentada completa y
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funcional, es necesario utilizar una combinacién de lenguajes de programacion, software
de construccién de aplicaciones, integracién, mantenimiento y disefio. Para lo cual,
existen opciones tanto gratuitas como de pago, las opciones gratuitas pueden ser una
buena opcion para aquellos que estdn comenzando o que tienen un presupuesto limitado,
mientras que las opciones de pago suelen incluir caracteristicas adicionales y soporte

técnico més completo.

Ademas, segun Hernandez et al. (2020), la implementacion de la Realidad Aumentada en
la educacion ecuatoriana presenta un desafio para las instituciones educativas debido a
los costos y la inversion necesaria en tecnologia, recursos humanos y materiales. Ademas,
la situacion socioecondmica de algunos estudiantes puede impedirles acceder al equipo
necesario para aprovechar esta herramienta. No obstante, es importante llevar a cabo un
programa de implementacion gradual de la realidad aumentada en la educacion, ya que

los beneficios superan las desventajas.

Los autores (Pérez y Luis, 2019) mencionan que, la Realidad Aumentada ha sido bien
recibida y ha sido ampliamente utilizada por empresas turisticas y publicitarias. Esta
herramienta tecnoldgica posee un gran potencial para crear simulaciones de situaciones
en diversos aspectos de la vida real, lo que la hace muy versatil y util para una variedad

de aplicaciones.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicién del prototipo

El prototipo de nombre “BRAANTH”, desarrollado a partir de una investigacion, tiene
como objetivo mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes 2do de Bachillerato
en la figura profesional de mecanizado y construcciones metalicas de la ciudad de Santa
Rosa mediante el uso de realidad aumentada como herramienta didactica. Para lograr esto,
se han disefiado actividades que estan enfocadas en fortalecer las habilidades y para
mejorar la comprension de los conceptos, fomentar la participacion y el interés de los
estudiantes, potenciar la colaboracion y el trabajo en equipo, y permitir la
experimentacion y el aprendizaje a través de la exploracion. Estas actividades no solo
ayudaran a los estudiantes a comprender mejor los conceptos educativos, sino también a
desarrollar habilidades importantes que les seran utiles en su futuro académico y

profesional.

Crear el prototipo BRAANTH de realidad aumentada para dar clases resultara beneficioso
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que los estudiantes pueden
interactuar con el contenido educativo y comprender mejor los temas mediante elementos
3D, lo que fomenta el aprendizaje activo y el pensamiento critico. Ademas, puede
aumentar la motivacion de los estudiantes y abordar diferentes estilos de aprendizaje que

a su vez ofrecen un enfoque educativo mas moderno y efectivo.

Estas actividades no solo ayudaran a los estudiantes a comprender mejor los conceptos
educativos, sino también a desarrollar habilidades importantes que les seran utiles en su

futuro académico y profesional.

2.2 Fundamentacién teorica del prototipo

Segun el autor Nunes et al. (2021) en uno de sus articulos hace referencia a las palabras
de los autores Carolei y Tori (2014, p.16), que la Realidad Aumentada es una herramienta

tecnoldgica la cual permite la incorporacion de elementos virtuales, convirtiéndola en una
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herramienta interactiva, obteniendo asi una favorable integracion de ambos entornos
(virtual y real) y la insercién del usuario.

Respecto a la Realidad Aumentada Hidalgo Cajo et al. (2021) nos indican que, su uso en
la educacion establece una vision clave de oportunidades en el aprendizaje, utilizando
estrategias y métodos de innovacién que garanticen un acaudalado mundo del
conocimiento en cuanto a la manifestacion de informacion y al factor pedagdgico del
enfoque educativo. Por otra parte, genera espacios de interaccion ante las nuevas practicas
instructivas que sucumben a la efectividad contemporénea de la educacion, dando marcha
a la satisfaccion y motivacion de transmision de contenidos provechosos del
entretenimiento y conocimiento, ademas, genera experiencias formativas y es un apoyo

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por tanto, la Realidad Aumentada se ha convertido en una herramienta de vanguardia en
el ambito tecnoldgico, y su uso ha sido extendido a diferentes &mbitos sociales en todo el
mundo. En el ambito educativo, la RA esta revolucionando la forma en que los estudiantes
aprenden y adquieren conocimientos. Las aplicaciones disefiadas con esta tecnologia
estdn disefiadas para brindar una experiencia de aprendizaje mas interactiva y
enriquecedora, y estan transformando la educacion permitiéndole a los estudiantes
visualizar de manera clara y concreta los conceptos que estan aprendiendo, lo que les
ayuda a comprender mejor y retener la informacion de manera més eficaz. Ademas, las
aplicaciones de Realidad Aumentada en el ambito educativo son flexibles y se pueden
personalizar segun las necesidades individuales de cada estudiante, lo que les permite

aprender a su propio ritmo y a su manera (Fuentes y Antonio, 2022).

2.3 Objetivos general y especificos del Prototipo.

2.3.1 Objetivo General

Implementar la Realidad Aumentada como una herramienta didactica a través del empleo
de la plataforma CoSpaces Edu con la finalidad de fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de Primero de Bachillerato paralelo “A” en la figura
profesional de Mecanizado y Construcciones Metélicas del Colegio de Bachillerato “Dr.

Demetrio Aguilera Malta” del canton Santa Rosa.
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2.3.2 Objetivos Especificos

e Establecer los contenidos que se van a desarrollar en la asignatura de Mecanizado
por Arranque de Viruta, en base al plan de unidad didactica facilitado por el
docente de primero de bachillerato.

e Propiciar el uso de la Realidad Aumentada por medio de la plataforma CoSpaces
Edu para la familiarizacion de objetos virtuales con los estudiantes.

e Medir el progreso de los logros alcanzados mediante la utilizacion de la
herramienta CoSpaces aplicando la RA por los estudiantes de primero de
bachillerato de mecanizado y construcciones metélicas paralelo “A”.

2.4 Diseiio del prototipo BRAANTH.

Para lograr el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de primero de bachillerato
del Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”, el disefio del prototipo de
Realidad Aumentada como una herramienta didactica desarrollada a través de CoSpaces
Edu, permitira cumplir con todos los objetivos propuestos de manera satisfactoria sin
antes el haber identificado las actividades y contenidos indispensables para poder llevar

a cabo la elaboracion y desarrollo del espacio digital.

Una metodologia muy viable para la realizacion de aplicativos tecnologicos es el modelo
ADDIE, es definido como un proceso orientado al disefio instruccional interactivo, el
mismo que consta de cinco fases siendo andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y la
evaluacion, con la finalidad de crear experiencias de aprendizaje e-learning (Plaza y
Moncayo, 2022)

El modelo descrito anteriormente aporta de manera significativa al desarrollo de las
actividades educativas en virtud de que esta metodologia comprende caracteristicas
fundamentales que permiten que la Realidad Aumenta pueda cumplir con sus objetivos
enfocados en sus estudiantes. Ademas, este disefio instruccional favorece la adquisicion
de conocimiento mediante la creacion de actividades dindmicas y relevantes enfocadas
en potenciar el proceso formativo de la ensefianza y las habilidades de los estudiantes a

través de la ensefanza virtual.
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A continuacion de describe cada fase de la metodologia ADDIE en base al desarrollo de

la investigacion:
Primera Fase: Analisis

Después de un profundo analisis en los estudiantes de primero de bachillerato paralelo
“A”, se ha logrado conocer las caracteristicas correspondientes a los usuarios con los que
se elaborara el respectivo prototipo, en donde de igual manera se ha definido claramente
las necesidades de aprendizaje y se ha delimitado las actividades que se incorporaran para
poder desarrollar en la plataforma de CoSpaces Edu en torno a la realidad aumentada. Se
debe aportar con definiciones de variables y atributas de cada una de ellas al igual que
una tabla de registros para salvaguardar datos.

Segunda Fase: Disefio

Durante esta fase se optimiza el disefio del escenario y capas a interactuar para cada
seccidn, se deben identificar las distintas herramientas o aplicaciones que se incorporaran
en la plataforma de CoSpaces Edu. Ademas de seleccionar y organizar el contenido por
temas; aqui se establece la interfaz a utilizar, la cual debe ser llamativa para asi intervenir

en el alcance de los aprendizajes de sus estudiantes.
Tercera Fase: Desarrollo

En esta tercera fase corresponde a la realizacién del disefio del prototipo BRAANTH en
la plataforma CoSpaces Edu, es decir la produccion de los contenidos y materiales de
aprendizaje que se han establecido en la segunda fase (disefio); la construccion del recurso
educativo tecnoldgico el cual tendré pruebas pilotos antes de poder mostrar el producto
culminado con la finalidad de luego realizar los cambios que se requiera. Se deben enlazar
los diferentes vinculos y probar con los dispositivos el disefio creado y modelado del

prototipo.

Cuarta Fase: Implementacion
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En esta fase se ejecuta el prototipo realizado operativamente para los usuarios en funcion
de las necesidades investigadas y que se ha establecido anteriormente, poniendo en prueba
todos los elementos que se han incorporado en el recurso tecnolégico (contenidos,
actividades, recursos), pretendiendo conseguir de manera eficiente todos los objetivos que
se han establecido en dicha investigacion. Esta fase es exigente porque se hacen las

pruebas y las correcciones poniendo énfasis en los requerimientos del usuario final.
Quinta Fase: Evaluacion

En esta Ultima fase y una de las mas importantes de todas, se mide la eficacia y eficiencia
del recurso tecnolégico realizado en CoSpaces Edu, de tal manera que se logra identificar
el nivel de aceptacion por parte de todos los usuarios que han utilizado dicho recurso.
Teniendo en cuenta que durante todo el proceso del disefio del prototipo debe estar

presente la evaluacion.

2.5 Desarrollo del prototipo BRAANTH.

La Realidad Aumentada es una tecnologia con un enorme potencial para la educacion, ya
que permite crear experiencias interactivas y enriquecedoras para los estudiantes. Al
utilizar la realidad aumentada, se pueden superponer elementos digitales sobre el mundo
real, lo que permite explorar conceptos complejos de manera visual y dindmica, lo que

resulta en una experiencia de aprendizaje mas atractiva y efectiva.

El prototipo BRAANTH desarrollado en la plataforma CoSpaces Edu esta direccionado
para su utilizacion en dispositivos moviles de gama media-alta, como smartphones,
tablets y computadoras. Para experimentar la realidad aumentada de este prototipo, es
necesario descargar la aplicacion CoSpaces Edu, la cual esta disponible en las tiendas de
Play Store para dispositivos Android y en App Store para dispositivos iPhone. Si se desea
utilizar el prototipo en una computadora, es posible acceder a dicha plataforma desde un

navegador web compatible.

BRAANTH es un entorno de Realidad Aumentada disefiado para la figura profesional de

Mecanizado y Construcciones Metéalicas de primero de Bachillerato, con un enfoque
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particular en el tema de mecanizado por arranque de viruta. Su objetivo es proporcionar
a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas interactiva y atractiva que les
permita explorar sobre la fabricacion y produccion de piezas y componentes metalicos

utilizando herramientas de corte de una manera innovadora.

Para lograr este objetivo, el prototipo BRAANTH presenta un mundo virtual de
aprendizaje que simula un taller, donde los estudiantes pueden interactuar con modelos
virtuales de diferentes piezas y componentes metalicos junto con la informacién necesaria
para un mejor desarrollo del aprendizaje ademas observar su funcionamiento en un
entorno realista el cual permite experimentar sin los riesgos que podrian surgir en

situaciones reales.

2.6 Herramientas de desarrollo

Canva: Es una plataforma web gratuita que tiene la finalidad de ayudar a crear y disefiar
gréficos de todo tipo, que van desde imagenes hasta infografias y diapositivas, entre otras
muchas cosas, donde dicha plataforma cuenta con distintas herramientas de apoyo para
utilizarlas; su interfaz es sencilla y flexible, por lo que no se necesitard tener

conocimientos para obtener buenos resultados.

Canva se utilizo para la creacion de infografias, que serviran para abordar las tematicas
de la materia de Mecanizado por Arranque de Viruta hacia los estudiantes, con la finalidad
de obtener un recurso educativo con una interfaz llamativa. Posteriormente se insertara
las infografias en el disefio del prototipo que se lo esta llevando a cabo en la plataforma

CoSpaces Edu, para luego ser visualizado en el desarrollo de la clase.
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Figura 3.
Disefio de infografias en Canva
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Fuente: Elaboracion propia

Pexels: Es un sitio web que ofrece una gran variedad de fotografias de alta calidad y libre
de derechos de autor ademas cuenta con una biblioteca en constante crecimiento de
imagenes gratuitas y con una comunidad de fotografos que comparten su trabajo y

contribuyen al crecimiento del sitio.

Se utilizo Pexels como proveedor de imagenes ya que son una herramienta muy valiosa
que se utiliza para ilustrar los conceptos abstractos o complejos, y hacer que la
informacion sea mas facil de entender y recordar. Ademas, su uso fue empleado en

despertar el interés y la curiosidad de los estudiantes
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Figura 4.
Proveedor de fotografias
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Fuente: Elaboracion propia

Youtube: Es un sitio web gratuito muy popular, que tiene la finalidad de compartir, ver,
subir, evaluar y comentar videos sin necesidad de descargarlos, donde permite a todos sus
usuarios ya sea subir y compartir videos clips en una modalidad en linea basada en Flash,

un formato desarrollado por Adobe Systems.

El sitio web Youtube se lo utilizé para la seleccion de videos que tengan relacion a las
tematicas que se daran a conocer, las cuales constan en el plan de unidad de la materia,
con el propdsito de que el estudiante al observar dichos videos se le facilite la
comprension de los contenidos Yy la realizacion de actividades. Una vez seleccionado los

videos, se los incorporaréa en la plataforma de CoSpaces Edu en la seccion de recursos.
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Figura 5.

Seleccion de videos en bhase a la tematica a ensefar
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Fuente: Elaboracion propia
EducaPlay: Es una plataforma educativa online que da acceso a los educadores y
estudiantes producir y utilizar juegos y actividades interactivas para mejorar el
aprendizaje, esta disefiada para hacer que el proceso de aprendizaje sea mas divertido y
participativo.
Entre los tipos de actividades y juegos que se pueden crear en EducaPlay se encuentran:
e Juegos de memoria: para mejorar la capacidad de recordar informacion y detalles.
e Crucigramas: contribuye en los estudiantes en el aprender vocabulario y
conceptos nuevos.
e Sopas de letras: para ayudar a los estudiantes a reconocer y familiarizarse con

términos especificos.

e Rompecabezas: para estimular la capacidad de resolucion de problemas.
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EducaPlay es utilizado para practicar, aplicar y comprender los conceptos de la figura

profesional de mecanizado y construcciones metalicas de una forma més atractiva y

practica

Figura 6.
Actividades educativas interactivas

Tipos de actividades

Ej.- Partes de la célula

educaplay

PARTES DE UN TORNO PARALELO

Fuente: Elaboracion propia

2.7 Descripcion del prototipo BRAANTH

Centrodesyuda  Introduce tu Game Fin

MANIVELAAVANCETRANVE

1. RSAL
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2 RSAL
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s L
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s A
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5 A

TORREPORTAHERRAMIENT

A
s MANIVELACONTRAPUNTO

Blog  Premium Espafiol

&b Crear actividad @

A continuacion, se plantean una serie de figuras para poder describir el proceso de

desarrollo del prototipo:
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Figura 7.  Presentacion de la pantalla principal del prototipo BRAANTH.

©O 00

Fuente: Elaboracion propia

Nota: Se puede visualizar la creacion de un espacio de realidad aumentada en la
plataforma CoSpaces Edu, logrando presentar la pantalla principal que es la parte exterior
del Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio Aguilera Malta”, en donde se puede interactuar
en ella hasta el punto de querer ingresar a la parte interior de la misma.
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Figura 8.
Programacion del prototipo BRAANTH de la pantalla principal.

PROTOTIPO DE REALIDAD AUMENTADA - Fachada de la Institucién

Pulsa | F11 ‘ para salir del modo de pantalla completa

Transform Estudiante 1 v decir ~ Pulsar ~ por 3 segundos

Acciones

Datos ° mover Estudiante 1 v 3 metros en = seg.
0 o mover Estudiante 1 v 3 metros m en 5 seg.
Funciones
1 J +
=, Pr—— -
Ajustes

Fuente: Elaboracion propia

Nota: Aqui se puede evidenciar que se ha utilizado la codificacion basada en bloque en
CoSpaces Edu, con el fin de que el estudiante 1 que esta ubicando en la puerta de entrada

principal pueda ingresar al interior de la institucion al momento de dar clic.



Figura 9.
Segunda pantalla del prototipo BRAANTH (parte interior de la institucién

PROTOTIPO DE REALIDAD AUMENTADA - interior de la institucién

educativa).

Fuente: Elaboracién propia

Nota: En este espacio se simula como es de cierta manera la infraestructura interna de la
institucion educativa, logrando de igual manera poder interactuar con los elementos que
se han colocado en ella. Teniendo en cuenta que hay un camino con unas flechas guiando

hasta el taller de mecénica, en la cual al dar clic se abrira otro escenario.
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Figura 10.

Presentacion del taller de mecénica.
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Fuente: Elaboracion propia

Nota: En esta figura se puede observar la manera en la que esta estructurado el taller de
mecanica, en donde al inicio se encuentra el docente que impartira los contenidos de la

materia Mecanizado por Arranque de Viruta, que les da la respectiva bienvenida.
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Figura 11.

Programacién del prototipo BRAANTH para el taller mecénico.

PROTOTIPO DE REALIDAD AUMENTADA - Taller
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Fuente: Elaboracion propia

Pulsa ‘ F11 ‘ para salir del modo de pantalla completa

+

fijar color de

hasta .

* iQuéesel.. "

retroalimentacion torno v
m;strar cuestionario con la pregunta
“ Eldispositi... "
“ Laplatafor... "
“ Esunama.. "

“ Laplatafor... "

respuesta correcta

cuando sea correcto

crear string con

establece el texto de aciertos v

cuando se equivoca

“ RESPUESTA... "

~
Mostrar panel de informacién con tftulo

Nota: Los elementos que se han colocado cuentan con una programacion denominada

CoBlocks, las cuales tienen la funcion de realizar diversas acciones. Como es el caso de

presentacion de saludo al entrar, mostrar texto, entre otras.
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Figura 12.
Ejecucion del prototipo BRAANTH.

Torno paralelo
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Fuente: Elaboracion propia

Nota: Se ejecuta el prototipo BRAANTH mediante la plataforma de CoSpaces Edu, ya
sea descargada desde un dispositivo movil o de un computador, obteniendo de tal forma
la presentacion del mundo disefiado en realidad aumentada, para que los estudiantes

puedan aprender de una manera innovadora los contenidos de la materia.
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CAPITULO I
3.1 EXPERIMENTACION

3.1.1 Planeacion

La experimentacion se ha realizado dependiendo del horario que el docente de 2do de
Bachillerato se encuentre en una seccidn libre para poder efectuar lo planificado. En el
proceso inicial de ejecutar la primera experiencia, se llevé a cabo la explicacion del
funcionamiento del prototipo “BRAANTH” al docente de Primero de Bachillerato
paralelo “A” en la figura profesional de Mecanizado y Construcciones Metélicas. Seguido
de ello, se mostré las actividades que se han incluido en mencionado prototipo,
evidenciando asi que todo lo que se ha realizado ha sido en relacion al plan de unidad
didactica facilitado por el docente encargado de la asignatura. Esto ha sido efectuado en
el tiempo que se ha planteado con anterioridad. Finalmente, se procedio a aplicar una
encuesta de satisfaccion del material didactico digital el mismo que fue desarrollado
mediante un formulario de Google Forms con 9 preguntas las mismas que permitiran
valorar la efectividad que ha tenido dicho prototipo “BRAANTH”.

3.1.2 Experimentacion

Ante la previa planificacion, se ha logrado exponer el prototipo “BRAANTH” su
respectivo funcionamiento y etapas con respecto al plan de unidad didactica brindado por
el docente encargado de la asignatura “fabricacion por arranque de viruta”.

(Ver anexo A).
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Tabla 2.
Cronograma de actividades para la exposicion de prototipo al docente de

primero de bachillerato de la asignatura “fabricacion por arranque de viruta”.

Herramientas utilizadas: Laptop y conexidn a internet
Tiempo: 25 minutos
Finalidad: e Indicar el respectivo funcionamiento

Interactuar con el  prototipo
“BRAANTH”

e Exponer el contenido y actividades
planteadas en el prototipo en base al
plan de unidad didactica.

e Interactuar con el docente

e Demostrar el objetivo del prototipo
con respecto a la asignatura

Desarrollo de actividades: Mediante el uso de una laptop con su debida
conexion a internet se ha procedido a dar una
explicacion con respecto al funcionamiento
que tiene el prototipo “BRAANTH”,
exponiendo luego su interfaz para que se vaya
familiarizando con dicha herramienta
utilizada. Ademas de indicar los contenidos,
actividades y evaluaciones que se han
incluido, todo con relacion a los temas que se
encuentran en el plan de unidad didactica.
Demostrando que la realidad aumentada es
una herramienta muy importante cuando se
desea que sus estudiantes alcancen un

aprendizaje significativo.
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Nota: En la tabla se detalla las actividades que se han realizado durante la experiencia |
con relacion al docente de la asignatura de “fabricacion por arranque de viruta”. Fuente:

Elaboracion propia.

3.2 Evaluacion y Reflexion

3.2.1 Evaluacion

Para llevar a cabo la siguiente recoleccidn de datos de la primera experiencia educativa y
la implementacion del prototipo "BRAANTH", se ha empleado la técnica de la encuesta,
mediante la implementacion del cuestionario como instrumento.

A continuacion, se detalla el analisis de cada respuesta obtenida durante la encuesta

planteada al docente:

Tabla 3.
Preguntas realizadas con su respectivo analisis al docente de la asignatura de

“fabricacion por arranque de viruta”.

PREGUNTAS

¢Desde su perspectiva, considera

importante el uso de recursos
tecnoldgicos, como apoyo didactico en

los procesos de ensefianza?

¢ Considera usted que el uso de recursos
tecnoldgicos en el @mbito educativo
mejora significativamente la
adquisicion de aprendizajes por parte

de los estudiantes?

ANALISIS
El docente ha considerado que es muy
importante, debido a que la tecnologia a
demostrado tener un gran potencial para
enriquecer y mejorar la experiencia
educativa de los estudiantes en todos los
aspectos.

Ha indicado que se encuentra totalmente
de acuerdo que el uso de recursos
tecnoldgicos

ayuda a mejorar

significativamente la adquisicion de
aprendizajes, acotando que esto sucedera

que siempre y cuando la calidad de los
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¢ Estéa familiarizado con el concepto de
realidad aumentada y su aplicacion en

el ambito educativo?

¢Considera que la utilizacion de
realidad aumentada mejoraria el
proceso de ensefianza y aprendizaje de

sus estudiantes?

Desde su punto de vista, ¢Cree usted

que los estudiantes poseen las
Competencias digitales necesarias para
utilizar de manera efectiva el prototipo
de

herramienta didactica en el entorno

realidad aumentada como

educativo?

¢ Considera que el prototipo educativo
de Realidad Aumentada esta disefiado
pedagbgicamente para satisfacer las
necesidades de todos los estudiantes, sin
importar sus habilidades, estilos de
aprendizaje 0 caracteristicas
individuales?

¢Considera que la incorporacion de
esta herramienta tecnoldgica es una

estrategia adecuada para integrar los

recursos utilizados sean los idoneos al
implementarlos.

Comenta que tiene conocimientos basicos
sobre el tema de realidad aumentada, pero
que es limitado, puesto que ha leido
informacidn, pero no tan a profundidad, ni
conoce el manejo del mismo.

Opina que estd totalmente de acuerdo,
debido a que es una herramienta
tecnoldgica llamativa, lo que permitiria
que sus estudiantes se involucren con mas
profundidad con los temas a estudiar.

El docente ha opinado que esta de acuerdo
a que sus estudiantes cuenten con
competencias digitales suficientes para el
manejo del prototipo “BRAANTH”, pero
acota que debido a que son individuos de
la era digital, se les hara super facil la
comprension del manejo respectivo de
dicho recurso.

Esta totalmente de acuerdo, ya que el
prototipo cuenta con una interfaz sencilla
y que los recursos incorporados son de
facil acceso, lo que permitird a sus
estudiantes a comprender de manera
rapida el manejo de “BRAANTH”.

El docente manifiesta que esta totalmente
de acuerdo que al incorporar este recurso

permitira obtener una participacién activa
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contenidos en la figura profesional de
mecanizado y promover un enfoque
mas interactivo y participativo en el
aprendizaje?

Desde su punto de vista como docente,
seleccione la opcidén que mejor describa
el prototipo de realidad aumentada en
términos de su interfaz, facilidad de

comprension y estética.

¢ Qué aspectos especificos del prototipo
de realidad aumentada consideras que

podrian mejorarse? Escriba su opinion.

por parte de sus estudiantes, ya que es una
manera de aprender distinta y llamativa,
apropiandose de su atencion por
completo.

El docente considera que el recurso posee
una interfaz clara, organizada y facil de
navegar, ademés de que cuenta con un
disefio estético y atractivo, lo que permite
una estimulacion positiva en base a la
participacion de los estudiantes.

Ha manifestado que le ha gustado mucho
como se encuentra estructurado el recurso,
ya que tiene relacion con el plan de unidad
didactica, sin embargo, dado sugerencia
que se deberia colocar en una seccion lo
que son las reglas a seguir para la
obtencion de un mejor ambiente
educativo, ya que le ve mucha importancia
estos aspectos para lograr obtener un
aprendizaje significado sin interrupcion

alguna.

Nota: En la tabla se detalla cada pregunta incorporada en el cuestionario realizado con su

respetivo analisis, con respecto a la experiencia I. Fuente: Elaboracion propia.

3.2.2 Reflexién

Después de llevarse a cabo la experiencia | y en base a los datos recolectados con la ayuda
de la encuesta, se ha logrado analizar que el docente ha tenido un impacto positivo con el
recurso presentado, evidenciando que no es necesario tener competencias digitales

sumamente altas para poder manipular el prototipo “BRAANTH?”, debido a que esta bien
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estructurado y su contenido no es complejo; dando resultados favorables que permitiran
que la experiencia Il se logre llevar sin interrupcion alguna.

3.3 Experiencia Il

3.3.1 Planeacion

Para la ejecucién de esta segunda experiencia de investigacion, se han efectuado los
ajustes solicitados por el docente que participé en la experiencia |. Para esta nueva
experiencia se ha involucrado activamente la participacion de 27 estudiantes de Primero
Bachillerato, quienes se desempefian en la figura profesional de mecanizado y
construcciones metélicas. En este contexto, se les brindaré la oportunidad de explorar el
prototipo de realidad aumentada "BRAANTH?", el cual sera presentado el jueves 17 de
agosto en el colegio "Dr. Demetrio Aguilera Malta" de forma presencial.

Instrumentos de recoleccion de datos

La recoleccion de datos para la presente experiencia se llevara a cabo mediante el uso de
un cuestionario que consta con nueve preguntas en relacion al prototipo educativo de
Realidad Aumentada, esto permitird recopilar el punto de vista y comentarios sobre el
prototipo BRAANTH. Ademas, se explicara el correcto uso del prototipo, explicando
cada paso y funcionalidad en un tiempo establecido de 40 minutos, los cuales estaran
divididos en tres segmentos: primero la capacitacion o conocimientos previos a la
utilizacion del prototipo educativo con una duracion de 15 minutos, segundo la
presentacion del prototipo con el uso de una computadora, celular e internet en 15 minutos
y tercero la aplicacion de la encuesta a todos los participantes con un tiempo aproximado

de 10 minutos.

Tabla 4.
Planeacion previa a la experiencia Il
Fecha y Horario Jueves 17 de agosto de 2023 a las
10:30am, con un tiempo de 40 min.
Lugar de la Experiencia Colegio de Bachillerato “Dr. Demetrio

Aguilera Malta" ubicado en Santa Rosa.
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Participantes de la investigacion Estudiantes de primero bachillerato de la
figura  profesional mecanizado vy
construcciones metalicas.

Técnica e instrumentos de recoleccion Técnica: encuesta

de datos Instrumento: cuestionario

Recursos y medios aplicados Aparatos tecnoldgicos (computadora y
celular) Internet - datos compartidos
Aplicacion del prototipo BRAANTH

Datos recolectados Material fisico (hojas) para la encuesta
Multimedia (iméagenes) de evidencia

Nota: Tabla de planeacion incursionada en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia

3.4 Experimentacion

Ante la previa planificacion, se cumplio con la respectiva explicacion del funcionamiento
correcto del prototipo “BRAANTH”, mostrando cada uno de sus escenarios con respecto
a la asignatura “fabricacion por arranque de viruta”.

(Ver anexo B).

Tabla 5.

Cronograma de actividades para llevar a cabo la respectiva Experiencia I,
como objeto de estudio a los estudiantes de Primero de Bachillerato de la figura
profesional Mecanizado y Construcciones Metélicas.

Herramientas utilizadas: Computadoras - celular - conexién a

internet
Tiempo: 40 minutos
Finalidad: e Explicar la importancia de la

herramienta CoSpace Edu

e Indicar el respectivo funcionamiento
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Desarrollo de actividades:

Interactuar con el  prototipo
“BRAANTH”

e Exponer el contenido y actividades
planteadas en el prototipo en base al
plan de unidad didactica.

e Interactuar con los estudiantes,
respondiendo a interrogantes

e Aplicar una clase demostrativa,
usando el prototipo realizado

e Demostrar el objetivo del prototipo
con respecto a la asignatura

e Ejecucion de un cuestionario con fines
de recoleccion de datos

Para empezar con la experiencia Il se ha dado
una breve explicacién sobre la importancia
que tiene la realidad aumentada en el ambito
educativo. Procedido de una socializacion de
la herramienta utilizada que en este caso es
CoSpace Edu, el objetivo que tiene dicha
herramienta.

Presentacion del prototipo “BRAANTH”,
interactuando con cada uno de los estudiantes
involucrados en la presente experimentacion,
con el fin de que se vayan familiarizando con
la herramienta.

Por ultimo, se responde cada interrogante que
tengan los estudiantes, para luego proceder a
entregar un cuestionario de preguntas donde

permitira recolectar datos que serviran como
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apoyo para indicar la influencia que ha tenido
el prototipo presentado.
Nota: En la tabla se detalla las actividades que se han realizado durante la experiencia 11
con relacién al objeto de estudio, que en este caso son los estudiantes de primero de
bachillerato de la figura profesional Mecanizado y Construcciones Metalicas. Fuente:

Elaboracion propia.

3.4 Evaluacion y Reflexion

3.4.1 Evaluacion

Con el fin de medir la efectividad alcanzada tras la implementacion del prototipo de
Realidad Aumentada "BRAANTH" en la figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metéalicas durante la segunda experiencia, se procedié a realizar una
encuesta que constd de seis preguntas dirigidas a los estudiantes

3.4.2 Reflexién

Los resultados de la Experiencia Il, enfocada en los estudiantes de Primer Bachillerato en
la figura profesional de mecanizado y construcciones metalicas del Colegio “Dr.
Demetrio Aguilera Malta”, donde se implement6 el prototipo 'BRANTH!', se basan en la
explicacion de su funcionamiento y uso correcto en clase, asi como en la evaluacion de
su nivel de aceptacion. Ademas, se presentan los resultados de la encuesta realizada junto
con las propuestas de mejora planteadas por los estudiantes.

3.4.3 Resultados de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora del prototipo

A continuacion, se detallan los resultados de las seis preguntas de la encuesta dirigida a

los estudiantes de Primero Bachillerato.
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PRE-TEST
1. ¢Considera que el uso de herramientas tecnoldgicas es un factor importante
en el proceso de adquisicion de conocimientos?
Tabla 1
Impacto de la tecnologia en el aprendizaje

¢ Considera que el uso de herramientas tecnolégicas es un factor importante en el proceso

de adquisicion de conocimientos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Muy importante 25 92,6 92,6 92,6
Importante 2 7,4 7,4 100,0
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la primera pregunta de la encuesta
realizada a los estudiantes.

Figura 1

Impacto de la tecnologia en el aprendizaje

iConsidera que el uso de herramientas tecnolégicas es un factor importante en
el proceso de adquisicion de conocimientos?

257

209

Frecuencia

Muy importante Importante

éiConsidera que el uso de herramientas tecnolégicas es un factor importante
en el proceso de adquisicion de conocimientos?
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Nota: Figura 1 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada

a los estudiantes.

Andlisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que el 92.6% de

los encuestados considera que el uso de herramientas tecnoldgicas es "muy importante,"

mientras que el 7.4% lo cataloga como "importante”. Estos resultados evidencian que la

mayoria de los estudiantes respaldan la idea de que las tecnologias son esenciales para

aprender y adquirir conocimientos

2. En su experiencia manipulando dispositivos tecnologicos, ¢ha utilizado

alguna herramienta relacionada con el término 'realidad aumentada'? Esto

podria incluir situaciones como experimentar con la realidad aumentada en

ferias tecnoldgicas, aplicaciones de ocio como videojuegos 0 en eventos

académicos.
Tabla 2

Frecuencia de uso de la realidad aumentada

En su experiencia manipulando dispositivos tecnoldgicos, ¢ha utilizado alguna

herramienta relacionada con el término ‘realidad aumentada'?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Ciertamente 19 70,4 70,4 70,4
Probablemente 4 14,8 14,8 85,2
Quizas 4 14,8 14,8 100,0
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el analisis de la primera pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.
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Figura 2
Frecuencia de uso de la realidad aumentada

En su experiencia manipulando dispositivos tecnolégicos, ¢ ha utilizade alguna
herramienta relacionada con el término 'realidad aumentada'?
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En su experiencia manipulando dispositivos tecnologicos, ;ha utilizado
alguna herramienta relacionada con el término 'realidad aumentada'?

Nota: Figura 2 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que el 70.4% de
los participantes afirmo haber utilizado estas herramientas “ciertamente”, lo que sugiere
una experiencia positiva con la realidad aumentada. Un 14.8% respondid
"probablemente”, indicando cierto grado de familiaridad, otro 14.8% respondi6 "quizas",

mostrando incertidumbre sobre su experiencia con la realidad aumentada.
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3. ¢(Te gustaria recibir informacion acerca de herramientas de realidad

aumentada relacionadas con el ambito educativo?

Tabla 3
Interés sobre herramientas de realidad aumentada

¢ Te gustaria recibir informacién acerca de herramientas de realidad aumentada

relacionadas con el ambito educativo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Totalmente de 19 70,4 70,4 70,4
acuerdo
De acuerdo 8 29,6 29,6 100,0
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la primera pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.

Figura 3

Disefio y Utilidad de la Interfaz

¢ Te gustaria recibir informacion acerca de herramientas de realidad aumentada

Frecuencia

relacionadas con el ambito educativo?

Totalmente de acuerdo De acuerdo

¢ Te gustaria recibir informacion acerca de herramientas de realidad
aumentada relacionadas con el ambito educativo?
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Nota: Figura 3 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Anélisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que una gran
mayoria de los estudiantes encuestados, especificamente el 70.4%, est4 "totalmente de
acuerdo" en cuanto a la relevancia y el valor de las herramientas de realidad aumentada
en el ambito educativo, mientras que un 29.6% esta "de acuerdo". Estos resultados indican
una percepcion muy favorable en cuanto a la posibilidad de recibir informacion acerca de

la realidad aumentada en el contexto educativo

4. ¢ Qué nivel de interés tiene para usted implementar el uso de herramientas
tecnoldgicas didacticas en la asignatura figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metélicas?

Tabla 4

Interés sobre herramientas de realidad aumentada

¢ Qué nivel de interés tiene para usted implementar el uso de herramientas tecnolégicas

didacticas en la asignatura figura profesional de Mecanizado y Construcciones

Metélicas?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Muy alto 21 77,8 77,8 77,8
Alto 6 22,2 22,2 100,0
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la primera pregunta de la encuesta
realizada a los estudiantes.
Figura 4

Interés sobre herramientas de realidad aumentada
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& Qué nivel de interés tiene para usted implementar el uso de herramientas
tecnologicas didacticas en la asignatura figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metalicas?

257

20

Frecuencia

T T
Muy ato Ao

£Queé nivel de interés tiene para usted implementar el uso de herramientas
tecnolégicas didacticas en la asignatura figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metalicas?

Nota: Figura 4 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Anélisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se indican un alto interés en la
implementacion de herramientas tecnologicas didacticas en la asignatura de Figura
Profesional de Mecanizado y Construcciones Metélicas. Donde, el 77.8% de los
encuestados muestra un "muy alto™ nivel de interés, mientras que el 22.2% expresa un
nivel de interés "alto". Estos resultados reflejan un alto nivel de interés y compromiso por
parte de los encuestados en la implementacion de herramientas tecnoldgicas didacticas

para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje.
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5. ¢Se debe incorporar el uso de recursos didacticos tecnoldgicos (videos,

infografias y elementos interactivos) de las actividades propuestas por el

docente para mejorar tu aprendizaje autbnomo y es significativo para la

comprension de todos tus compafieros?

Tabla 5
Percepcion de la eficacia de recursos didacticos tecnologicos

¢Se debe incorporar el uso de recursos didacticos tecnoldgicos (videos, infografias y

elementos interactivos) de las actividades propuestas por el docente para mejorar tu

aprendizaje autdnomo y es significativo para la comprension de todos tus comparieros?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 22 81,5 81,5 81,5
A veces 5 18,5 18,5 100,0
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el analisis de la primera pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.
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Figura 5

Percepcion de la eficacia de recursos didacticos tecnoldgicos

iSe debe incorporar el uso de recursos didacticos tecnologicos (videos,

infografias y elementos interactivos) de las actividades propuestas por el

docente para mejorar tu aprendizaje auténomo vy es significativo para la
comprension de todos tus comparfieros?

25—

20—

157

Frecuencia

10—

T T
Siempre o veces

:Se debe incorporar el uso de recursos didacticos tecnologicos (videos,
infografias y elementos interactives) de las actividades propuestas por el
docente para mejorar tu aprendizaje auténomo y es significativo para la
comprension de todos tus compafieros?

Nota: Figura 5 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos, se indica que, de la totalidad de los
encuestados, el 81.5% considera que "Siempre™ se debe incorporar el uso de recursos
didacticos tecnoldgicos, como videos, infografias y elementos interactivos, en las
actividades propuestas por el docente para mejorar el aprendizaje autonomo y la
comprension de todos los compafieros. Por otro lado, el 18.5% de los encuestados que
respondieron "a veces" indican que, aunque ven importancia en los recursos tecnoldgicos,

no los consideran necesarios en todas las situaciones.
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Tabla 6
Valoracion de la utilidad de la tecnologia

esta asignatura?

6. Desde tu punto de vista como estudiante de la figura profesional de
Mecanizado y Construcciones Metalicas, ¢como crees que la incorporacion

de tecnologia puede contribuir a mejorar tu experiencia de aprendizaje en

Desde tu punto de vista como estudiante de la figura profesional de Mecanizado y

Construcciones Metalicas, ¢como crees que la incorporacién de tecnologia puede

contribuir a mejorar tu experiencia de aprendizaje en esta asignatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Ver videos en 6 22,2 22,2 22,2
internet.
Buscar 4 14,8 14,8 37,0
informacion en
la web.
Preguntar en 5 18,5 18,5 55,6
grupos en linea.
Hacer dibujos y 7 25,9 25,9 81,5
disefios en la
computadora.
Usar 5 18,5 18,5 100,0
aplicaciones
moviles  para
estudiar.
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la primera pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.
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Figura 6
Valoracién de la utilidad de la tecnologia

Desde tu punto de vista como estudiante de la figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metalicas, ;como crees que la incorporacion de tecnologia puede
contribuir a mejorar tu experiencia de aprendizaje en esta asignatura?

Frecuencia

“er videos en internet. Buscar informacién en Pregurtar en grupos enHacer dibujos vy disefios  Usar aplicaciones
linea. en la computadora.  méviles para estudiar.

Desde tu punto de vista como estudiante de la figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metalicas, jcomo crees que la incorporacion de tecnologia puede
contribuir a mejorar tu experiencia de aprendizaje en esta asignatura?

Nota: Figura 6 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que los estudiantes
consideran la incorporacion de la tecnologia como un recurso valioso para mejorar su
experiencia de aprendizaje en Mecanizado y Construcciones Metalicas, destacando la
utilidad de videos en linea, la busqueda de informacion en internet, la colaboracion en

grupos en linea, el disefio por computadora y las aplicaciones moviles para estudiar.
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POST-TEST
1. ¢Considera que la interfaz de la herramienta presentada se encuentra
bien estructurada y organizada?
Tabla 1
Disefio y Utilidad de la Interfaz
¢Considera que la interfaz de la herramienta presentada se encuentra bien estructurada

y organizada?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  acumulado
Vélido  Totalmente de acuerdo 20 74,1 74,1 74,1
De acuerdo 7 25,9 25,9 100,0

Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la primera pregunta de la encuesta
realizada a los estudiantes.

Figura 1

Disefio y Utilidad de la Interfaz

iConsidera que la interfaz de la herramienta presentada se encuentra bien estructurada y
organizada?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo

éConsidera que la interfaz de la herramienta presentada se encuentra bien estructurada y
organizada?
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Nota: Figura 1 representa los resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada

a los estudiantes.

Anélisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que el 74.07% de

los encuestados esta “Totalmente de acuerdo” en que la interfaz de la herramienta

presentada esta totalmente estructurada y organizada, el 25,93% indico estar “De acuerdo

con esta afirmacién. Estaos resultados sugieren que la gran mayoria de los encuestados

consideran apropiada la estructura y organizacion de la interfaz de la herramienta, lo que

indica que esta ha sido disefiada de manera efectiva para ser facil de usar.

2. ¢Te gustaria que tu profesor implementara el prototipo "BRAANTH"

mediante el uso de la herramienta CoSpaces Edu para explicar los contenidos

de la asignatura?
Tabla 2
Aceptacion de Tecnologia Educativa

¢ Te gustaria que tu profesor implementara el prototipo "BRAANTH" mediante el uso

de la herramienta CoSpaces Edu para explicar los contenidos de la asignatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Ciertamente 19 70,4 70,4 70,4
Probablemente 4 14,8 14,8 85,2
Quizas 4 14,8 14,8 100,0
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la segunda pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.
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Figura 2
Aceptacion de Tecnologia Educativa

& Te gustaria que tu profesor implementara el prototipo "BRAANTH" mediante el
uso de la herramienta CoSpaces Edu para explicar los contenidos de la
asignatura?
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¢ Te gustaria que tu profesor implementara el prototipo "BRAANTH" mediante
el uso de |la herramienta CoSpaces Edu para explicar los contenidos de la
asignatura?

Nota: Figura 2 representa los resultados de la segunda pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que el 73.7% de
los encuestados respondié "Ciertamente” cuando se les pregunto si les gustaria que su
profesor implementara el prototipo “BRAANTH” para explicar los contenidos de la
asignatura, el 14.81% de los encuestados optd por "Probablemente” y otro 14.81% eligio
"Quizas", a pesar de que estas estadisticas son mas bajas, aun indican una cantidad
considerable de interés. Estos resultados evidencian una actitud positiva por parte de los
estudiantes hacia la implementacion del prototipo "BRAANTH" en su proceso de

aprendizaje.
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3. ¢ Considera que con la implementacion del prototipo "BRAANTH" dentro
de la asignatura, podria aumentar su motivacion y entusiasmo por adquirir
conocimientos?

Tabla 3

Impacto en la Motivacion

¢Considera que con la implementacion del prototipo "BRAANTH" dentro de la

asignatura, podria aumentar su motivacién y entusiasmo por adquirir conocimientos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de 24 88,9 88,9 88,9
acuerdo
De acuerdo 1 3,7 3,7 92,6
Ni de acuerdoni 2 7,4 7,4 100,0
en desacuerdo
Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el analisis de la tercera pregunta de la encuesta
realizada a los estudiantes.
Figura 3

Impacto en la Motivacion

iConsidera que con la implementacion del prototipo "BRAAMTH" dentro de la
asignatura, podria aumentar su motivacion y entusiasmo por adquirir
conocimientos?
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éConsidera que con la implementacion del prototipo "BRAANTH'" dentro de
la asignatura, podria aumentar su motivacion y entusiasmo por adquirir
conocimientos?
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Nota: Figura 3 representa los resultados de la tercera pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Anélisis: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede evidenciar que un 88,9% de
encuestados, se encuentran totalmente de acuerdo que la implementacién de CoSpaces
Edu puede llegar a ser una herramienta que haga elevar la motivacion y entusiasmo en
los estudiantes, dando asi una mejora para la adquisicion de conocimientos. El 3,7% se
encuentra de acuerdo, mientras que un 7,4% se han ubicado en una posicion de ni de
acuerdo ni en desacuerdo en relacion a la implementacién de dicha herramienta de

realidad aumentada.

4. ¢El nivel de interés de los contenidos de asignatura proporcionados en el
prototipo presentado es apropiada para comprender de manera efectiva los
conceptos tratados en clase?

Tabla 4

Adecuacion del Contenido al Interés del Estudiante

¢El nivel de interés de los contenidos de asignatura proporcionados en el
prototipo presentado es apropiada para comprender de manera efectiva los

conceptos tratados en clase?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  acumulado
Vélido  Muyalto 11 40,7 40,7 40,7
Alto 10 37,0 37,0 77,8
Moderado 6 22,2 22,2 100,0

Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la cuarta pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.
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Figura 4
Adecuacion del Contenido al Interés del Estudiante
iEl nivel de interés de los contenidos de asignatura proporcionados en el prototipo

presentado es apropiada para comprender de manera efectiva los conceptos tratados
en clase?

129

Frecuencia

Muy alto Alto Moderado

AEl nivel de interés de los contenidos de asignatura proporcionados en el prototipo
presentado es apropiada para comprender de manera efectiva los conceptos
tratados en clase?

Nota: Figura 4 representa los resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Analisis: Los resultados obtenidos, reflejan que 11 estudiantes lo que equivale al 40,7%
opinan que los contenidos presentados en el prototipo proporcionan un interés muy alto,
lo que facilita que sean comprendidos de manera mas efectiva, mientras que 10
estudiantes lo que es el 37% mencionan que tienen un alto nivel de interés y por altimo

el 22,2% han opinado que es algo moderado.
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5. Con respecto a las actividades y contenidos integrados en el prototipo
presentado ¢Considera usted que la frecuencia en que han sido utilizados
favorece la comprension y apoyo de aprendizaje autbnomo y significativo de
los diferentes temas de la asignatura figura profesional de Mecanizado y
Construcciones Metélicas?

Tabla 5

Efectividad del Aprendizaje

Con respecto a las actividades y contenidos integrados en el prototipo presentado
¢Considera usted que la frecuencia en que han sido utilizados favorece la
comprension y apoyo de aprendizaje autonomo y significativo de los diferentes

temas de la asignatura?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ~ acumulado
Vélido  Siempre 18 66,7 66,7 66,7
Casi siempre 9 33,3 33,3 100,0

Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la quinta pregunta de la encuesta

realizada a los estudiantes.

Figura 5
Efectividad del Aprendizaje
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Conrespecto alas actividades y contenidos integrados en el prototipo
presentado ;Considera usted que lafrecuencia en que han sido utilizados
favorece la comprension y apoyo de aprendizaje autonomo y significative de los
diferentes temas de la asignatu

204

Frecuencia

Siempre Casi siempre

Con respecto a las actividades y contenidos integrados en el prototipo
f;:trlasental:m éiConsidera usted que la frecuencia en que han sido utilizados
avorece la comprensién y apoyo de aprendizaje auténomo y significativo de
los diferentes temas de la asignatu

Nota: Figura 5 representa los resultados de la quinta pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.

Analisis: En base a los resultados obtenidos, se puede mencionar que 18 estudiantes lo
que equivale a mas de la mitad, es decir el 66,7% han opinado que la frecuencia que han
sido utilizados los recursos y contenidos en dicho prototipo han sido los correctos, de tal
forma que logran la comprensién y apoyo de aprendizaje autonomo y significativo de
los diferentes temas de la asignatura, mientras que el 33,3% restante mencionan que casi

siempre han sido correctos.
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6. Luego de haber interactuado con una herramienta de realidad aumentada,
¢ Estés de acuerdo sobre implementar esta herramienta continuamente en los

proximos afios de estudio en tus asignaturas?

Tabla 6

Experiencia

Luego de haber interactuado con una herramienta de realidad aumentada, ¢Estas de
acuerdo sobre implementar esta herramienta continuamente en los proximos afios de

estudio en tus asignaturas?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vaélido  Totalmente de acuerdo 15 55,6 55,6 55,6
De acuerdo 9 33,3 333 88,9
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 11,1 11,1 100,0

Total 27 100,0 100,0

Nota: Latabla siguiente presenta el andlisis de la sexta pregunta de la encuesta realizada
a los estudiantes.
Figura 6

Experiencia
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Luego de haber interactuado con una herramienta de realidad aumentada, ;Estas de
acuerdo sobre implementar esta herramienta continuamente en los préximos afios de
estudio en tus asignaturas?
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Luego de haber interactuado con una herramienta de realidad aumentada, ;Estas
de acuerdo sobre implementar esta herramienta continuamente en los préximos
afios de estudio en tus asignaturas?

Nota: Figura 6 representa los resultados de la sexta pregunta de la encuesta realizada a
los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se evidencia que la mayoria de
los estudiantes, un 55,6%, estan Totalmente de acuerdo, lo que sugiere un alto nivel de
aceptacion de la realidad aumentada en sus futuros afios de estudio. Ademas, un
considerable 33,3% estd De acuerdo, lo que refleja una aceptacion favorable hacia esta
tecnologia educativa y un pequefio porcentaje, el 11,1%, se encuentra en la categoria de

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Tabla 7
Recomendaciones
Basandote en tu experiencia previa, ¢Qué sugerencias propondrias para lograr una

experiencia mas satisfactoria y para mejorar el prototipo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido  Afiadir informacion sobre 2 7.4 7.4 7,4

equipos de proteccion personal
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Agregar mas juegos 8 29,6 29,6 37,0

Ofrecer opciones de 1 3,7 3,7 40,7
personalizacion

Agregar un chat 6 22,2 22,2 63,0
Tener una opcion para 3 111 111 74,1
descargar informacion

importante

No considero que necesite 7 25,9 25,9 100,0
mejoras

Total 27 100,0 100,0

Nota: La tabla siguiente presenta el andlisis de la séptima pregunta de la encuesta
realizada a los estudiantes.

Figura 7
Recomendaciones

Basandote en tu experiencia previa, ; Qué sugerencias propondrias para lograr una
experiencia mas satisfactoria y para mejorar el prototipo?
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personal

Basandote en tu experiencia previa, ;i QQué sugerencias propondrias para lograr
una experiencia mas satisfactoria y para mejorar el prototipo?

Nota: Figura 7 representa los resultados de la séptima pregunta de la encuesta realizada

a los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede mencionar que 8 estudiantes lo que

equivale al 29,6% han sugerido que se agreguen mas juegos en el prototipo

“BRAANTH”, debido a que es un método que a ellos les llama mas la atencion al

momento de aprender, mientras que 6 estudiantes lo que es el 22,2% opinan que seria una
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gran idea incorporar un chat donde puedan plasmar inquietudes que se presenten durante
el proceso de ensefianza, 3 estudiantes, es decir el 11,1% recalcan que es importante que
los contenidos que han sido incorporados tengan la opcion de poder descargar, de manera
que dicha informacion puedan guardarla en sus dispositivos y mientras que el 25,9%
opinan que el prototipo esta totalmente bien estructurado, de manera que no necesita
cambios.
MEJORA DEL PROTOTIPO
Basandose en la informacion recolectada por medio de la encuesta en las Experiencias Il,
es importante tener en cuenta las siguientes recomendaciones para la mejora del prototipo:

e Incluir contenido relacionado con equipos de proteccion personal

e Ampliar la variedad de juegos

e Permitir que los usuarios personalicen su espacio

e Incorporar una funcion de chat que permita hacer preguntas y discutir sobre temas

de la clase
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CONCLUSION

En base a los objetivos planteados con anterioridad en la presente investigacion, se ha

llegado a las siguientes conclusiones:

Mediante la implementacion del prototipo “BRAANTH”, herramienta
tecnoldgica basada en realidad aumentada, se ha logrado emplearla dentro del aula
de clase, de tal manera que se ha obtenido un desarrollo satisfactorio en cuanto a
la adquisicidn de conocimientos por parte de los estudiantes de 1ro de Bachillerato
en la figura profesional de mecanizado y construcciones metélicas.

Ante la aplicacion de un pre test y post test, se ha podido identificar que la realidad
aumentada es una herramienta que debe ser incorporado en los planes de unidad
didactica de la asignatura, ya que se ha logrado observar una mejoria significativa
en cuanto a una mejor ensefianza y alcance de los objetivos de aprendizaje.

La incorporacion de “BRAANTH” adaptada a los contenidos que comprende el
plan de unidad didactica de la asignatura ha logrado evidenciar que es un método
atractivo, inmersivo e interesante en cuanto la manera de aprender los contenidos
de dicha asignatura.

Mediante un andlisis profundo, con la ayuda de una entrevista estudiante-docente
se ha conseguido identificar el impacto que ha alcanzado el prototipo
“BRAANTH” como herramienta de realidad aumentada para fortalecer el proceso
de alcance de los aprendizajes de los estudiantes de 1ro de Bachillerato en la figura

profesional de mecanizado y construcciones metalicas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que los estudiantes tengan acceso a una conexion a Internet de alta
calidad para optimizar su experiencia en el uso del prototipo de realidad
aumentada.

Es aconsejable promover activamente la utilizacion de la tecnologia entre los
estudiantes, proporcionandoles recursos y capacitacién adecuados para que
puedan aprovechar al maximo las herramientas digitales en su educacion.

Se recomienda evitar la inclusién de informacién innecesaria en los materiales

educativos y recursos didacticos, con el fin de minimizar distracciones y
garantizar un enfoque claro en los contenidos.

82



BIBLIOGRAFIA

Aguirre-Herraez, R. G., Garcia-Herrera, D. G., Guevara-Vizcaino, C. F., & Erazo-
Alvarez, J. C. (2020). Realidad aumentada y educacion en el Ecuador. En Revista
Arbitrada Interdisciplinaria Koinonia (Vol. 5, Nimero 5, p. 415).
https://doi.org/10.35381/r.k.v5i5.1052

Alfredo Calli Huanca, L. P.-Q. (2022). Application of augmented reality in the
perception of learning in elementary school students.
https://preprints.scielo.org/index.php/scielo/preprint/view/3784/version/4003

Bello, C. R. (2017). La realidad aumentada: lo que debemos conocer. Tecnologia
Investigacion y Academia, 5(2), 257-261.

Camacho Marin, R., Rivas Vallejo, C., & Gaspar Castro, M. (2020). Innovacion y
tecnologia educativa en el contexto actual latinoamericano. Revista de ciencias
sociales - Universidad del Zulia. Facultad de Ciencias Economicas y Sociales.
http://repositoriobibliotecas.uv.cl/handle/uvscl/2036

Castillo Montes, M., & Ramirez Santana, M. (2020). Teaching experience using active
methodologies and information and communication technologies in medical
students of the clinical cycle. Formacion universitaria, 13(3), 65-76.

Consultores, B. (2020, noviembre 11). Pre Test y Post Test. Online Tesis; Online Tesis
Multiacademy International LLC. https://online-tesis.com/pre-test-y-post-test/

Daher, M., Rosati, A., Hernandez, A., Vasquez, N., & Tomicic, A. (2022). TICy
metodologias activas para promover la educacion universitaria integral. Revista
electronica de investigacion psicoeducativa: REIPE = Electronic journal of

research in educational psychology / Universidad de Almeria, Espana, Servicio de
83


http://paperpile.com/b/VL44DT/WeeR
http://paperpile.com/b/VL44DT/WeeR
http://paperpile.com/b/VL44DT/WeeR
http://paperpile.com/b/VL44DT/WeeR
http://paperpile.com/b/VL44DT/WeeR
http://paperpile.com/b/VL44DT/WeeR
http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v5i5.1052
http://paperpile.com/b/VL44DT/YrLS
http://paperpile.com/b/VL44DT/YrLS
http://paperpile.com/b/VL44DT/YrLS
http://paperpile.com/b/VL44DT/YrLS
https://preprints.scielo.org/index.php/scielo/preprint/view/3784/version/4003
http://paperpile.com/b/VL44DT/TfKd
http://paperpile.com/b/VL44DT/TfKd
http://paperpile.com/b/VL44DT/TfKd
http://paperpile.com/b/VL44DT/TfKd
http://paperpile.com/b/VL44DT/TfKd
http://paperpile.com/b/VL44DT/TfKd
http://paperpile.com/b/VL44DT/0eNq
http://paperpile.com/b/VL44DT/0eNq
http://paperpile.com/b/VL44DT/0eNq
http://paperpile.com/b/VL44DT/0eNq
http://paperpile.com/b/VL44DT/0eNq
http://paperpile.com/b/VL44DT/0eNq
http://repositoriobibliotecas.uv.cl/handle/uvscl/2036
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/wLtU
http://paperpile.com/b/VL44DT/V314
http://paperpile.com/b/VL44DT/V314
http://paperpile.com/b/VL44DT/V314
http://paperpile.com/b/VL44DT/V314
https://online-tesis.com/pre-test-y-post-test/
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv

Publicaciones y Editorial EOS, 24, 1-18.

Fernandez Iglesias, R., & Rodriguez Rodriguez, J. (2022). Bibliographic review on
research related to didactic materials in Early Childhood Education. Estudios
pedagdgicos (Valdivia), 48(2), 311-325.

Fuentes, M., & Antonio, C. (2022). Potenciacién de los aprendizajes de las ciencias
naturales utilizando la realidad aumentada como estrategia didactica. Zona
Préxima, 35, 67-85.

Galarza, C. A. R. (2020). Los alcances de una investigacion. CienciAmerica: Revista de
divulgacion cientifica de la Universidad Tecnologica Indoamérica, 9(3), 1-6.

Garcia, G. G., Jimenez, C. R., & Marin, J. A. M. (2020). La trascendencia de la
Realidad Aumentada en la motivacion estudiantil. Una revision sistematica y meta-
andlisis. Alteridad, 15(1), 36-46.

Guerrero, M. J. A, Yee, C. M., Sanso, R. M., & Vénere, M. (2011). Realidad virtual y
realidad aumentada. https://doi.org/10.35537/10915/18399

Herraez, R. G. A., Vizcaino, C. F. G., Alvarez, J. C. E., & Herrera, D. G. G. (2020).
Realidad aumentada y educacion en el Ecuador. Revista Arbitrada
Interdisciplinaria Koinonia, 5(5), 415-438.

Hidalgo Cajo, B. G., Hidalgo Cajo, D. P., Montenegro Chanalata, M. G., & Hidalgo
Cajo, I. M. (2021). Realidad aumentada como recurso de apoyo en el proceso
ensefianza-aprendizaje. Revista electrénica interuniversitaria de formacion del
profesorado, 24(3). https://doi.org/10.6018/reifop.465451

Jimenez Barrera, M., Rodriguez Diaz, J. L., & Cabrera Olvera, J. L. (2021). Formacion

del docente de Enfermeria en metodologias activas de aprendizajes: ¢Es necesario

84


http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/s5wv
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/tmK2
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/I7ZF
http://paperpile.com/b/VL44DT/Q3EI
http://paperpile.com/b/VL44DT/Q3EI
http://paperpile.com/b/VL44DT/Q3EI
http://paperpile.com/b/VL44DT/Q3EI
http://paperpile.com/b/VL44DT/Q3EI
http://paperpile.com/b/VL44DT/Q3EI
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/IviB
http://paperpile.com/b/VL44DT/KE5s
http://paperpile.com/b/VL44DT/KE5s
http://paperpile.com/b/VL44DT/KE5s
http://paperpile.com/b/VL44DT/KE5s
http://dx.doi.org/10.35537/10915/18399
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/2Vuq
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://paperpile.com/b/VL44DT/JwHM
http://dx.doi.org/10.6018/reifop.465451
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL

en los saberes? Revista Habanera de Ciencias Médicas, 20(3).
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1729-519X2021000300019

Leon-Diaz, O., Arija-Mediavilla, A., Martinez-Mufioz, L. F., & Santos-Pastor, M. L.
(2020). Las metodologias activas en Educacion Fisica. Una aproximacion al estado
actual desde la percepcion de los docentes en la Comunidad de Madrid (Active
methodologies in Physical Education. An approach of the current state from the
perception of teachers i. En Retos (NUmero 38, pp. 587-594).
https://doi.org/10.47197/retos.v38i38.77671

Lopez Belmonte, J., & Pozo Sanchez, S. (2020). Eficacia del aprendizaje mediante
flipped learning con realidad aumentada en la educacion sanitaria escolar.
https://digibug.ugr.es/handle/10481/58938

Lopez-Hernandez, J. G., & Lopez-Morteo, G. A. (2021). Realidad aumentada como
alternativa didactica en escuelas publicas en zonas rurales y semiurbanas de San
Quintin y Mexicali, México. TecnoLogicas.
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0123-
77992021000300003

Lopez, J. M. C,, Vilca, Y. A., Medina, R. S. B., & Bejarano, F. E. C. (2022). La
Investigacion Cuantitativa en las Ciencias Sociales.
https://doi.org/10.47460/autana.book.1

Martinez, O. M., Mejia, E., Ramirez, W. R., & Rodriguez, T. D. (2021). Incidencia de la
realidad aumentada en los procesos de aprendizaje de las funciones matematicas.
CIT Informacion Tecnologica, 32(3), 3-14.

Mercado, A. S., Lopez, M. A. C., & Gallo, J. E. O. (2022). Visualizacién de la imagen
85


http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://paperpile.com/b/VL44DT/qFJL
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1729-519X2021000300019
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://paperpile.com/b/VL44DT/OtWX
http://dx.doi.org/10.47197/retos.v38i38.77671
http://paperpile.com/b/VL44DT/oido
http://paperpile.com/b/VL44DT/oido
http://paperpile.com/b/VL44DT/oido
http://paperpile.com/b/VL44DT/oido
https://digibug.ugr.es/handle/10481/58938
http://paperpile.com/b/VL44DT/CBbX
http://paperpile.com/b/VL44DT/CBbX
http://paperpile.com/b/VL44DT/CBbX
http://paperpile.com/b/VL44DT/CBbX
http://paperpile.com/b/VL44DT/CBbX
http://paperpile.com/b/VL44DT/CBbX
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0123-77992021000300003
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0123-77992021000300003
http://paperpile.com/b/VL44DT/FR89
http://paperpile.com/b/VL44DT/FR89
http://paperpile.com/b/VL44DT/FR89
http://paperpile.com/b/VL44DT/FR89
http://paperpile.com/b/VL44DT/FR89
http://paperpile.com/b/VL44DT/FR89
http://paperpile.com/b/VL44DT/wcrr
http://paperpile.com/b/VL44DT/wcrr
http://paperpile.com/b/VL44DT/wcrr
http://paperpile.com/b/VL44DT/wcrr
http://paperpile.com/b/VL44DT/wcrr
http://paperpile.com/b/VL44DT/wcrr
http://paperpile.com/b/VL44DT/I794

gréafica de un envase a través de la realidad aumentada como herramienta de apoyo
educativo en un contexto de pandemia global. Zincografia.
https://doi.org/10.32870/zcr.v6il1.146

Muntaner-Guasp, J. J., Bartomeu Mut-Amengual, B., & Pinya-Medina, C. (2022). Las
metodologias activas para la implementacion de la educacion inclusiva. Revista
Electrénica Educare, 26(2), 1-21.

Nunes, F., De Jesus Moreira Junior, F., Lermen Birck, R., & Coradini de Souza, M.
(2021). O USO DA REALIDADE AUMENTADA EM PRATICAS PEDAGOGICAS
NAS AREAS DE CIENCIAS E LETRAS.
https://doi.org/10.1590/scielopreprints.3020

Ortega, A. O. (2018). Enfoques de investigacion. Métodos para el disefio urbano--
Arquitecténico. https://www.researchgate.net/profile/Alfredo-Otero-
Ortega/publication/326905435 ENFOQUES_DE_INVESTIGACION/links/5b6b7f
9992851ca650526dfd/ENFOQUES-DE-INVESTIGACION.pdf

Padilla, D. B., Vazquez-Cano, E., Cevallos, M. B. M., & Meneses, E. L. (2019). Uso de
apps de realidad aumentada en las aulas universitarias. Campus Virtuales, 8(1), 37-
48.

Paulino, J. C. V., Pohls, M. A. B., Bautista, E. M. M., & Moreno, J. O. G. (2022).
Estado del arte de la realidad aumentada y su aplicacion al transporte carretero.
edu.itesm.edu.imt.mx.
http://www.edu.itesm.edu.imt.mx/archivos/Publicaciones/PublicacionTecnica/pt69
6.pdf

Pérez, B., & Luis, E. (2019). La realidad aumentada como herramienta de difusién del

86


http://paperpile.com/b/VL44DT/I794
http://paperpile.com/b/VL44DT/I794
http://paperpile.com/b/VL44DT/I794
http://paperpile.com/b/VL44DT/I794
http://paperpile.com/b/VL44DT/I794
http://paperpile.com/b/VL44DT/I794
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/ymwZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/FQAt
http://paperpile.com/b/VL44DT/FQAt
http://paperpile.com/b/VL44DT/FQAt
http://paperpile.com/b/VL44DT/FQAt
http://paperpile.com/b/VL44DT/FQAt
http://paperpile.com/b/VL44DT/FQAt
http://dx.doi.org/10.1590/scielopreprints.3020
http://paperpile.com/b/VL44DT/cBLZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/cBLZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/cBLZ
http://paperpile.com/b/VL44DT/cBLZ
https://www.researchgate.net/profile/Alfredo-Otero-Ortega/publication/326905435_ENFOQUES_DE_INVESTIGACION/links/5b6b7f9992851ca650526dfd/ENFOQUES-DE-INVESTIGACION.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Alfredo-Otero-Ortega/publication/326905435_ENFOQUES_DE_INVESTIGACION/links/5b6b7f9992851ca650526dfd/ENFOQUES-DE-INVESTIGACION.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Alfredo-Otero-Ortega/publication/326905435_ENFOQUES_DE_INVESTIGACION/links/5b6b7f9992851ca650526dfd/ENFOQUES-DE-INVESTIGACION.pdf
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/idFJ
http://paperpile.com/b/VL44DT/dW6c
http://paperpile.com/b/VL44DT/dW6c
http://paperpile.com/b/VL44DT/dW6c
http://paperpile.com/b/VL44DT/dW6c
http://www.edu.itesm.edu.imt.mx/archivos/Publicaciones/PublicacionTecnica/pt696.pdf
http://www.edu.itesm.edu.imt.mx/archivos/Publicaciones/PublicacionTecnica/pt696.pdf
http://paperpile.com/b/VL44DT/XmSu
http://paperpile.com/b/VL44DT/XmSu

Pasillo tradicional en jovenes de 18 a 25 afios de la ciudad de Ambato.
http://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/30256
Plaza, P. J. S., & Moncayo, C. T. (2022). GeoGebra aplicado como estrategia
metodoldgica en el &rea de Matematica. Polo del Conocimiento, 7(8), 2608-2631.
Prado Ortega, MX, Delgado Ramirez, JC, Valarezo Castro, JW et al. Aplicacion del
recurso técnico — pedagdgico 3D holografico LED-fan display en el aula.

Aprendizaje inteligente. Reinar. 7 , 32 (2020). https://doi.org/10.1186/s40561-020-

00136-5.

Silva Quiroz, Juan, & Maturana Castillo, Daniela. (2017). Una propuesta de modelo
para introducir metodologias activas en educacion superior. Innovacion educativa
(México, DF), 17(73), 117-131. Recuperado en 25 de febrero de 2023, de
http://lwww.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-
26732017000100117&Ing=es&tIng=es.

Rodriguez, A. N., Garcia, A. R. R., & Minguet, J. L. C. (2020). Los ambientes de
aprendizaje como metodologia activa promotora de la actividad fisica en
Educacion Infantil: un estudio de caso. Retos digital, 37, 498-504.

Santaballa, A. G. (2019). La arqueologia virtual como herramienta didactica y
motivadora. Revista Tecnologia, Ciencia y Educacion, 13, 119-147.

Seivane, M. S., & Brenlla, M. E. (2022). Aplicaciones de la realidad virtual en el campo
de la evaluacion psicoldgica: una revision sistematica. Aloma, 40(2), 21-31.

Valencia, E. M., Rivas, E. S., Palmero, J. R., & Valenzuela, T. L. (2021). Revisién de la
produccidn cientifica sobre la Realidad Virtual entre 2016 y 2020 a través de

Scopus y WOS. EDMETIC, 10(2), 26-55.
87


http://paperpile.com/b/VL44DT/XmSu
http://paperpile.com/b/VL44DT/XmSu
http://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/30256
http://paperpile.com/b/VL44DT/XMRO
http://paperpile.com/b/VL44DT/XMRO
http://paperpile.com/b/VL44DT/XMRO
http://paperpile.com/b/VL44DT/XMRO
http://paperpile.com/b/VL44DT/XMRO
http://paperpile.com/b/VL44DT/XMRO
https://doi.org/10.1186/s40561-020-00136-5
https://doi.org/10.1186/s40561-020-00136-5
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/CpWq
http://paperpile.com/b/VL44DT/KvDl
http://paperpile.com/b/VL44DT/KvDl
http://paperpile.com/b/VL44DT/KvDl
http://paperpile.com/b/VL44DT/KvDl
http://paperpile.com/b/VL44DT/KvDl
http://paperpile.com/b/VL44DT/KvDl
http://paperpile.com/b/VL44DT/Dubq
http://paperpile.com/b/VL44DT/Dubq
http://paperpile.com/b/VL44DT/Dubq
http://paperpile.com/b/VL44DT/Dubq
http://paperpile.com/b/VL44DT/Dubq
http://paperpile.com/b/VL44DT/Dubq
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP
http://paperpile.com/b/VL44DT/6HqP

Villanueva Morales, C., Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso, Ortega Sanchez,
G., Diaz Sepulveda, L., Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso, & Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso. (2022). Aprendizaje Basado en Proyectos:
metodologia para fortalecer tres habilidades transversales. Revista de estudios y

experiencias en educacion, 21(45), 433-445.

88


http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6
http://paperpile.com/b/VL44DT/nqs6

INDICE DE CONTENIDOS

INTRODUGCCION .....ocvviiiiit ettt ettt n sttt es s s enans 13
CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS................ 15
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés. ........................ 15
1.1.1 Planteamiento del Problema. ..........cccooiiiiiiiiiiiicc e 15
1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio ............ccooeviiiiiiiiiiiiiiii e 16
1.1.3 Problema central de investigacCion. ............ccoovveiiiiiiiieieeie e 17
1.1.4 Problemas complementarios de investigacion.............cccccevveiiiienienesieneee 18
1.1.5 ODbjetivos de INVESTIGACION. ........cciiiiiiiiiiiiie e 18
1.1.6 PODIACION Y MUESTIA .....vviiiiiieiiieie i 19
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion .............cccccocveeueane. 19
1.1.8 DescripCion de 10S PartiCIPANTES ........c.coveiiiiriieie e 20
1.1.9 Caracteristicas de [a INVESTIGaCION ..........cccoovieiiiiiiieiiee e 21
1.2 Establecimiento de reqUEerimiENTOS . .........ocuiiiiiiiiiie e 22
1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver......23
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer .........cccccocvveeviei i, 24
1.3.1 MaArco referenCial ...........coouoiiiiiiiiiie e 24
1.3.2 EStadO el AT ... 32
CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.......ccceieieeeieiieeieeeeeeeeeeee e 34
2.1 Definicidn del PrototiP0........cceiiieiiiiee it 34
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo........ccccccveeiiiieiiiee e 34
2.3 Objetivos general y especificos del Prototipo.........ccccocceeiiiiiiiie i, 35
2.3.1 ODJEIVO GENEIAL ....ccvvieiiiic e 35
2.3.2 ODjetivos ESPECITICOS .....cvviiiiii it 36
2.4 Disefio del prototipo BRAANTH. ......ooiiii e 36
2.5 Desarrollo del prototipo BRAANTH. ..o 38
2.6 Herramientas de desarroll0............cocvoiiiiiiiiiiiiee e 39
2.7 Descripcion del prototipo BRAANTH ... 43
3.1 EXPERIMENTACION.....coiiiieieeeet ettt 50
B LI PIANGACION ...ttt 50
3.1.2 EXPErimENtACION.......cueiiiiii it 50
3.2 Evaluacion y RefIEXiON ........cccoiiiiii e 52



B2 L EVAIUACION. ... e e e e e e e e e naann 52

B2 2 REFIEXION .. 54
BB EXPEIIENCIA T ...t 55
B3I PIANCACIAN ...ttt 55
3.4 EXPEIIMENTACION ...oviiiiiiiieii ittt sttt ettt ettt 56
3.4 Evaluacion Y RefIEXiON .......oooiiiiiiiie s 58
B4 L EVAIUACION. ...ttt bttt 58
BA.2 REFIEXION .. 58
3.4.3 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo...58
CONCLUSION ..ottt 81
RECOMENDACIONES ... .ot e e e e e e aar s 82
BIBLIOGRAFTA. ..ottt 83
AN E X O S e e e raaaas 91

90



ANEXOS

ANEXO A

Figura 13.
Evidencias de la experiencia |

S

Nota: Presentacion y explicacion del prototipo BRAANTH al docente de la figura

profesional mecanizado y construcciones metalicas. Fuente: Elaboracion propia.
Vi

N/

Nota: Presentacion de las actividades que contiene BRAANTH, como la utilizacion del

cubo de Merge. Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO B

Figura 14.
Instrumento de recoleccion de datos de la experiencia Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 de 14 de Abril de 1969
Calidad, Pertinencia y Calidez

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

Encuesta dirigida a estudiantes para la obtencion de resultados del Prototipo realizado en la
herramienta de realidad aumentada CoSpaces.

Normas:

Contestar las siguientes preguntas cuyas opciones presentadas debe seleccionarse solo una
respuesta.

Tema:

Realidad aumentada como herramienta didactica para el aprendizaje de la figura profesional
de Mecanizado y Construcciones Metdlicas.

Sexo: Edad:
[ Masculino
[’ Femenino Ciudad:
PRETEST

1. ;Considera que el uso de herramientas tecnolégicas es un factor importante en el
proceso de adquisicion de conocimientos? Escoja una sola opcién de respuesta.

[1 Muy importante

O Importante

1 Moderadamente importante
[0 De poca importancia

I Sin importancia

2. (En su experiencia manipulando dispositivos tecnolégicos, has utilizado alguna
herramienta relacionada con el término “realidad aumentada”?

Opcioncs: Muy Frecuente | Ocasionalmente Rara vez Nunca
frecuente

En ferias tecnolégicas o
de innovacion
organizadas por
empresas en el ambito de
la rcalidad aumentada
En aplicaciones de ocio
como videojuecgos
instalados en tu
dispositivo preferido
En eventos académicos
donde interactian con
esta tecnologia de la
rcalidad aumentada




3. ;Te gustaria recibir informacion acerca de herramientas de realidad aumentada
relacionadas con el ambito educativo? Escoja una sola opcién de respuesta.

L Totalmente de acuerdo
0 Dec acucrdo
Ni de acuerdo ni en desacucrdo

Ll En desacuerdo

Totalmente en desacucrdo
4. ; Qué nivel de interés tiene para usted implementar el uso de herramientas tecnologicas
didacticas en la asignatura figura profesional de Mecanizado y Construcciones
Metalicas? Escoja una sola opcion de respuesta.
Muy Alto

[ Alto

[T Moderado
Bajo
Ninguno
5. ¢Se debe incorporar el uso de recursos didacticos tecnologicos (videos, infografias y
elementos interactivos) de las actividades propuestas por el docente para mejorar tu
aprendizaje auténomo y es significativo para la comprension de todos tus compaiieros?

[ Siempre

[ Casi siempre

L A veces

[ Casi Nunca

Ll Nunca
6. Desde tu punto de vista como estudiante de la figura profesional de Mecanizado y

Construcciones Metalicas, ;como crees que la incorporacion de tecnologia puede
contribuir a mejorar tu experiencia de aprendizaje en esta asignatura?




UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
D.L. No. 69-04 de 14 de Abril de 1969
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

POSTEST

1. (Considera que la interfaz de la herramienta presentada se encuentra bien estructurada y
organizada?

Totalmente de acucrdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente cn desacucrdo

2. ;Te gustaria que tu profesor implementara el prototipo "BRAANTH" mediante el uso de la
herramienta CoSpaces Edu para explicar los contenidos de la asignatura?

Ciertamente
Probablemente
Quizas
Probablemente no

Para nada

3. (Considera que con la implementacién del prototipo "BRAANTH" dentro de la asignatura,
podria aumentar su motivaciéon y entusiasmo por adquirir conocimientos?

Totalmente de acucrdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En dcsacucrdo

Totalmente en desacuerdo
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4. ;El nivel de interés de los contenidos de asignatura proporcionados en el prototipo presentado
es apropiada para comprender de manera efectiva los conceptos tratados en clase?

Opciones: Muy Alto Alto Moderado Bajo Ninguno

Los contenidos estan estructurados de
manera ordenada y categorizada
correctamente.

Los contenidos corresponden a la
asignatura figura profesional de
Mecanizado y Construcciones Metalicas

La distribucién de contenidos y
navegacion en realidad aumentada del
prototipo satisfacen tus expectativas de
aprendizaje

Los contenidos proporcionados
mediantc los diferentes recursos
didacticos propuestos en el prototipo
mcjoran (u comprension sobre los (cmas
de la asignatura

5. Con respecto a las actividades y contenidos integrados en el prototipo presentado ;Considera
usted que la frecuencia en que han sido utilizados favorece la comprension y apoyo de aprendizaje
auténomo y significativo de los diferentes temas de la asignatura figura profesional de
Mecanizado y Construcciones Metalicas?
Sicmpre
_| Casi siempre
A veees
Casi Nunca

' Nunca
6. Luego de haber interactuado con una herramienta de realidad aumentada, ;Estas de acuerdo
sobre implementar esta herramienta continuamente en los préoximos aiios de estudio en tus
asignaturas?

_ Totalmente de acuerdo
De acuerdo
_ Nide acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

' Totalmente en desacuerdo

7. Basandote en tu experiencia previa, ;Qué sugerencias propondrias para lograr una experiencia
mas satisfactoria y para mejorar el prototipo?




ANEXO C

Figura 15.

Evidencias de la experiencia 11

Nota: Presentacion de BRAANTH a los estudiantes de 1ro bachillerato de la figura

profesional mecanizado y construcciones metalicas. Fuente: Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de 1ro bachillerato de la figura profesional mecanizado vy

construcciones metdlicas interactuando con el prototipo BRAANTH. Fuente:

Elaboracion propia
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