UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTES

CARRERA DE DISENO GRAFICO PUBLICITARIO

Proyecto de Investigacion previo a la Obtencion del Titulo de Ingeniero en Disefio
Gréfico Publicitario, otorgado por la Universidad Técnica de Ambato, a través de
la Facultad de Disefio, Arquitectura y Artes.

TEMA:

“DISENO DE REALIDAD AUMENTADA EN LA ENSENANZA DEL
DIBUJO TECNICO PARA LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA GUAYAQUIL”

Autor: Jorge Luis Chanaguano Altamirano

Tutor: Dis. Mg. Christian Gabriel Ruiz Pérez

Ambato — Ecuador
2016



APROBACION DEL TUTOR

En calidad de Tutor del trabajo de Investigacion sobre el tema “DISENO DE
REALIDAD AUMENTADA EN LA ENSENANZA DEL DIBUJO
TECNICO PARA LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA GUAYAQUIL” del Sr.
JORGE LUIS CHANAGUANO ALTAMIRANO, Egresado de la Carrera de
DISENO GRAFICO PUBLICITARIO de la Facultad de Disefio, Arquitectura y
Artes de la Universidad Técnica de Ambato, considero que dicho trabajo de
Graduacién reune los requisitos y meéritos suficientes para ser sometidos a
Evaluacion del Tribunal de Grado, que el H. Consejo Directivo de la Facultad
designa, para su correspondiente estudio y calificacion.

Ambato, enero de 2016

Dis. Mg. Christian Gabriel Ruiz Pérez

TUTOR



AUTORIA

Los criterios emitidos en el Proyecto de Investigacion “Diseiio de realidad
aumentada en la ensefianza del dibujo técnico para los estudiantes de primer
afio de bachillerato de la Unidad Educativa Guayaquil”, como también los
contenidos, ideas, analisis, conclusiones, y propuestas son de responsabilidad del

autor.

Ambato, enero de 2016

AUTOR

Jorge Luis Chanaguano Altamirano

C.1. 180414059-6



DERECHOS DE AUTOR

Autorizo a la Universidad Técnica de Ambato, para que haga de este Proyecto de
Investigacion o parte de él, un documento disponible para su lectura, consulta y

proceso de investigacion segun las normas de la Institucion.

Cedo los Derechos en linea patrimoniales de mi proyecto con fines de difusion
publica ademéas apruebo la reproduccion de este Proyecto de Investigacion,
dentro de la regulaciones de la Universidad, siempre y cuando ésta
reproduccion no suponga una ganancia economica y se realice respetando mis

derechos de autor.

Ambato, enero de 2016

AUTOR

Jorge Luis Chanaguano Altamirano

C.1. 180414059-6



APROBACION DEL TRIBUNAL DE GRADO

Los Miembros del Tribunal de Grado APRUEBAN el Trabajo de investigacion
sobre el tema “Diseiio de realidad aumentada en la enseiianza del dibujo
técnico para los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Guayaquil”, presentado por el Sr. Jorge Luis Chanaguano
Altamirano, de conformidad con el Reglamento de Graduacion para obtener el

Titulo Terminal de Tercer Nivel de la Universidad Técnica de Ambato.

Ambato, enero de 2016

Para constancia firma:

Presidente
Nombre:
C.l.
Miembro del Tribunal Miembro del Tribunal
Nombre: Nombre:

C.L C.L



Vi

DEDICATORIA

El presente trabajo de investigacion lo
dedico con mucho amor a mis padres,
hermana y abuelita, quienes han sido
un pilar fundamental en la formacién
que he tenido a lo largo de mi carrera,
pues con el apoyo que me han brindado
pude conseguir los objetivos y metas

planteadas en mi vida.

Jorge Chanaguano



vii

AGRADECIMIENTOS

Quiero agradecer a Dios por
permitirme estar vivo y brindarme la
inteligencia y sabiduria necesaria en
mis estudios para conseguir ser un
profesional, a mis padres por todo su
apoyo, a todos mis familiares que de
una forma u otra estuvieron pendientes
de mi vida estudiantil, a mis maestros
quienes me brindaron su conocimiento
dentro y fuera del aula, a mis amigos
por el apoyo y consejos que supieron
brindarme y a las autoridades de la
Universidad Técnica de Ambato y la
Facultad de Disefio Arquitectura vy
Artes por abrirme las puertas al
aprendizaje de estd linda profesion

como es el Disefio Grafico.

Jorge Chanaguano



INDICE DE CONTENIDOS

APROBACION DEL TUTOR ...ttt I
AUTORIA ..o iii
DERECHOS DE AUTOR ...ttt Y,
APROBACION DEL TRIBUNAL DE GRADO ......c.ooooiieieeeeeeeeee e v
DEDICATORIA ..ottt e e b e e e ne e e anneeeanes vi
AGRADECIMIENTOS ...t vii
INDICE DE GRAFICOS ..ot Xii
INDICE DE CUADROS........coiiiieveiiesteeieseiesessesissssesssss s ses st sssssssssensenens Xiii
RESUMEN EJECUTIVO ..ottt XV
ABSTRACT ..ttt bttt sttt e e renre s Xvii
CAPITULO Lottt 1
1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ......ccccoiiieiieeese e 1
L. TEMA e 1
1.2.  CONTEXTUALIZACION . ....cooieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 1
1.2.1.  Arbol de ProbIemas..........ccceveveeevceeieeeeeeeeeee e 1
1220 IMIBCTO ittt ettt 2
1.2.3.  MIBSO .ttt na e 2
S |V | ol (o TSR 3

1.3. DELIMITACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION.........cc..c........ 4
1.4, JUSTIFICACION.....c.coviiiviieiesesse et 5
15, OBIETIVOS. ...t 6
151,  ODbJetivo GENEIAL .......c.ccveiiiiecieie e 6
1.5.2.  ODbjetivos ESPECITICOS.......ccuuiueieieieie e 6
CAPITULO oottt 7
2. MARCO TEORICO ...oooeieeeeseeeeeseeeee s sn s 7
2.1. Antecedentes de la INVeStigacion ...........c.ccceveeieiicie e 7
2.1.1 Fundamentacion Legal...........cccooveiiiiiiii i 8

A T T =0 o SR 9

viii



2.3.  Definiciones CONCEPLUAIES .........cceeieiierii e 12

Desarrollo de la Variable Dependiente...........cccevveviiieiieie s 12
DISENO GRAFICO ...t 12
DISENO MULTIMEDIA ...ttt 12
DISENO 3D ...ttt 13
REALIDAD AUMENTADA . ...ttt 13
Herramientas para la aplicacion de realidad aumentada ............cccocoeeveininnnens 14
Componentes de la realidad aumentada ...........cccoeeveerinininneee e 15
Dispositivos con realidad aumentada............coceoevereniiinenineeee e 15
Aplicaciones de la Realidad Aumentada............ccovrininiiiiniiiene e 16
Realidad Aumentada en VIJEOJUBGOS ........ceevrrrerierierieniesiieieie e 16
Realidad Aumentada en 1a ensefianza ...........ccoevvveiierieniesiene e 16
Realidad aumentada en marketing y VENLAS ...........cccovriiiniiienenene s 17
Realidad aumentada en tUFiSIMO ........ccoevveieiieie i 18
Realidad aumentada en arqUItECtUNa..........c.ccveiveiieieere e 18
Realidad Aumentada en Procesos de Mantenimiento ...........cccceeceveneieneninnens 19
Realidad Aumentada Aplicada a la Publicidad ..............ccccoeviiiiiieieiciiee 19
Desarrollo de la Variable Independiente ............ccoovevieiieie i 20
PEDAGOGIA ..ottt ne s 20
DIDACTICA ..ottt 20
Perspectivas de 1a IdACLICA...........ccuevieiiiiececse e 21
ENSENANZA ...ttt 21
METODOS DE ENSENANZA ..ot eeissese s aenes s 22
Los métodos en cuanto a la forma de razonamiento ............cccceverereiesenennns 22
Meétodos en cuanto a la coordinacion de la materia ............ccooeeeeirenencicnnens 23
Los métodos en cuanto a su relacion con la realidad ............cocooeiiiiinccnnns 23
Métodos en cuanto a actividades del alumno..........cccccevieiiiie i 23
Métodos en cuanto al trabajo del alumno..........cccceveiiiiiiniiice s 24
2.4, Formulacion de HIPOtESIS.........ccciiiiieieieiesie s 24
2.5. Sefialamiento de Variables ..........cccooeiieiiiieiicccc e 24



CAPITULO HH .o s 25

I TN \V/ = Voo I\ 1= (0T (o] (oo ot J S 25
3.1.  Diseflo MetodolOgICO ......cccuviieiieiicic et 25
3.2, PODIACION Y MUEBSEIA......eoieiiieiieecieie e 26

3.2.1.  Definir [a poblacion...........cccoiiiiiiiiiii s 26
3.2.2.  DEfINIr IMUBSIIA ....ocvveiiiiiecieeee e e 26
3.3.  Operacionalizacion de Variables...........ccocoiniiiiiniiniiiineeeee, 28
3.3.1.  Variable Dependiente: Realidad Aumentada............cccccevvrrverinnnee. 28
3.3.2.  Variable Independiente: Métodos de Ensefianza ..............cc.cccvenen. 29
3.4.  Técnicas de recoleccion de datos ..........ccccevereererieise e 30
3.5. Técnicas para el procesamiento y andlisis de informacion. ................... 31
3.5.1.  Analisis de la informacion ............ccccoeviieiiiiii e 31
3.5.2.  Verificacion de HIpOteSIS........ccovevrireieiieieieeseeese e 43

CAPITULDO IV .ottt sttt 47

4. DISENO ...ttt 47
4.1.  Memoria Descriptiva y justificativa...........ccccccevveveiiieieece e 47

O R o 10 To! (o TSRS PRRIN 47
4.1.2.  REFEIENCIAS ...viiiieiieieiecie ettt et 47
4.1.3.  DescripCion del PrOYECLO ........ccceveiieiiieiesee s 48
42, MEMORIA TECNICA ....oooiiiiriiineieieiesiee ettt 50
4.2.1. Memoria técnica de materiales € iNSUMOS ........cccevveveereieieneiennnns 53
4.2.2.  CaracteristiCas tECNICAS ........cccveveeeriereiese e 54
4.3. DISENO DEL PRODUCTO (PROTOTIPO) v 55
oot PSP P RO PPRTN 55
Portada Manual de MarCa..........cccveveiieieeieiiese e 56
Disefio de 1as tarjetas didACtICaAS .........coceririiieiie e 57
PACKAGING ...ttt bbb 58
Producto Mmodelado 3D ........c.coveiiiieiieieeie e 58
Herramientas para aplicacion de Realidad Aumentada...........cc.cccoevevvvieneennne 59



CAPITULO V o s 62

5. RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES................. 62
5.1, RESUITAUOS ...c.veviiiiieiiieiieie ettt 62
5.2, CONCIUSIONES ....ovieniiiiieiiieiie ettt st 64
5.3, RECOMENUACIONES .......ceiuieiieiieiieeie et 65

(O N o 1O 1 2V SRR 66
6.1.  BIBLIOGRAFIA .....occoosiiieiiicesesse e 66
0.2, BOCELOS ...ttt 68
6.3.  ENtrevistas, ENCUESLAS, BLC. .......cucirieieierierie e e 71
MOdElO de ENLrEVISTA........cciireeieieiieiie e 72
ANEXOS ... oottt ettt ns 73

Xi



INDICE DE GRAFICOS

GRAFICO 1. Arbol de ProDIBMAS ..........ceverveeereereeeieetesee e enesseseeses 1
GRAFICO 2. Redes CONCEPLUAIES ...........ceverveeerericeeiceese et esiese s 9
GRAFICO 3. Constelacion de ideas de la variable dependiente .......................... 10
GRAFICO 4. Constelacion de ideas de la variable independiente ....................... 11
GRAFICO 5. Resultado encuestas pregunta L............cccovveveveeseeeeseeeeseenesisnens 32
GRAFICO 6. Resultado encuestas pregunta 2............cceeeeeveerreeereeeeeeeseneesesssnenns 33
GRAFICO 7. Resultado encuestas pregunta 3...........ccoeeeeueveerreeereeeseeeseneesessenenns 34
GRAFICO 8. Resultado encuestas pregunta 4............cccevveeeveeereereseereerseenessnnes 35
GRAFICO 9. Resultado encuestas pregunta 5...........ccvveeeeveeereereseeeeeseeseesneens 36
GRAFICO 10. Resultados encuestas pregunta 6 ..............oceveevreeerrureerrereeseresnennns 37
GRAFICO 11. Resultados encuestas pregunta 7 ...........c..oceveeeeeeereereessereesresnenns 38
GRAFICO 12. Resultados encuestas Pregunta 8 ............ccceeveeervereeereeerseenesesnnenns 39
GRAFICO 13. Resultados encuestas Pregunta 9 ..........cococceeeeeveeeeeereeeeseenesesniennns 40
GRAFICO 14. Resultados encuestas pregunta 10 ...........cccooeeevvereeereeseeneeesennnns 41
GRAFICO 15. Resultado chi CURAIAdO0...............cvevvreeeireceeeireeisseeesiese e 46

xii


file:///C:/Users/ENVY/Dropbox/Archivos%20finales%20proyecto/Proyecto%20Realidad%20Aumentada%20Listo%20para%20empastar%20final.docx%23_Toc451850741

INDICE DE CUADROS

CUADRO 1. TOtAl MUEBSEIA ...c..oviieiiiiieiiieiieie et 27
CUADRO 2. Variable Dependiente..........cccceieieiiniiinesiseeeeese e 28
CUADRO 3. Variable Independiente ..o 29
CUADRO 4. Plan de recoleccion de informacion ...........c.ccoovverenenenesesenennens 30
CUADRO 5. Encuesta a estudiantes pregunta L..........ccccoevevvviievveiesieseereseenes 32
CUADRO 6. Encuesta a estudiantes pregunta 2...........ccceovevereerenenesenesenennnas 33
CUADRO 7. Encuesta a estudiantes pregunta 3..........ccoceoveeeierenenenenesesennnas 34
CUADRO 8. Encuesta a estudiantes pregunta 4...........cccccveveveeveeresieseese s 35
CUADRO 9. Encuesta a estudiantes pregunta 5.........ccccoecvevvivievneccciese e 36
CUADRO 10. Encuesta a estudiantes pregunta 6...........ccocevverereneneneniesesennens 37
CUADRO 11. Encuesta a estudiantes pregunta 7.........oceoeeeereerenenenenesesennens 38
CUADRO 12. Encuesta a estudiantes pregunta 8.............cccccevvvevvereiieseereseene. 39
CUADRO 13. Encuesta a estudiantes pregunta 9...........ccccoeevvvevvevesieneene s 40
CUADRO 14. Encuesta a estudiantes pregunta 10...........ccccceevveviveieiieieeresnee. 41
CUADRO 15. Cuadro de frecuencias 0bServadas ...........cccceoeverenenenenesesennnns 44
CUADRO 16. Cuadro de frecuencias Speradas. ............cuuveeereerenenenesesesennens 44
CUADRO 17. Cuadro Valor de X2..........cveuevceeiieeeeieeesieseceeeseesesesseses e esenes 45
CUADRO 18. Plan de trabajo.........ccccoueieeiieiieiicie e 52
CUADRO 19. PreSUPUESTO ....c.vvevieneiiiiesiieiesee sttt 54

xiii



IMAGEN 1.
IMAGEN 2.
IMAGEN 3.
IMAGEN 4.
IMAGEN 5.
IMAGEN 6.
IMAGEN 7.
IMAGEN 8.
IMAGEN 9.

IMAGEN 10.
IMAGEN 11.
IMAGEN 12.
IMAGEN 13,
IMAGEN 14,
IMAGEN 15.
IMAGEN 16.
IMAGEN 17.

INDICE DE IMAGENES

MaArca Mira 3D ......cuiiiiiiieiiesiee e 55
Portada Manual de Marca .........ccccevueieeiiiieiiese e 56
MOdelo de Tareta .......couevveiiieiieeee e 57
103 = Vo 1o USSR 58
MOEIO 3D .. 58
MArCa AUIASIMA ......eviiiiiie ittt 59
Marca Aumentaty AULNOT ..o 60
Marca AULOdESK 3D MaX ......ccuiiiiiieiiieniese e 61
BOCELOS MAICA. .....ccuviiiieiiei et 68
Boceto Marcador y COdigo QF .....ccovvveieerienieiiereneeese s 69
Bocetos Tarjetas DIdACHICAS ........oovvvereiieiieieese s 70
Boceto Packaging.........ccooveeiiiiieic e 70
Crear cuenta en aurasma y utilizar el software ..........c..ccccovevvennn. 74
Crear cuenta en aumentaty y utilizar el software..........cc..ccceuveneee. 76
Visualizacion en Aumentaty Author aplicacion en PC.................. 77
Visualizacion en Aumentaty Author aplicacion movil .................. 77
Visualizacion en Aurasma aplicacion movil.............cccceeeeevveinennn. 78

Xiv



RESUMEN EJECUTIVO

En la presente investigacion se determind que actualmente en el pais hay
muy pocas aplicaciones realizadas referentes a la realidad aumentada aplicada a la
educacion, se llego a esta determinacion después de un andlisis macro, meso y
micro del contexto en donde se va a desarrollar el proyecto, ademéas se puede
deducir que la tecnologia es un aliado importante para la educacion, ya que
mediante la implementacion de aplicaciones tecnoldgicas como ayuda a los
métodos de ensefianza que imparte el maestro, los estudiantes pueden explorar
nuevas formas de aprendizaje. Considerando que el proyecto es original y
contribuye al mejoramiento de la ensefianza por parte del maestro y la asimilacion

por parte del estudiante, y como recurso de innovacién en la ensefianza.

Asi mismo se pudo conocer como la realidad aumentada podria aportar en
la ensefianza del dibujo técnico a los estudiantes de primer afio de bachillerato de
la unidad educativa “Guayaquil”, para ello las técnicas de recoleccion de
informacion que se aplico fue la encuesta dirigida a estudiantes y la entrevista
dirigida a docentes de la institucion, el indagar permiti6 conocer cuanta
informacién saben los alumnos y docentes acerca de la realidad aumentada y
como ayuda a la ensefianza, ademas de fortalecer el interés de los estudiantes en
conocer nuevas alternativas que ayuden a mejorar el aprendizaje y facilitar al
docente en la metodologia que utiliza al dictar su clase.

La metodologia que se utilizé tuvo un enfoque cualitativo y cuantitativo,
teniendo en cuenta una investigacién descriptiva que se apoya con la
investigacion de campo, documental y bibliografica. Se considerd la poblacion
total conformada por 472 estudiantes, de donde el muestreo para aplicar las
técnicas de investigacion se tomo a 212 alumnos de primer afio de bachillerato y 3
profesores encargados del area de dibujo técnico, también se determin6 que los
docentes y estudiantes desconocen de la utilizacién de la realidad aumentada en la
educacion, pero de la misma forma afirmaron que la realidad aumentada seria til

si se aplica a los métodos de ensefianza tradicionales, ya que se promoveria la
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investigacion acerca del tema y se mejoraria el aprendizaje y la comprension de la
materia ademé&s de poder desarrollar la imaginacion espacial del alumno, en la
actualidad es comun el uso de la tecnologia esto podria llevar a que los estudiantes
puedan conocer sus destrezas al manipular aplicaciones con la realidad

aumentada.

La realidad aumentada se deriva de la tecnologia de la informaética, pero se
encuentra dentro del Disefio, especificamente en el disefio 3D y multimedia, por
lo que si relacionamos estas carreras esta aplicacion ofrece una infinidad de
nuevas posibilidades por aplicar dentro del mundo académico, asi mediante el
desarrollo del proyecto y la propuesta se determiné que la seleccion de los
materiales e insumos utilizados son de una forma u otra adecuados para la
aplicacion del disefio de la realidad aumentada, considerando que los métodos de
ensefianza basados en nuevas tecnologias son de gran ayuda para el aprendizaje
del estudiante mientras que para el profesor una gran ayuda al momento de

ensefar la materia.
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ABSTRACT

In this investigation it was determined that currently the country has very
few applications made concerning augmented reality applied to education, it was
reached this determination after an analysis macro, meso and micro context in
which it will develop the project also it can be deduced that technology is an
important ally for education, since by implementing technological applications as
an aid to teaching methods taught by the teacher, students can explore new ways
of learning. Whereas the project is original and contributes to improving teaching
by the teacher and assimilation by the student, but also functions as an innovation

in teaching.

Also it was known as augmented reality could provide in teaching
technical drawing freshmen year of high school in the educational unit
"Guayaquil," all the technical information gathering that was applied was the
survey of students and interview aimed at teachers of the institution, the
investigating possible to know how much information they know students and
teachers about augmented reality and as an aid to teaching, while strengthening
the students' interest in learning about new alternatives to help improve facilitate

learning and teachers in the methodology used in issuing its class.

The methodology used was a qualitative and quantitative approach, taking
into account a descriptive research that is supported by field research and
documentary and literature. The total population comprised of 472 students,
where sampling to apply research techniques to 212 freshmen in high school and
three teachers in charge of the area of technical drawing was made was
considered, also determined that teachers and students are unaware of the use of
augmented reality in education, but in the same way claimed that augmented
reality would be useful if applied to traditional teaching methods, since research
on the subject would be promoted and learning and understanding would be

improved besides matter to develop spatial imagination of the student, it is now
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common to use this technology could lead students to learn skills in handling
applications with augmented reality.

Augmented reality is derived from the information technology, but is
within the design, specifically in 3D and multimedia design, so if we relate these
races this application offers plenty of new opportunities to apply within the
academic world, through the development of the project and the proposal it was
determined that the selection of materials and supplies used are in one way or
another suitable for application design augmented reality, whereas teaching
methods based on new technologies are helpful for student learning while for the

teacher a great help when teaching.
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CAPITULO |

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. TEMA

Disefio de realidad aumentada en la ensefianza del dibujo técnico para los

estudiantes de primer afio de bachillerato de la unidad educativa Guayaquil.

1.2. CONTEXTUALIZACION

1.2.1. Arbol de problemas
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GRAFICO 1. Arbol de Problemas
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1.2.2. Macro

La sociedad actual se caracteriza por transformaciones sociales y
culturales que impactan el modo de vida de las personas. Nuevas demandas y
exigencias se plantean dentro de los sistemas educativos para conseguir que cada

persona tenga la capacidad de "continuar aprendiendo a lo largo de toda la vida".

Zorrilla, (2004). Menciona: La educacion secundaria: expansion y
pertinencia. REICE. Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en
Educacion, enero-junio. Sefiala que la universalizacion del ingreso a la educacion
primaria, asi como el mejoramiento de las tasas de egreso, han producido una
demanda social creciente para acceder a la educacion secundaria en casi todos los

paises del mundo.

La tecnologia es un aliado importante para la educacion, ya que mediante
la implementacién de aplicaciones tecnoldgicas a los métodos de ensefianza los

estudiantes pueden explorar nuevas formas de aprendizaje.

Un ejemplo de esto es el proyecto realizado por la Lic. Anabel Sanchez
Cabana profesora de dibujo técnico de Bachillerato del colegio Internacional
SEK-Ciudad Campo, Madrid Espafia, en el afio 2011. EI mismo lo llevo a cabo
con sus alumnos de Dibujo Técnico de Bachillerato en donde pudo tener una
experiencia real con la aplicacion de la Realidad Aumentada a objetos 3D
relacionados con la construccion de vistas de: planta, alzado y perfil. Los
estudiantes pudieron observar con una aplicacién mévil como se genera el objeto
3d de acuerdo a las vistas dibujadas en el papel, esta actividad generdé en los
alumnos el interés por este tipo de aplicacién ya que pudieron argumentar que no

es comun observar esta tecnologia.

1.2.3. Meso
En el Ecuador la educacion ha mejorado, esto se evidencia en el informe
del Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (Terce) que fue

presentado el 4 de diciembre del 2014 por el Ministerio de Educacion, en el



mismo se observa un incremento de la tasa de asistencia de estudiantes del pais a
la educacion en los Gltimos 8 afios (2007-2014). En educacion basica incrementd
del 91.4% al 96.2%, y en el caso de asistencia al bachillerato paso del 51,2 % al
65,1%.

Esto ha conllevado a que se tenga que capacitar al docente en términos de
la calidad educativa, por lo que el Ministerio de educacion hasta el afio 2014 ha
capacitado a 59.069 docentes en Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), esperando que los docentes implementen este tipo de
tecnologias en la ensefianza impartida a sus alumnos y que con la implementacion
en el 2011 del bachillerato general unificado los estudiantes tengan equidad en el

nivel de aprendizaje previo a la seleccidn de una carrera universitaria.

Parte de las Tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) es la
realidad aumentada la misma que se encuentra en una fase de desarrollo y
aplicacion, por lo que se han adoptado varias estrategias para la implementacion

de esta tecnologia tanto en educacion, salud y en el sector empresarial.

En el ambito educativo se ha planteado el proyecto de realidad aumentada
llamado “Naturaleza Viva 4” realizado por Carlos Rangel, alumno de la
Universidad Internacional del Ecuador, en el mismo se aplica esta tecnologia para
el mejoramiento pedagdgico de nifios de 4to afio de basica en la asignatura de
ciencias naturales, para ello se desarrollé un libro llamado “Naturaleza Viva 4”.
En el libro los nifios pudieron observar imagenes en 3ra dimension utilizando la
aplicacion de una camara fotogréfica, esta tecnologia usada en la ensefianza
mejord notablemente la comprension del nifio evidenciando su participacion en la

clase.

1.2.4. Micro

En la ciudad de Ambato se han venido haciendo grandes esfuerzos para
promover el uso de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién secundaria,
actualmente un grupo considerable de docentes que laboran en colegios de la

ciudad utilizan principalmente el internet como una herramientas en su préactica



diaria. En la segmentacion de colegios que brindan educacion publica esta la
Unidad Educativa Guayaquil, institucion que brinda sus servicios alrededor de 61

afios formando individuos con perfil técnico.

Con la implementacion del bachillerato unificado el colegio Guayaquil
cambio su nombre a Unidad educativa “Guayaquil”, esto ha provocado que existe
modificaciones de algunas materias que se encuentran dentro de la malla
curricular, es el caso del dibujo que se lo ha dividido en tres secciones: dibujo

artistico, dibujo geométrico y dibujo técnico de especialidad.

El dibujo técnico de especialidad se lo imparte a partir del primer afio de
bachillerato, la materia estd presente en varias mallas curriculares de carreras
universitarias siendo una materia importante en la formacion del estudiante con
perfil técnico, actualmente el dibujo técnico es impartido a 472 estudiantes de
primer afo de bachillerato. En la institucion se imparte la educacion por
competencias, esto se enfoca a que el estudiante egresado esté mejor preparado
para cumplir con exigencias propias de su especialidad y de interaccion humana
dentro del entorno y que a futuro pueda seguir con sus estudios superiores.

1.3. DELIMITACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION

a) Campo: Disefio Grafico

b) Area: Disefio Gréfico Interactivo

c) Aspecto: La Realidad Aumentada aplicada en la Educacion

d) Tiempo: El proyecto se realiz6 en la Unidad educativa Guayaquil en
el afio lectivo 2015 — 2016

e) Espacio

e Pais: Ecuador
e Provincia: Tungurahua
e Cant6n: Ambato

e Empresa: Unidad Educativa Guayaquil



f) Unidad de Observacion: Se selecciond como unidad de investigacion
al area de dibujo técnico de la Unidad Educativa “Guayaquil” debido a

que es en esta area se genera el problema.

1.4. JUSTIFICACION

La investigacion es una necesidad evidente que ayuda al conocimiento y
permite aumentar el nivel intelectual de la persona. La educacion impartida por
los colegios técnicos es importante en la formacion de profesionales con actitudes
y aptitudes para su desempefio laboral, mientras que la tecnologia evoluciona se
necesita aplicar nuevos métodos de ensefianza que ayuden al aprendizaje de los

estudiantes.

Por ello se realiza la presente investigacion ya que se considera de suma
importancia el “Disefio de realidad aumentada en la ensefianza del dibujo técnico
para los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Guayaquil”. Se ha tomado a la Unidad Educativa Guayaquil para realizar la
investigacion debido a que en los dltimos afios es la institucion con mayor
demanda de estudiantes que desean graduarse con este tipo de perfil técnico
ademas, la mayoria de estudiantes piensan a futuro acceder a una carrera técnica

en sus estudios superiores.

Se considera también que mediante la investigacion de este tipo de
tecnologia y su aplicacion en el d&mbito educativo mejorarian los métodos de
ensefianza y se beneficiara tanto a docentes como a estudiantes de la institucion,
ademas la institucion tendra la oportunidad de aplicar la realidad aumentada y con

el tiempo se vera como un valor agregado que se pueda ofertar al estudiante.

El proyecto es de suma importancia porque mediante la investigacion la
Universidad Técnica de Ambato se puede vincular con la sociedad y poder

colaborar con el desarrollo de los estudiantes de la ciudad y asi la investigacion



realizada pueda producir un resultado que evidencia la necesidad de aplicar la

realidad aumentada en el sistema educativo.

Esto también beneficia el perfil profesional ya que se puede aplicar todos
los conocimientos adquiridos durante toda la etapa de formacion en cuanto a lo
que es el disefio 3D y multimedia que a futuro se pueda aplicar en un proyecto

real.

1.5. OBJETIVOS
1.5.1. Objetivo General
e Disefiar una aplicacion de realidad aumentada para la ensefianza del dibujo
técnico a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad

Educativa Guayaquil.

1.5.2. Objetivos Especificos

Diagnosticar como los métodos de ensefianza tradicionales influyen en

el aprendizaje de los estudiantes de la institucion.

e Investigar las teorias y fundamentos cientificos sobre la realidad
aumentada que permitan vincular el dibujo técnico con este tipo de

tecnologia.

e Determinar como la realidad aumentada mejora los procesos de

ensefianza.

e Desarrollar una propuesta que mejore la ensefianza del dibujo técnico

con la utilizacion de la aplicacion de realidad aumentada.



CAPITULO 1

2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion

La utilizacion de materiales o sistemas de ensefianza por parte de los
profesores hace que el proceso aprendizaje hacia los alumnos sea adecuado y se
pueda transmitir el mensaje de forma correcta, entonces los docentes utilizan
recursos didacticos como apoyo en la metodologia tradicional de ensefianza para
transmitir la informacién e incluso motivar al alumno al autoaprendizaje, asi
mismo los maestros aducen un desconocimiento del manejo de recursos
tecnoldgicos como ayuda en su manera de impartir clase. En la actualidad medios
digitales, multimedios y materiales didacticos se estan implementando en areas
como la ensefianza infantil encontrando asi una metodologia didactica para que el

estudiante aprenda. (Castafio, 2004.)

El uso curricular de medios, tanto de los audiovisuales como de las TIC,
sigue siendo escaso en nuestros centros. Como lo menciona (Gargallo, 2004: 7),
cuando afirma que, en el caso de Internet, se utiliza generalmente para seleccionar
informacién y materiales relacionados con el area de cada profesor; sin embargo,
esto no lleva a un uso generalizado de esos materiales en el aula, ni de los

servicios de Internet con los alumnos.

En el Ecuador el Gobierno por medio del Ministerio de Educacién ha
implementado en la educacién pablica recursos que ayuden al proceso aprendizaje
que reciben los estudiantes, los materiales que reciben los estudiantes ahora son
mas didacticos es decir a parte del libro fisico estan apoyados de un cd multimedia
en donde puede el estudiante acceder a juegos, videos e informacién
complementaria que el texto no contiene, aparte de eso en la television pablica se
transmite un programa llamado “educa”, para ello en los planteles educativos
existe una socializacion de dicho programa que se transmite en la TV y se entrega

a los estudiantes material didactico que sirva de apoyo al momento que se



transmite dicho programa por la TV y ellos puedan interactuar en casa. (Gobierno
Nacional, Presidente Rafael Correa, Ministerio de Educacion, Afio 2012.)

Trabajos realizados como tesis de grado en diferentes areas de educacion
dejan constancia que se estan implementando nuevos métodos de ensefianza en
los que se estdn empleando medios de ayuda al aprendizaje, uno de estos medios
son la utilizacién de material didactico que en la formacion del estudiante desde
sus inicios ayuda mucho al desarrollo cognitivo e incentiva a la creatividad por lo
que es de gran ayuda estos diferentes medios en el proceso de aprendizaje del
alumno. (Reinoso, 2009).

Otro proyecto que se esta planteando es la aplicacion de la realidad
aumentada para el desarrollo del aprendizaje de los alumnos de 6to y 7mo
semestre de la carrera de informéatica de la Universidad Técnica de Ambato el
mismo que ayuda a los estudiantes a interactuar de mejor manera con un entorno

virtual proyectado por un dispositivo electrénico. (Chisag, 2013).

2.1.1 Fundamentacién Legal

Dentro de la fundamentacion legal se tomé en cuenta el objetivo 2 del plan
nacional del buen vivir, y los aspectos que conllevan el cumplimiento de este

objetivo, los mismos que se detallan a continuacion.

PLAN NACIONAL DEL BUEN VIVIR 2009 —- 2013

Objetivo 2: Mejorar las capacidades y potencialidades de la ciudadania

3.- Politicas y Lineamientos

Politica 2.6.- Promover la investigaciébn y conocimiento cientifico, la
revalorizacion de conocimientos y saberes ancestrales, y la innovacion

tecnologica.



b.- Fomentar proyectos y actividades de ciencia y tecnologia en todos los niveles
educativos e incorporacion en las mallas curriculares de los contenidos

vinculados.

Politica 2.7. Promover el acceso a la informacion y a las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion para incorporar a la poblacion a la sociedad de la

informacion y fortalecer el ejercicio de la ciudadania.

a.- Democratizar el acceso a las tecnologias de informacién y comunicacion,
especialmente a Internet, a través de la dotacion planificada de infraestructura y
servicios necesarios a los establecimientos educativos publicos de todos los

niveles y la implantacion de telecentros en las &reas rurales.

b.- Promover las capacidades generales de la poblacion para el uso y fomento de
plataformas, sistemas, bancos de informacion, aplicaciones y contenidos que
posibiliten a todos y todas obtener provecho de las tecnologias de informacion y

comunicacion.

2.2. Bases Tedricas

Redes Conceptuales

Disefio Grafico Pedagogia

Didactica

Disefio Multimedia

Disefio 3D

Realidad
Aumentada

Metodos de
Enserfianza

Variable Dependiente Variable Independiente

GRAFICO 2. Redes Conceptuales

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)



Constelacion de ldeas: Variable Dependiente
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GRAFICO 3. Constelacién de ideas de la variable dependiente

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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Constelacion de ldeas: Variable Independiente

Método de trabajo
individual

Meétodo de trabajo
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‘ Método pasivo
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GRAFICO 4. Constelacion de ideas de la variable independiente

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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2.3. Definiciones Conceptuales
Desarrollo de la VVariable Dependiente

DISENO GRAFICO

Concepto

El disefio gréafico, es la accion de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y
destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determinados (Frascara,
2000).

El disefio grafico como lo menciona Jorge Frascara en su libro disefio
grafico y comunicacion, es una accién para concebir, proyectar y obviamente
comunicar un mensaje visual, el mismo que se lo produce por varios medios sean
estos impresos o digitales, ademas de tener en cuenta que estos mensajes se deben
transmitir a personas o publicos determinados ya que el impacto no es el mismo

en todas las personas.

DISENO MULTIMEDIA

Concepto

El disefio multimedia es la integracion de dos o mas medios de
comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por el usuario mediante
el ordenador; video, texto, graficos, audio y animacién controlada con ordenador;
combinacion  de hardware, softwarey  tecnologias de  almacenamiento
incorporadas para proveer un ambiente de informacion multisensorial (Galbreath,
1992).

Galbreath menciona que el disefio multimedia es la integracion de dos o
mas medios estos medios pueden ser manipulados por los usuarios mediante su
ordenador, la interaccion entre el usuario y el ordenador por la combinacion de

textos, graficos, audio, videos y animacion permite que el usuario tenga
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informacion multisensorial dicho esto la multimedia puede combinar la capacidad
auto explicativa de los medios audiovisuales y comunicar un mensaje a traves de

la pantalla del ordenador.

DISENO 3D

Concepto

El disefio 3D como un concepto especifico es la formacion de un cuerpo
volumétrico teniendo en cuenta las 3 dimensiones: ancho, alto y profundidad.
Entonces de acuerdo a esto, el disefio grafico 3D es realizar artes graficas con la
ayuda de un computador, tanto el hardware y el software son importantes para el
proceso de creacién de un objeto 3D, las herramientas para el modelado de un 3D
permiten que el disefio 3D sea un recurso grafico necesario para la construccion

de un mensaje visual que va a ser observado en la pantalla de un computador.

El software utilizado para el modelado de un 3D dependerd mucho del tipo
de trabajo que necesite ser realizado, sea para arquitectura, animacion de
personajes, recorridos virtuales, etc. Finalmente el Disefio 3D es el proceso de
crear un ‘objeto’ en 3 dimensiones a partir de un grafico o imagen en 2
dimensiones y ser proyectado en una pantalla o papel para enviar mensajes

visuales convirtiendo un mundo virtual en un mundo real.

REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada es una tecnologia que integra sefiales captadas del
mundo real (tipicamente video y audio) con sefiales generadas por computadores
(objetos gréaficos tridimensionales); las hace corresponder para construir nuevos
mundos coherentes, complementados y enriquecidos — hace coexistir objetos del
mundo real y objetos del mundo virtual en el ciberespacio (Lizbeth Heras, 2007).

Tomando en cuenta lo mencionado en la revista UNAM la realidad

aumentada no hace otra cosa que afadir informacion virtual a la informacion
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fisica ya existente, se podria decir también que sobreimprime datos al mundo real

estos datos pueden ser textos, modelos en 3D, animaciones o videos.

Herramientas para la aplicacion de realidad aumentada

Basicamente deberiamos saber qué tipo de aplicaciones de realidad
aumentada podemos encontrar, pero segun lo que deseamos desarrollar veremos
con qué herramientas contamos para su respectiva aplicacion, ahora por sus
funciones tenemos dos categorias en la que se puede clasificar.

e Basadas en el reconocimiento de las imégenes

e Basadas en Gps.
1.- Basadas en el reconocimiento de las imagenes

En este tipo de aplicaciones se toma en cuenta para su funcionamiento el
reconocimiento de elementos del mundo real estos pueden ser imagenes,
simbolos, formas, etc. Una vez que se reconoce este tipo de elementos la
aplicacion se encarga de calcular la posicién y la orientacién del objeto, es decir
se asocia contenido o informacion a un elemento del mundo fisico.

Como referencia de algunas herramientas mas utilizadas para el desarrollo de esta

aplicacion tenemos:

e ArtoolKit
e Aumentaty Autor
e Aurasma

e SketchUp™

2.- Basadas en GPS

Las aplicaciones de realidad aumentada basadas en GPS aprovechan las
ventajas de los sistemas de GPS. Usando la posicion de nuestro terminal movil o
dispositivo con GPS para encontrar puntos de referencia y representar a partir de
estos lo que se conoce como “Puntos de interés” o POI. Cuando un POI es

visible en nuestro terminal el usuario puede interactuar con él para obtener
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informacion adicional sobre el elemento del mundo fisico al que se etiqueta o

para obtener direcciones que permitan llegar hacia el punto de interés.

Las siguientes herramientas son las que cominmente se utilizan para realizar las

aplicaciones de realidad aumentada basadas en GPS.

Layar
Junaio
MiXare

Componentes de la realidad aumentada

Monitor del computador: Precisamente el monitor es donde se verd el
resultado de una aplicacién con realidad aumentada.

Camara Web: La cdmara es basicamente el instrumento que obtiene
informacién real para después poder transmitir a un software de realidad
aumentada, esta cAmara también es la que poseen los dispositivos moviles.
Software: EIl software lo que hace es tomar los datos del objeto y pasarlo a
contenido de realidad virtual para poder visualizarlo.

Marcadores: Los marcadores son hojas que contienen simbolos impresos,
los mismos que el software los puede interpretar y en base a cada
marcador se podra ver una respuesta de realidad aumentada, es decir
respuesta a los datos interpretados.

Dispositivos con realidad aumentada

La Appstore y google play actualmente ya han incluido aplicaciones de

realidad aumentada, teniendo muy en cuenta que estas aplicaciones son de

caracter gratuito por lo que son féaciles de conseguir y descargar. Hoy en dia casi

todo el mundo tiene Smartphone o Tablet, en si muchas personas poseen

dispositivos moviles, esto hace que la realidad aumentada sea mucho mas

accesible y la misma estd empezando a llegar a practicamente todos los usuarios

de estas tecnologias, provocando que el usuario tenga la tecnologia al alcance de

sus manos y pueda interactuar con ella siempre.
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Aplicaciones de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que ofrece infinidad de
posibilidades de interaccion entre un dispositivo y el cliente, esto provoca que esté
presente en varios &mbitos en las que el usuario puede interactuar y conocer los
aspectos de este tipo de tecnologia, los d&mbitos en los que mas se estan
utilizando son: Videojuegos, Ensefianza, Marketing y Ventas, Turismo,

Medicina, Arquitectura, Procesos de mantenimiento, Publicidad, etc.

Realidad Aumentada en videojuegos

Fundacion Telefonica; (2011, enero) sefiala que en el afio 2000 muchas
universidades empezaron a ver el potencial que tenia el uso de realidad
aumentada, por lo que como investigacion empezaron a crear réplicas de juegos
para la pc o videoconsolas con esta tecnologia. Esta tecnologia la aplicaron a un
juego clasico conocido como PacMan, la que implemento la realidad aumentada
en el juego fue la “Universidad Nacional de Singapur”, el jugador podia ser un
fantasma o el mismo PacMan y el laberinto era una réplica de las calles de
Singapur. El usuario para jugar tenia que disponer de un ordenador portatil, unas
gafas, las mismas que permitian ver algunos datos del juego), GPS, Bluetooth,

wifi, infrarojos y sensores.
Con los avances tecnoldgicos que tenemos en la actualidad, esta aplicacion
se la puede visualizar con la cAmara de un teléfono, Tablet, etc. Lo que hace que

se pueda jugar con tecnologias de realidad aumentada y sin la necesidad de tener

muchos elementos.

Realidad Aumentada en la ensefianza

Fundacion Telefénica; (2011, enero) afirma que la ensefianza es otro
campo en donde las aplicaciones de realidad aumentada tienen mucho sentido.
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Actualmente, estan apareciendo aplicaciones sociales, basadas en ubicaciones,
direcciones y lugares que hacen que la aplicacion sea muy utilizada, sea para
proporcionar experiencias de aprendizaje de algin contexto o de exploracién y
descubrimiento de la informacién que se tiene en el mundo real. Un campo de
aplicacion de realidad aumentada son los textos. Como ejemplo de esta aplicacion
es el de la alemana Metaio que desarrolla textos que tienen elementos de realidad
aumentada utilizando cddigos como marcadores de reconocimiento de esta

tecnologia.

Los textos estdn impresos normalmente pero después de la compra, los
compradores tendran que instalar un programa en sus ordenadores para luego con
la webcam enfocar al marcador en el texto y asi visualizar una aplicacion de
realidad aumentada. Esta tecnologia permite que muchos libros pueda
desarrollarse en una edicion especial de realidad aumentada después de publicarlo.

Realidad aumentada en marketing y ventas

El marketing y las ventas son ambitos donde ya se esta aplicando la
realidad aumentada. Esto se lo hace para genera aceptacion y atraer al cliente,
muchas empresas ven la realidad aumentada como una forma de diferenciarse de
la competencia, ofertan al cliente la accesibilidad a experiencias visuales
Ilamativas; en cambio en el &mbito de ventas una gran ventaja que ofrece la
realidad aumentada es la opcion de comprobar el resultado de su compra, esto sin
la necesidad de una prueba fisica del producto, lo cual sirve de mucho en

plataformas de venta por Internet.

Fundacion Telefonica; (2011, enero) afirma que la realidad aumentada es
una nueva lente para ver el mundo, un ejemplo claro en el caso de la venta es la
tienda de ropa online Zugara, que utiliza esta tecnologia para solventar el
problema que tienen los clientes al no poder probarse la ropa. El sitio web de la
tienda permite seleccionar la prenda de ropa que se desea comprar. Posteriormente

es posible probar la ropa utilizando realidad aumentada. Para ello es necesario
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imprimir un codigo y encender la camara del ordenador para luego, colocarse lo
suficientemente alejado de la camara para poderse ver bien en la pantalla del
ordenador y posteriormente poner el cddigo que se ha imprimido en la zona donde
se llevara la prenda y con esto la prenda aparece en la pantalla y es posible ver

cdémo queda puesta.

Realidad aumentada en turismo

La realidad aumentada y el turismo son el complemento perfecto para la
explotacion de esta tecnologia, esto en las guias de viaje asi como en la

promocion de lugares.

Un ejemplo de aplicacion es Wikitudel5 que permite, con su version
Travel Guide una aplicacion instalada en un Smartphone, detectar qué es lo que se
estd viendo en cada momento y poder mostrar informacion del lugar. Wikitude,
utiliza una combinacion entre la camara, la brdjula, la conexion a internet y el
GPS del teléfono mdvil para activar la aplicacion de realidad aumentada. Con
todo esto se puede identificar posicién del usuario y orientacion, después se
reciben los datos pertenecientes al objeto enfocado y se muestra todo esto en la

pantalla.

Todo el contenido que se extrae es de Wikipedia, Wikitude, ademas de esto

los usuarios tienen la opcidn de afiadir informacion propia.

Realidad aumentada en arquitectura

La Realidad Aumentada ha ido tomando fuerza y muchas més aplicaciones
a diferentes areas se estan ejecutando, una de ellas es la arquitectura en donde por
medio de un teléfono movil, una Tablet 0 a su vez una webcam el usuario puede
visualizar un entorno virtual de planos, edificios y a su vez diferentes espacios

arquitectonicos disefiados como ejemplos practicos de cémo seria su estructura
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final en el caso de que el cliente esté dispuesto a poner en ejecucién cualquier

proyecto que se esté planteando.

Realidad Aumentada en Procesos de Mantenimiento

La Realidad Aumentada se esta utilizando para comparar los datos
digitales de maquetas fisicas con el referente de algo muy real esto se lo hace
para diferenciar entre compra fisica y digital. Ademas, se emplea para guardar
datos digitales de los prototipos reales existentes, y poder ahorrar la construccion
de prototipos reales para de esta manera mejorar la calidad del producto final.

Se conoce que el Instituto Tecnoldgico Metalmecanico (AIMME) presenté no
hace mucho los resultados del Proyecto ARMETAL ,para ver la viabilidad de la
Realidad Aumentada aplicada a las empresas, para mostrar experiencias piloto en
cooperacion con varias empresas de los subsectores, ya sean fabricantes de

maquinaria, joyas, electronica,etc.

Se aplicaria a diversos procesos empresariales utilizando dispositivos
como ordenadores, Tablet, teléfonos mdviles, los mismos que con aplicaciones de
realidad aumentada pueden mostrar al usuario elementos adicionales de los que se

muestra en el entorno fisico.

Realidad Aumentada Aplicada a la Publicidad

La realidad aumentada se ha tomado en cuenta como un valor agregado y
se la esta aplicando a la publicidad. Actualmente existen diferentes campafias que
utilizan este recurso para llamar la atencién del cliente, ya que es una estrategia

muy viable y provoca la acogida del cliente.

Una marca de carros como es Fiat ha lanzado una campafa en la que el
usuario puede observar mediante una webcam el anuncio del nuevo Fiat 500, la
agencia on-line Netthink ha sido la encargada de llevar acabo la experiencia de

realidad aumentada en este anuncio.
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Desarrollo de la VVariable Independiente

PEDAGOGIA

La pedagogia es una ciencia la misma que su principal objeto de estudio es
la educacion, ademés se encuentra dentro del campo de las Ciencias Sociales y
Humanas, la pedagogia se puede apreciar en , en textos académicos y documentos
universitarios, la pedagogia abarca las dos ciencias, sociales y humanas pero se

engloba en una categoria universal dentro de las mismas.

El objeto de estudio de la pedagogia es y serd la educacion, esto esta
tomada en un sentido muy general retribuido a legislaciones de caracter
internacional, como se refiere en los archivos y documentos de la (UNESCO),
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura y
la (OEI), Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura, ademas de leyes generales sobre la educacion que se han

establecido en cada pais.

DIDACTICA

Se conoce que la didactica es el conjunto de técnicas a través de las cuales
se realiza la ensefianza; para ello, reline y coordina, con sentido practico todas las
conclusiones y resultados que llegan de las ciencias de la educacion, a fin de que

dicha ensefianza resulte mas eficaz.

El objeto esencial de la didactica es la ensefianza-transformadora, que
participa y tiende al logro de aprendizajes representativos, de calidad y relevantes
de los estudiantes y a la mejora profesional de los docentes, esto también conlleva
a saber que la finalidad de la didactica es comun a las demas ciencias y esto es la
formacion integral del alumno: la mente, la afectividad y la psicomotricidad.
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Perspectivas de la didactica

Perspectiva tecnoldgica: Este tipo de perspectiva se enfoca en un sistema muy
riguroso del proceso de ensefianza — aprendizaje, ademas se ampara en la ciencia

y planificacion sistematica de ensefianza (Medina y Mata, 2009).

Perspectiva artistica: Esta perspectiva esta enfocada a la tarea docente y el
aprendizaje de tipo artistico por lo que demanda de mucha creatividad,
flexibilidad, etc. Estas deben estar direccionadas a la forma de aprender de cada
persona (Medina y Mata, 2009).

Perspectiva profesionalizadora —indagadora:

En este punto la didactica lo toma como un aprendizaje mas reflexivo y de
indagacion direccionado al proceso de ensefianza — aprendizaje, 1o que se busca es
formal de manera integral al estudiante para contribucién al desarrollo profesional

de los maestros maestros (Medina y Mata, 2009).

ENSENANZA

La ensefianza es la profesion mas peligrosa. Trata con lo mas precioso de
nuestros recursos naturales, ensefiar es mucho mas compleja y profunda, més
“comprometido”. Se trata de un proceso mediante el cual, el maestro selecciona el
material que debe ser aprendido y realiza una serie de operaciones con el

proposito de poner al alcance del estudiante ese conocimiento (Garcia, 1999).

La ensefianza se ha de considerar estrecha e inseparablemente vinculada a
la educacion y, por lo tanto, a la formacion de una concepcion determinada del
mundo y también de la vida. En este caso los maestros son los artifices de ayudar
a la formacion académica e intelectual del estudiante contribuyendo mediante sus

herramientas y materiales a una formacion integral de calidad.
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METODOS DE ENSENANZA

Los métodos de ensefianza son un conjunto de técnicas coordinadas que
sirven para dirigir el aprendizaje de los estudiantes para cumplir determinados
objetivos (Garcia, 1999).

Ademas se conoce que todo método se lo realiza mediante técnicas, estas
técnicas son una forma de orientar el aprendizaje, existen un sin ndmero de
métodos de ensefianza y se clasifican teniendo en cuenta los siguientes aspectos.

Los métodos en cuanto a la forma de razonamiento

Método deductivo

Cuando la derivacion o conclusion es muy forzosa yendo de algo general a
algo simple. Lo que hace el profesor es indicar conceptos, definiciones o
afirmaciones de se extraen las conclusiones, el tema que se esta tratando va de lo
general a lo particular, este método es el tradicional y por lo tanto es el mas

utilizado por los maestros.

Método inductivo

Cuando el razonamiento que se presenta tiene que ir de la particularidad
del tema a la generalizacion del mismo. Se considera el método del
descubrimiento ya que si tiene que empezar por un antecedente para poder llegar a

descubrir algo global.

Meétodo analdgico o comparativo

En este método el razonamiento va de lo particular a lo particular. Algunos
de los datos particulares van a permitir realizar comparaciones que han de llevar a

una misma conclusion (Garcia, 1999).
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Métodos en cuanto a la coordinacién de la materia

Meétodo Logico

En este método los hechos se presentan en un orden determinado; de lo
simple a lo complejo, desde el origen a la actualidad, es decir, cuando se presenta
en orden antecedente o consecuente, su orden es de causa y efecto (Garcia, 1999).

Método Psicolégico

En este caso el método no sigue un orden Idgico, sino que el orden es
determinado por los intereses, necesidades, actitudes y experiencias del educando
(Garcia, 1999).

Los métodos en cuanto a su relacion con la realidad

Método intuitivo

Este método se da cuando la ensefianza se enfoca a experiencias directas o
experimentales. Se tiene como principio general la intuicion que es el fundamento
que se tiene de lo que se va a estudiar, ademéas no se rechaza alguna actividad o
experiencia real que tengan los alumnos (Garcia, 1999).

Meétodos en cuanto a actividades del alumno

Método pasivo
Se da mas en la actividad del maestro ya que los alumnos solo estan en
forma pasiva actuando en exposiciones, dictados, etc. Y no como experiencia de

aprendizaje (Garcia, 1999).
Método activo

En este método el alumno tiene la principal participacion, las actividades
que el alumno realiza son las mismas que llevan a su motivacion en el

aprendizaje. En este caso, el método funciona como dispositivo que hace que el
estudiante actue fisica y mentalmente (Garcia, 1999).
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Métodos en cuanto al trabajo del alumno

Método Individual

Con este método se permite establecer diferentes tareas de acuerdo a la
capacidad o capacidades que tiene el alumno. La ensefianza se convierte en

ensefianza individualizada (Garcia, 1999).

Método Colectivo

Practicamente este método se refiere al trabajo que se realiza en grupo. Las
actividades que se realizan se establece distribuyendo una tarea determinada a los
integrantes del grupo, luego se dividen en subgrupos, los mismos que deben
realizar una parte de la tarea encomendada fomentando la cooperacion (Garcia,
1999).

2.4. Formulacién de Hipotesis

La realidad aumentada incide en la ensefianza del dibujo técnico para los

estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Guayaquil.

2.5. Senlalamiento de Variables

Variable Dependiente: Realidad Aumentada
Variable Independiente: Métodos de Ensefianza
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CAPITULO 11l

3. Marco Metodoldgico
3.1. Disefio Metodoldgico

La investigacion se realiza de forma cualitativa y cuantitativa.
Cualitativo

Es de caracter cualitativo porque se demuestra la influencia de la realidad
aumentada en la ensefianza del dibujo técnico a los alumnos de la Unidad

Educativa Guayaquil.

Cuantitativa

Es cuantitativa por la utilizacion de procesos matematicos y estadisticos
para la valoracion de los datos obtenidos.

El presente proyecto abordd las siguientes modalidades de investigacion:
Investigacion de Campo

Es investigacion de campo porque el estudio y la valoracion se realizaron
en el lugar donde se suscitan los hechos, es decir en el aula de dibujo técnico de la

Unidad Educativa Guayaquil.

Investigacion Bibliografica-Documental

Es bibliogréafica-documental ya que permite revisar, analizar, sintetizar y
comparar diferentes puntos de visa de varios autores, analizar las teorias, criterios
y los temas relacionados a la utilizacion de la Realidad Aumentada y su aplicacion
en el ambito educativo con relacién al dibujo técnico. En esta investigacion se

trabajara con los siguientes niveles:

Exploratorio

A través de la exploracion se va a buscar las causas por las que se produce

el problema y de esta manera poder encontrar diversas soluciones.
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Descriptivo

Se realiza una descripcion detallada de las causas que inciden en la

problematica del proyecto investigativo.

3.2. Poblacion y Muestra

3.2.1. Definir la poblacion

La poblacion de estudio para la presente investigacion se eligié de la
siguiente manera, La Unidad Educativa Atahualpa, Pichincha y Guayaquil son los
que imparten dibujo técnico, de donde en base a la cantidad de estudiantes que
cada uno tiene para la materia se obtuvo los siguientes resultados, Atahualpa: 123
estudiantes, Pichincha: 87 estudiantes y Guayaquil: 472 estudiantes, de primer afio
de bachillerato, en base a la demanda de estudiantes se eligio la Unidad Educativa
Guayaquil, se tomd a los estudiantes de primer afio de bachillerato debido a que es

en este ciclo que se empieza a impartir la materia de dibujo técnico.

3.2.2. Definir Muestra

Alumnos de primer afio de bachillerato: 472
PQx N
e2
(=1 (i) + PQ

n=

n: Tamano de la muestra

PQ: Probabilidad de ocurrencia (0,25)

N: Universo de estudio

e: Error del muestreo(5% = 0,05)

k: Coeficiente de correccion (1,96)
0,25x 472

0,0025
3,8416

n=

__(472—-1)( )+-025
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118

n= 0,0025

118

n

118
"= 05565

n =212

~ 10,3065 + 0,25

(471) (3:8416) + 0,25

POBLACION NUMERO

PORCENTAJE

MUESTRA

Estudiantes de 1°" afio de 472
bachillerato

100%

212

TOTAL

100%

212

CUADRO 1. Total Muestra
ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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3.3. Operacionalizacion de Variables

3.3.1. Variable Dependiente: Realidad Aumentada

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores ITEMS Técnicas e
Basicos Instrumentos
La Realidad Aumentada es la Percepcion 1 ¢Conoce usted que es la realidad
o Sentir aumentada y cuales son sus usos?
forma en la que definimos una Py
e Vision de la Escuchar i
ision de la realidad en la que se 2;Cree usted que la tecnologia se
vision q Realidad puede aplicar dentro de la educacion?
agregan objetos virtuales. La N o Encuesta
) 3 ¢Utiliza el docente algin tipo de
Realidad Aumentada se tecnologia o  software  como Instrumento:
produce por un conjunto de Péecrrrl?(r:noloenta de ensefianza del dibujo Cuestionario
dispositivos los mismos que e Elementos . . '
. . Multimedia ] 4 ;Cree usted que la realidad
agregan informacion virtual a la Virtuales Software Educativo aumentada puede ser Gtil como

informacion fisica existente.

Dispositivos que
afaden informacion
virtual

Plataformas
Virtuales

Tablet
Palm
Celulares

herramienta de ensefianza del dibujo
técnico?

5 ¢El docente incentiva al estudiante
al uso de la tecnologia o instrumento
tecnoldgico dentro del aula?
Internet Computador Proyector

Tablet o celulares Videos-multimedia

CUADRO 2. Variable Dependiente

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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3.3.2. Variable Independiente: Métodos de Ensefianza

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores ITEMS Técnicas e
Basicos Instrumentos
Los métodos de ensefianza son un Atencién 1 ;Sabe usted que son los métodos de
. L. . id ensefianza y la tecnologia educativa?
conjunto de técnicas coordinadas e Expresion de Percepcion y g
que sirven para dirigir el ) Proceso 2 ;Se siente satisfecho con la forma
Capacidades Pensamiento en la que el docente imparte su
aprendizaje de los estudiantes Proponer conocimientos materia? Encuesta
para cumplir determinados Actividad 3 ¢Considera usted que una Instrumento:
objetivos. experimental apl'cag.'on. 35 mje.JS r.a“ta,el 0 61 2D Cuestionario
e Motivacion en la CoNcursos agr;n izaje de 7| ujo técnico en
ensefianza académicos (2 dimensiones)?
4 ¢ De la materia de dibujo técnico en
L cual de los siguientes temas tiene
Iniciativa -
Refleccion mayor dificultad?

e Cultura de Trabajo

Aplicacion de
conocimientos
Investigacion

Proyecciones Vistas
Perspectivas VolGmenes

Puntos de Fuga

5 ¢ Cree usted que los métodos de
ensefianza basados en nuevas
tecnologias son de gran ayuda para el

estudiante?

CUADRO 3. Variable Independiente

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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3.4. Técnicas de recoleccion de datos

Dentro de las técnicas de recoleccion de datos para adquirir la informacion
necesaria para el proyecto se aplicara la encuesta a estudiantes y la entrevista a
docentes especialistas en la materia, asi de esta manera realizar la recoleccion de
informacion. Dichas técnicas son factibles aplicarlas, ya que mediante su
aplicacion se conoceran cualidades de los individuos involucrados y se podran

cuantificar los datos obtenidos para la realizacién del proyecto.

A continuacion se plantea un plan de recoleccion de la informacion, el mismo se
detalla en el siguiente cuadro.

PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION
PREGUNTAS BASICAS INFORMACION

1.- ;Para qué? Para poder alcanzar los objetivos

propuestos en el proyecto.

2.- ¢ De qué personas u objetos? Estudiantes y docentes de primer afio de
bachillerato de la unidad educativa
Guayaquil.

3.- ¢ Sobre qué aspectos? Sobre la realidad aumentada como

herramienta de ensefianza del dibujo

técnico.
4.- ;Quién? Jorge Luis Chanaguano Altamirano
5.- ¢A Quiénes? Estudiantes y docentes de primer afio de

bachillerato de la Unidad Educativa

Guayaquil.
6.- ;Cuando? Afio lectivo 2015 - 2016
7.- ;DOnde? Canton Ambato
8.- ¢Cuéantas veces? 212
9.- (Cuadles técnicas de recoleccion? Encuestas y Entrevistas
10.- ¢Con que instrumentos? Cuestionario de seleccion simple, camara

fotogréafica.

CUADRO 4. Plan de recoleccién de informacion

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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3.5. Técnicas para el procesamiento y andlisis de informacion.

En el procesamiento de la informacion se analizaron los siguientes aspectos:
e Revision la informacion que se recolecto para desechar la informacién
defectuosa, incompleta y que no sirve.
e Tabulacion de los cuadros estadisticos y analisis de resultados de las

preguntas realizadas.

3.5.1. Analisis de la informacién

Los datos y resultados obtenidos permitieron realizar un andlisis general de
las encuestas realizadas a los estudiantes y las entrevistas a los docentes. Por otra
parte se pudo observar las falencias que presentan los estudiantes que fueron

sometidos al estudio en el presente proyecto.
Ademas se realiza el analisis de cada una de las preguntas planteadas en las

encuestas y las entrevistas, para poder obtener los datos necesarios y generar las

respectivas conclusiones.
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Preguntas de la Encuesta

1.- ;Conoce usted que es la realidad aumentada y cuales son sus usos?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 76 36%
No 136 64%
Total 212 100%

CUADRO 5. Encuesta a estudiantes pregunta 1
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 1

Si; 36 %

No; 64 %

GRAFICO 5. Resultado encuestas pregunta 1

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 64% no conoce que es la realidad
aumentada y tan solo un 36% si conoce o ha escuchado hablar y la asocian con lo
que son video juegos, esto indica que este tipo de tecnologia podria ser algo nuevo
para el estudiante.
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2.- ¢ Cree usted que la tecnologia se puede aplicar dentro de la educacion?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 186 88%
No 26 12%
Total 212 100%

CUADRO 6. Encuesta a estudiantes pregunta 2
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 2

No; 12%

Si; 88%

GRAFICO 6. Resultado encuestas pregunta 2

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Anélisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 12% piensa que las nuevas
tecnologias no pueden ser aplicables a la educacion y el 88% piensa que si puede
ser aplicable, los mismos asumen que con esto se podria aprender mucho mas y se
puede comprender de mejor manera.
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3.- ¢Utiliza el docente algun tipo de tecnologia o software como herramienta de
ensefianza del dibujo técnico?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 134 63%
No 78 37%
Total 212 100%

CUADRO 7. Encuesta a estudiantes pregunta 3
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 3

Si: 63%

GRAFICO 7. Resultado encuestas pregunta 3

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Anélisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 37% asume que el docente no utiliza
la realidad aumentada o algun otro tipo de tecnologia o software para la ensefianza
del dibujo técnico, por el contrario el 63% dice que si se utiliza la tecnologia para
la ensefianza del dibujo, es el caso del software llamado AutoCAD que es muy

comun utilizarlo por el docente y estudiantes.

34



4.- (Cree usted que la realidad aumentada puede ser Gtil como herramienta de

ensefianza del dibujo técnico?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 178 84%
No 34 16%
Total 212 100%

CUADRO 8. Encuesta a estudiantes pregunta 4
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 4

No:16%

GRAFICO 8. Resultado encuestas pregunta 4

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 16% opina que la realidad

aumentada no puede ser Gtil como herramienta de ensefianza mientras que el 84%

opina que si seria atil ya que mejoraria la comprension y la forma en que se ven

los objetos reales.
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5.- ¢Considera usted que una aplicacion 3D mejoraria el aprendizaje del dibujo
técnico en 2D (2 dimensiones)?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 191 90%
No 21 10%
Total 212 100%

CUADRO 9. Encuesta a estudiantes pregunta 5
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 5

No:10%

$i:90%

GRAFICO 9. Resultado encuestas pregunta 5

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 10% considera que una aplicacion
3D no mejora el aprendizaje del dibujo en 2D, por el contrario el 90% esta de
acuerdo que la aplicacion 3D mejora mucho el aprendizaje del dibujo en 2D ya
gue consideran que se puede ver el objeto en 3 dimensiones y esto mejora mucho
la comprension del dibujo.
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6.- ¢ Sabe usted que son los métodos de ensefianza y la tecnologia educativa?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 77 36%
No 135 64%
Total 212 100%

CUADRO 10. Encuesta a estudiantes pregunta 6
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 6

Si:36%

No:64%

GRAFICO 10. Resultados encuestas pregunta 6

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 64% no sabe que son los métodos de
ensefianza y la tecnologia educativa y tan solo el 36% si conoce o por lo menos ha

escuchado hablar de esto y lo asocian con la forma de ensefiar y educar al alumno.
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7.- ¢ Se siente satisfecho con la forma en la que el docente imparte su materia?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 82 39%
No 130 61%
Total 212 100%

CUADRO 11. Encuesta a estudiantes pregunta 7
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 7

No0:61%

GRAFICO 11. Resultados encuestas pregunta 7

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 61% no esta conforme con la forma
de ensefiar del docente ya que asumen que a veces es muy aburrida y mondétono y
que si se podria aplicar otros métodos de ensefianza, mientras que el 39% si esta
conforme con la forma de ensefianza que imparte el docente.
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8.- ¢De la materia de dibujo técnico en cual de los siguientes temas tiene mayor
dificultad?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Proyecciones 24 11%
Vistas 56 26%
Perspectivas 68 32%
Volimenes 30 14%
Puntos de fuga 34 16%
Total 212 100%

CUADRO 12. Encuesta a estudiantes pregunta 8
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 8

P. Fuga:16% Proyeccion.:11%

Volumenes:14%

Vistas:26%

Perspectiva:32% /

GRAFICO 12. Resultados encuestas pregunta 8

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 32% tiene problemas en las
perspectivas, el 26% en vistas, el 14% en los volumenes, el 16% en puntos de
fuga y el 11% en proyecciones, esto deja como dato importante que tanto
proyecciones, vistas y perspectivas es en donde tiene mayor inconveniente el

alumno, ademas que estos 3 temas son complementarios.
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9.- ¢El docente incentiva al estudiante al uso de la tecnologia o instrumento
tecnoldgico dentro del aula?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Internet 24 11%
Computador 70 33%
Proyector 104 49%
Tablet-Celular 6 3%
Videos Multimedia 8 4%
Total 212 100%

CUADRO 13. Encuesta a estudiantes pregunta 9
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 9

ideo:4% Internet:11

Tablet:3°o_\ | %

Computador

Proyector: 33%

49%

GRAFICO 13. Resultados encuestas pregunta 9

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
Anélisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados acerca de la pregunta si el profesor
incentiva al estudiante al uso de tecnologia o instrumentos tecnoldgicos dentro del
aula, el 49% dice que se usa el proyector, el 33% opina que la computadora, el
11% dice que solo internet, el 3% opina que tablets y celulares si son utilizados
dentro del aula finalmente un 4% opina que si se utilizan videos multimedia

dentro del aula para ayuda del estudiante.
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10.- ¢Cree usted que los métodos de ensefianza basados en nuevas tecnologias son
de gran ayuda para el estudiante?

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 195 92%
No 17 8%
Total 212 100%

CUADRO 14. Encuesta a estudiantes pregunta 10
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

RESULTADO PREGUNTA 10

No:8%

Si:92%

GRAFICO 14. Resultados encuestas pregunta 10

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Analisis e Interpretacion

De los 212 estudiantes encuestados el 92% opina que los métodos de
ensefianza vasados en nuevas tecnologias son de gran ayuda para el estudiante ya
gue asumen que la misma podria ayudar a entender mejor la materia y tan solo un
8% opina lo contrario y asumen que los métodos actuales son mejor

comprensibles.
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ENTREVISTAS REALIZADAS A DOCENTES

Las entrevistas fueron realizadas a los siguientes profesores de dibujo:
Guillermo Santana, Abdon Arias y Fernando Galarza, docentes de la Unidad
educativa Guayaquil. Se plantearon las siguientes preguntas y se obtuvo los
siguientes resultados:

1.- ;Sabe usted que es la realidad aumentada y cuales son sus usos?

Existe un desconocimiento de esto e incluso un profesor al que se
entrevisté afirma que es la primera vez que escucha hablar de la realidad

aumentada.

2.- ¢ Qué tipo de Tecnologia o software utiliza usted como ayuda al momento

ensefiar el dibujo técnico?

Se obtuvo como respuesta que desde hace mucho tiempo la Unica
herramienta o software que utilizan es el AutoCAD.

3.- ¢ Qué métodos de ensefianza utiliza usted para dictar su clase?

Se obtuvo como respuesta que el método que mas utilizan es el expositivo,
inductivo-deductivo y en algunos casos proyectan videos y hacen alguna

demostracion real.

4.- ¢Considera usted que una aplicacion 3D mejorara el aprendizaje del

dibujo técnico en 2D (2 dimensiones), por qué?

Los 3 docentes entrevistados consideran que se aprenderia mejor con una
aplicacion 3D ya que esto podria ayudar a la comprension del dibujo en 2D,

porque esto podria mejorar el desarrollo de la imaginacién espacial del alumno.
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5.-¢ De la materia de dibujo técnico en cual de los siguientes temas tiene
mayor dificultad el estudiante y por qué?

El resultado obteniendo fue que en el proceso de armar las perspectivas
generalmente tienen dificultad, ademas que no en su mayoria pero al momento de
sacar las vistas del objeto armado también tenian falencias, pero se les hace dificil

armar el objeto solo observando las vistas.

6.- ¢Cree usted que los métodos de ensefianza vasados en nuevas tecnologias

como la realidad aumentada son de gran ayuda para el estudiante?

Finalmente los docentes entrevistados consideran que los métodos de
ensefianza basados en nuevas tecnologias son de gran ayuda para el estudiante

porque esto les servird y beneficiara a futuro en sus carreras universitarias.

3.5.2. Verificacion de Hipotesis

Hi: La realidad aumentada incide en la ensefianza del dibujo técnico para los
estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Guayaquil.

Ho: La realidad aumentada no incide en la ensefianza del dibujo técnico para los
estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Guayaquil.

Modelo matematico para el calculo de X2

(X Fo — Y Fe)?

X% =
Y Fe

Donde:

2= Sumatoria

Fo= Frecuencias observadas
Fe= Frecuencias esperadas
X?%= Chi cuadrado
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Cuadro de frecuencias observadas

Respuestas | si no >
Preguntas
1. 76 136 212
2 186 26 212
3 178 34 212
4. 191 21 212
> 631 217 2. 848

z

CUADRO 15. Cuadro de frecuencias observadas

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Cuadro de frecuencias esperadas
N= (631*212)/848= 157,75
N=(217*212)/848= 54,25

PREGUNTAS | SI NO Y
1. 157,75 54,25 212
2. 157,75 54,25 212
3. 157,75 54,25 212
4 157,75 54,25 212
5 631 217 Y 848
)y

CUADRO 16. Cuadro de frecuencias esperadas

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Regla de decision

Dentro de esta etapa se determina el margen de error calculado de la siguiente

manera:
NC=100%-0.05=95%

El 95% es el nivel de confianza el mismo que se lo representa de la siguiente
forma: NC-95%. Es decir:
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Si chi cuadrado calculado es mayor que chi cuadrado tabular se acepta la hipotesis

alterna:
Si X% >x% =H1

Si chi cuadrado calculado es menor que chi cuadrado tabular se acepta la hipétesis

nula;
Si x% <x% =Ho
Grados de libertad

Una vez determinada la regla de decision se establece el grado de libertad (GL)
que deriva de multiplicar el nimero de filas con el nimero de columnas de la

siguiente forma:
GL= (C-1)(F-1)
GL= (2-1)(4-1)
GL=(1)(3)
GL=3

Posteriormente se calcula el valor de x?

Fo Fe Fo-Fe (Fo-Fe)? (Fo-Fe)?/Fe

76 157,75 -81.75 163,5 1,036

186 157,75 28,25 798,062 5,059

178 157,75 20,25 410,062 2,599

191 157,75 33.25 1105,562 7,008

136 54,25 81,75 6683,062 123.190

26 54,25 -28,25 56,5 1,0414

34 54,25 -20,25 40,5 0,7465

21 54,25 -33,25 66,5 1,2258
Total | 141,905

CUADRO 17. Cuadro valor de x?

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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Decision
Se puede constatar una vez realizado el analisis correspondiente que chi cuadrado
(x%= 141,905) es mayor que 7,81, con un grado de libertad de GL=3 y nivel de

confianza del 95% por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis

alterna con lo cual se asevera que:

Zona de Aceptacion

Zona de Rechazo

X2tab: 7,81 X2cal: 141,905

GRAFICO 15. Resultado chi cuadrado

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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CAPITULO IV

4. DISENO

Disefio de tarjetas didacticas impresas acerca de proceso de armado de
perspectivas y sus aplicaciones utilizando la realidad aumentada enfocada a la
ensefianza del dibujo técnico a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Guayaquil de la ciudad de Ambato.
Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Guayaquil
Ubicacion: Av. Bolivariana — Ambato
Provincia: Tungurahua

Beneficiarios: Maestros y alumnos de primer afio de bachillerato.
4.1. Memoria Descriptiva y justificativa

4.1.1. Proyecto

Proyecto de Investigacion enfocado al disefio de realidad aumentada para
los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Guayaquil.

4.1.2. Referencias

Una vez realizada la investigacion y después de haber evidenciado la poca
utilizacion de herramientas tecnoldgicas que sirvan de ayuda al aprendizaje del
dibujo técnico se determina la aplicacion de material basado en la realidad
aumentada que permita la integracion de nuevas formas de ensefianza del dibujo
que mejore el proceso de aprendizaje del alumno, por tal motivo se proporciona

informacion acerca de la realidad aumentada y su uso en clase.

Segun Carlos Alcarria (2010) en su proyecto que tiene como tema:
Desarrollo de un sistema de realidad aumentada para dispositivos mdviles, afirma
que con el avance del hardware y del software de los dispositivos, los sistemas de
RA disefiados para las plataformas tales como el PC, o los Tablet PC, seran
validos para ser implantados en los nuevos dispositivos, los mismos que se los

estan utilizando en varios campos uno de ellos la educacion.
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Gracias a los avances tecnologicos, se ha ido integrado software en la
educacién, por lo que la computadora es una herramienta necesaria dentro del
aprendizaje. Este software se ha ido desarrollando hasta alcanzar generaciones de
sistemas de la web 2.0, necesario para el uso de la tecnologia de la realidad

aumentada.

Con la aplicacion se pretende mejorar la comprension y el razonamiento
del alumno y el mismo que servira de ayuda para el maestro pudiendo encontrar
una variacion de los métodos de ensefianza que se utilizan actualmente, cabe
recalcar que el dibujo técnico es una temaética propuesta en los diferentes
examenes psicométricos implementados para el ingreso a las universidades por lo

que servirad de mucha ayuda al estudiante.

4.1.3. Descripcion del Proyecto

El presente proyecto que tiene el tema de “Disefio de realidad aumentada
en la ensefianza del dibujo técnico para los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Guayaquil” se lo llevo a cabo teniendo en

cuenta los siguientes aspectos descritos a continuacion.

Tomando como referencia lo obtenido en encuestas y entrevistas que
determinan que los métodos de ensefianza tradicionales no aportan al
mejoramiento de la calidad de educacion y que es evidente dentro del contexto o
area de investigacion, ademas se realizé una investigacion de las variables que se
obtiene del tema de investigacion, estas fueron la realidad aumentada y los
métodos de ensefianza, por lo que se pudo conocer los detalles tedricos que van a

influir en la solucion del problema teniendo en cuenta los objetivos planteados.

Ademas de investigar sobre las variables se indagd el por qué no se
aprovecha mucho este tipo de tecnologia y de la misma forma como se puede
aprovechar la realidad aumentada en la educacion ya que los avances tecnologicos
permiten mayor accesibilidad y esto puede ayudar en el aprendizaje de los

estudiantes y por supuesto a la metodologia que utiliza el maestro.
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Se aplico varias técnicas de recoleccion de datos para conocer exactamente
las necesidades que tienen los estudiantes involucrados y asi generar la solucién
apropiada y que se enfoque al tema de investigacion, las técnicas de recoleccion
de datos que se utilizaron fueron la encuesta y la entrevista ademéas de la

observacion en el lugar donde se aplico el proyecto.

La poblacion de estudio para la presente investigacion se eligié de la
siguiente manera, la Unidad Educativa Atahualpa, Pichincha y Guayaquil son los
que imparten dibujo técnico, de donde en base a la cantidad de estudiantes que
cada uno tiene para la materia se obtuvo estos resultados, Atahualpa: 123
estudiantes, Pichincha: 87 estudiantes y Guayaquil: 472 estudiantes de primer afio
de bachillerato, en base a la demanda de estudiantes se eligié la Unidad Educativa
Guayaquil, luego de esto se procedié a definir la muestra y se realizo las encuestas
a 212 estudiantes, ademas de las encuestas se realizaron entrevistas a 3 profesores
que son los encargados de impartir la materia, estos datos y resultados son

necesarios para poder realizar la propuesta.

Finalmente en base al anélisis e interpretacion de los resultados se empezé
con el disefio del producto que va a ser la solucién al problema planteado en el
proyecto, para ello se tom6 como referencia aspectos del disefio grafico enfocados
a la realidad aumentada para de esta forma poder disefiar una aplicacién grafica
aplicando la realidad aumentada, las técnicas de impresion que se va a utilizar, los
colores seleccionados para el producto y ademas del disefio del packaging en el
que se va a presentar el producto, cabe recalcar que el producto o prototipo que se
propone es una tarjeta didactica con aplicacién de realidad aumentada misma que

va a servir como ayuda para el maestro al momento de ensefiar su materia.
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4.2. MEMORIA TECNICA
Finalidad

Con el avance de la tecnologia, muchas de sus aplicaciones como la
realidad aumentada se ha podido aplicar en diferentes areas, sean estas el
marketing, turismo, medicina etc. La educacion no debe quedar de lado es asi que
proyectos realizados actualmente lo confirman, uno de ellos es el que tiene como
tema: “La realidad aumentada y su influencia en la meta cognicion de los
estudiantes de la escucla LAS AMERICAS del canton Ambato” en donde Edwin
Aguilar en 2014 plantea la realizacion de un folleto de la clasificacion de los
animales con aplicacién de realidad aumentada, en dicho folleto los nifios pueden

visualizar un mundo virtual en 3D.

Un aspecto en el que va encaminado la propuesta es motivar el uso de
nuevas alternativas de ensefianza del dibujo técnico, una opcion es la utilizacion
de la realidad aumentada, esto va a permitir que los maestros y alumnos puedan
experimentar con este tipo de tecnologia, ademéas de ello se podra integrar de
manera efectiva la realidad aumentada a los métodos de ensefianza tradicionales ,
buscando asi mejor comprension en el estudiante que recibe la materia y de la

misma forma que se pueda variar en la metodologia de ensefianza del maestro.

También se quiere facilitar al maestro un instructivo sobre el uso de este
tipo de tecnologia, en donde se ven involucrados elementos como el pc, celular,
multimedia, internet, etc. El funcionamiento de la realidad aumentada se basa
practicamente en visualizar un mundo virtual con la aplicacion de un dispositivo
movil o webcam de un computador, en un soporte de papel se va a tener impreso
un marcador de reconocimiento, el mismo que va a ser enfocado por la camara del

teléfono movil y asi poder observar un entorno virtual disefiado en el marcador.

El soporte donde se va a imprimir los marcadores de reconocimiento se lo
va a llamar tarjetas didacticas, las mismas permitirdn conocer los beneficios que
posee la visualizacion de un entorno virtual, las tarjetas didacticas con aplicacion

de realidad aumentada beneficiaran a estudiantes y maestros de primer afio de
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bachillerato de la unidad educativa Guayaquil ya que es ahi donde se va a

sociabilizar y aplicar.

Objetivos
Objetivo General

e Elaborar tarjetas didacticas utilizando la aplicacion de realidad aumentada
para la ensefianza del dibujo técnico a los estudiantes de primer afio de

bachillerato.
Objetivos Especificos

o ldentificar las herramientas y softwares necesarios para el desarrollo de
las tarjetas didacticas con aplicacion de realidad aumentada.

e Disefiar las tarjetas didacticas que van a servir para la visualizacién de la
realidad aumentada.

e Imprimir las tarjetas didacticas para su respectiva aplicacion.
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Metodologia y Plan de trabajo

Fases Obijetivos Actividades Recursos Tiempo | Responsable
Socializacién Informar a las autoridades y maestros | Elaborar un cronograma Computador 1 semana Autor de la
del plantel la utilizacion de Presentar la propuesta a las autoridades | Teléfono movil propuesta
tarjetas con aplicacion de realidad | y docentes Proyector
aumentada con la finalidad de | Planificar varias actividades para la | Camara web
aplicarla al dibujo técnico. distribucion de la propuesta. Propuesta
Capacitacion Entregar la  propuesta Proyectar una clase demostrativa de | Computador 1 semana Autor de la
autoridades y docentes. cudl es su utilizaciéon y cémo funciona | Teléfono movil propuesta
Explicar sus usos y funcionalidad. la propuesta. Proyector
Cémara web
Propuesta
Ejecucion Demostrar el uso de Presentacion y distribucion del material | Tarjetas impresas 1 semana Autor de la
aumentada con la aplicacion de la | a los diferentes profesores y alumnos propuesta
propuesta en el proceso de ensefianza | de la institucion
del dibujo técnico.
Evaluacion Evaluar los resultados después de | Observar el funcionamiento de la | Observacién de Campo 1 semana Autor de la

haber aplicado la propuesta

propuesta para su evaluacion

propuesta

CUADRO 18. Plan de trabajo

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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4.2.1. Memoria técnica de materiales e insumos

Los materiales e insumos que se necesitaran para el proyecto son:
Maquinaria y Equipo
Computadora
Flash Memory
Teléfono Movil
Impresora
Camara Fotografica
Transporte y Viaticos
Pasajes y alimentacion
Suministros
Utiles de Oficina
Impresiones
Empastado
Bibliogréficos
Libros
Fotocopias de Libros
Internet

Recursos Econdmicos

Los recursos econdmicos son financiados en su totalidad por el

investigador y se los detalla a continuacion.
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Presupuesto

Descripcion Valor
Recurso Humano $100.00
Equipos y softwares $ 70.00
Materiales e impresiones $200.00
Varios $100.00
Total $470.00

CUADRO 19. Presupuesto
ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)

Detalles presupuesto

El producto final serd impreso por lo que se debe tener en cuenta el
siguiente costo dentro de los materiales y las impresiones realizadas.
e Impresion del manual de marca y packaging: $ 70 dolares.
e Impresion de las tarjetas didacticas, 40 tarjetas: $ 30 ddlares.
e Impresion y armado del packaging para las tarjetas didacticas: $50 dolares.

e Impresion del informe del proyecto: $ 50 délares.

4.2.2. Caracteristicas técnicas

El tamafio de las tarjetas es de 11 cm de ancho y 15 cm de alto, se las
imprimira en papel couche mate, tipo de impresion a laser full color, el manual de
uso de marca que se va a imprimir en el mismo material y tiene un tamafio de un
formato A5, se calcula una vida atil del producto de 3 afios teniendo en cuenta el

tipo de manipulacion que tenga.

El packaging para las tarjetas tendrd una medida de 13 de ancho y 17 de
ancho el material que se utilizara para su construccion es el carton paja y adhesivo
de color blanco para poder dar los terminados finales, este packaging se calcula
una vida atil de 3 afios de acuerdo al tipo de manipulacion que se le dé, ademas de

eso se van a imprimir 1 docena de flyers de 11 cm de ancho y 15 cm de alto que
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contendran las instrucciones de como utilizar las tarjetas con la aplicacion de

realidad aumentada.

4.3. DISENO DEL PRODUCTO (PROTOTIPO)

El producto que se va a realizar es el disefio de tarjetas didacticas
utilizando la realidad aumentada esto para aplicar en la ensefianza del dibujo
técnico a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa

Guayaquil.

Marca

\og

MIRA - 3D

Realidad Aumentada Aplicada Al Oibujo Tecnico

IMAGEN 1. Marca Mira 3D

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Para el disefio del producto se genera primero una marca distintiva que
haga referencia al dibujo técnico y a la aplicacion de la realidad aumentada, todo
esto se lo va a detallar en un manual de uso basico de marca, en el mismo se
detallaran los colores, tipografia y figuras que se utilizaron para su construccion y

sus diferentes aplicaciones.
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Portada Manual de Marca

LS

MIRMA -2 3D

Realidad Aumentada Aplicada Al Dibujo Tecnico

15 cm

MANUAL DE USO BASICO
DE MARCA

21 cm

IMAGEN 2. Portada Manual de Marca
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Referente a la marca que se establece para el proyecto es necesario la
creacion de un manual de uso basico de la marca en donde se detallaran
pardmetros para su utilizacion, el tamafio del manual se establece de 21 cm de

ancho y 15 cm de altura.
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Disefio de las tarjetas didacticas
\
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FIGURA 1
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Figura #1: Electromecénica Automotriz iy
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Todos los Derechos Reservados
Unidad Educativa “Guayaquil” 2016

[ 11 cm

Mi

Realdad Aumentada Aplicada Al Dbujo Tecrico

MIRA-%. 3D

Realidad Aumentada Apbcada Al Dibujo Tcnico

Figura #1: Electromecénica Automotriz
Perspectivas

&

Todos los Derechos Reservados
Unidad Educativa “Guayaquil” 2016

11 cm

IMAGEN 3. Modelo de Tarjeta

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)

57

15 cm

15¢cm



El tamafio de las tarjetas es de 11 cm de ancho y 15 cm de alto, se las
imprimira en papel couche mate de 250 gramos, tipo de impresion a laser full

color.

Packaging

3cm

IMAGEN 4. Packaging
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Los materiales utilizados para el packaging seran en carton corrugado,
papel adhesivo blanco y celeste, el color blanco y celeste estan especificados
dentro del manual de uso basico de marca, el tamafio planteado es 3 cm de alto y
17 cm de ancho con un grosor o profundidad de 13 cm, estas medidas son las

adecuadas para que las tarjetas didacticas se acoplen sin ningin problema.

Producto modelado 3D

IMAGEN 5. Modelo 3D

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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El modelado 3D que se plantea tiene caracteristicas basicas que el
programa de modelado arroja, sin ninguna textura para que su visualizacién sea
acelerada, los colores planteados son el gris y el azul, estos colores se presentan
en RGB vy la resolucion que se tiene para el modelado estard en 72 pixeles estas

caracteristicas son las que se presentan por el mismo programa.

Secciones

Se ha tomado 1 seccién producto de las encuestas realizadas a los
estudiantes y maestros de la institucién donde se esta realizando el proyecto,
dentro de esta seccion se tendréa especificado los temas y objetos a estudiar, los

mismos que seran utilizados para la aplicacion de la realidad aumentada.

Perspectivas: Armado del objeto
Herramientas para aplicacion de Realidad Aumentada
Teniendo en cuenta la usabilidad y los dispositivos con los que se puede

aplicar la realidad aumentada se va a utilizar las siguientes herramientas.

Aurasma

IMAGEN 6. Marca Aurasma

FUENTE: https://www.aurasma.com/

Se ha tomado en cuenta esta herramienta llamada Aurasma porque es de
facil ejecucion y es gratis para dispositivos mdviles con el sistema android,

ademas que es especificamente para dispositivos mdviles, una desventaja de esta
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es que no se puede visualizar con la web-cam del computador, funciona muy bien

en una Tablet o celular.

En Aurasma se trabaja en una plataforma amigable y se tendrd que crear
una cuenta on-line para trabajar directamente ahi y crear canales a los que se
puedan suscribir los usuarios y poder visualizar los efectos con realidad

aumentada.
Aumentaty Author

aumentaty

& Author

IMAGEN 7. Marca Aumentaty Author

FUENTE: http://author.aumentaty.com/

En el caso de Aumentaty Author se tendra que descargar dos archivos para
poder instalar en el computador, un archivo servird para poder visualizar en el
computador y los teléfonos maviles y el otro archivo nos servira para poder cargar
los archivos y realizar los efectos de realidad aumentada.

Esta herramienta es muy facil de manipular y el interfaz es muy amigable, el
usuario que realice todos los efectos de realidad aumentada tendra que crear los
marcadores los cuales podran ser entregados directamente al usuario sin necesidad
que tenga que suscribirse on-line, para poder visualizar se necesita una web-cam
que en la actualidad viene incorporado en los computadores de escritorio y

ordenadores portatiles.
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3D Max

AUTODESK"
3DS MAX"

IMAGEN 8. Marca Autodesk 3D Max

FUENTE: http://www.autodesk.es/

Esta herramienta basicamente servira para realizar los modelados en 3D y
poder generar movimientos y todo tipo de efectos que se va a querer visualizar
con las herramientas de realidad aumentada, es muy Util ya que si es compatible

con Aurasma y Aumentaty Author, eso nos facilita la aplicacion de las mismas.

Factibilidad de Uso

Todas estas herramientas que se van a utilizar son de libre uso y como el
proyecto que se esta realizando es para una institucion de educacion publica, el
uso es factible ya que su licencia es de libre uso, ademas que sus aplicaciones para
los dispositivos moviles son de fécil acceso y de libre manipulacion.
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CAPITULO V

5. RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Resultados

Se pudo observar gue la realidad aumentada sirve de ayuda en la ensefianza
del dibujo técnico y es una muy buena opcion para el maestro al dictar su materia,
ya que la acogida por los estudiantes a quienes se presento el proyecto fue muy
buena teniendo comentarios alentadores en su posible aplicacion dentro de la
institucion, ademas que las autoridades del plantel estarian viendo la posibilidad

de aplicar el proyecto para los siguientes afios lectivos.

Luego de presentar y aplicar el proyecto se debe considerar varios puntos
como obtener las herramientas de realidad aumentada necesarias de las diferentes
plataformas que existen en la web, crear cuentas de usuario y descargar los
archivos para luego poder instalarlos en el ordenador en el que se van a realizar
los modelados con las aplicaciones de la realidad aumentada, ademés de esto se
tendra que indagar en los temas a los que previamente se los vayan aplicar,
teniendo muy en cuenta que la propuesta puede variar si se desea aplicar en los

otros niveles.

Se analiz6 que la realidad aumentada mejora de forma progresiva los
métodos de ensefianza ya que los alumnos a los que se aplico el proyecto afirman
que la ensefianza del dibujo técnico se la observa méas dindmica y no tan
mondtona, esto de una forma u otra ayuda a que el estudiante pueda comprender e
interactuar en clases, pero esto implica que de la propuesta planteada y el material
didactico entregado se tendran que realizar copias para ser entregados a los
alumnos y si se desea realizar para los demas niveles hay que imprimir

nuevamente con el material planteado y el tipo de impresion establecido.

62



Al desarrollar la propuesta y presentar de forma impresa las tarjetas
didacticas con su respectivo packaging, se observo gran inquietud de como era su
funcionamiento pero la reaccion por parte de estudiantes y alumnos al momento
de su visualizacion fue alentadora ya que supieron manifestar que anteriormente
solo se trabajaba con objetos hechos de madera y que al poder observar de forma
virtual es un avance para la institucion, cabe recalcar que todos los derechos
pertenecen al autor de la propuesta y a la Unidad Educativa beneficiaria, el
proyecto realizado se enfoca en una sola materia que se dicta en este plantel
educativo pero se tiene una brecha abierta para que pueda ser planteada en las
diferentes materias siempre y cuando se haga un previo andlisis de la factibilidad

ya que esto va implicar costos para la institucion.

Con este proyecto se dio cumplimiento al propoésito enfocado, ya que la
realidad aumentada si puede servir de ayuda para el maestro en la ensefianza del
dibujo técnico, ademas que la satisfaccion del estudiante se vio notoria y los
docentes y autoridades de esta institucion determinaron hacer un andlisis de la
pronta aplicacion del proyecto siempre y cuando se encuentre la factibilidad del
mismo y que esté dentro de las posibilidades asequibles por el plantel.
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5.2. Conclusiones

El disefio de la realidad aumentada como ayuda en la ensefianza del dibujo
técnico, favorece al desarrollo de la creatividad y aumenta las habilidades
de visualizacion espacial que tiene el alumno al momento de realizar el
armado de la perspectiva de acuerdo a la temética que el maestro esté
abordando, esto se debe a que el estudiante puede interactuar libremente
con objetos reales que contienen informacion digital como lo es la realidad

aumentada y esto hace la clase mas dinamica e interesante.

Los docentes y estudiantes a los que se les realizaron las encuestas para la
aplicacion de la realidad aumentada en la ensefianza del dibujo técnico
afirman que es una manera efectiva de mejorar en el desarrollo de los
contenidos que se han planteado en el aprendizaje de la materia, se debe
tener en cuenta una capacitacion previa antes de su utilizacion ya que las
herramientas y este tipo de tecnologia es algo nuevo que los implicados

estan experimentando.

Se observo que la institucion no ha tenido un proyecto que permita utilizar
esta tecnologia en la ensefianza enfocada a esta area de estudio por lo que
la aplicacion de este proyecto ayudara mucho a los docentes ya que no ha
formado parte del perfil que tienen como docentes, esto debido que en la
época que fueron formados se desconocia de la realidad aumentada.
También los estudiantes seran los beneficiados porque les facilita el
aprendizaje al ser un recurso didactico de facil acceso y que les permite

una interaccién directa entre el usuario y el objeto.

Este proyecto fue de gran importancia ya que se pudo conocer la forma de
aplicar la realidad aumentada y como el disefio grafico también aporta un
valor agregado al momento de presentar un producto final, teniendo en
cuenta también que la realidad aumentada es una tecnologia informatica
pero también una aplicacion que genera el disefio 3D y multimedia,
dejando asi una brecha abierta para aplicarla en otros posibles proyectos.
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5.3. Recomendaciones

Se sugiere promover el uso de recursos digitales por parte de los maestros
de la institucion para mejorar la ensefianza y el aprendizaje del estudiante,
teniendo en cuenta que la realidad aumentada es un recurso innovador y
que esta acorde con los avances tecnoldgicos que se estan experimentando
y que en la actualidad los estudiantes son los que mayor beneficio pueden

tener.

Teniendo en cuenta que la Unidad Educativa “Guayaquil” es de carécter
publico se sugiere al ministerio de educacién y a las autoridades de la
institucion implementar programas de capacitacion acerca de este tipo de
tecnologias y el uso que se les puede dar dentro de la didactica de
ensefianza para poder ayudar al método de ensefianza al que estd
acostumbrado el maestro y el estudiante que recibe esta materia, esto va
ayudar a familiarizarse con la utilizacion de estos recursos tecnologicos

innovadores.

Se recomienda a los maestros y estudiantes capacitarse antes de utilizar
esta tecnologia, especialmente en como utilizar los marcadores de realidad
aumentada en la ensefianza, ya que su correcta utilizacion va ayudar al
entendimiento de los contenidos que tiene la materia y més alla de eso el
estudiante tendra la oportunidad de visualizar un entorno virtual mediante

un dispositivo que reproduzca la realidad aumentada.

Se sugiere también tener muy en cuenta a los docentes y autoridades de la
institucion la investigacion y los parametros detallados en el proyecto para
que sirvan como referencia a nuevos proyectos que se desee realizar y que
tenga que ver con este tipo de tecnologia como es la realidad aumentada ya
que esto puede ser de mucha ayuda dentro de este plantel educativo y que

tambien servira como un valor agregado que el mismo tenga.
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6.2. Bocetos

Marca

Realidad Aumentada

MIRA SD

Realidad Aumentada

!!i!

MIRA - 3D

Realidad Aumentada

MIRA = 3D

Realidad Aumentada Apllcal:la Al Dibujo Técnico

MIlR[ - ® SuU)

Realidad Aumentada Apllcada Al Oibu jo Técnico

MIRMA - 3D

Realidad Aumentada Aplicada Al Dibujo Tecnico

IMAGEN 9. Bocetos Marca

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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Marcador de Realidad Aumentada

Resliciad Aumentads Apicads Al Dibujo

L

MIRA:->-3D

Aealidad Aumentada Aplicada Al Dibujo

Perspectiva
Caballera

Unidad Educativa “Guayaquil”

IMAGEN 10. Boceto Marcador y Cadigo Qr
ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Tarjetas Didacticas

Realidad Aumentada Aplicada Al Oibujo Tcnica
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MIRA S 3D

Feaiidad Aumentada Aplicada Al Dibujo Tcrico

¢

MIRA S 3D

s Aurmen it Apicacia Al Diuja Beris

Figura #1: Electromacanica Automaotriz
Perspectivas

e

Todos los Derechos Reservados
Unidad Educativa "Guayaquil” 2016

IMAGEN 11. Bocetos Tarjetas Didacticas

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)

Packaging

IMAGEN 12. Boceto Packaging

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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6.3. Entrevistas, encuestas, etc.

Modelo de Encuesta

Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Disefio, Arquitectura y Artes
Carrera: Disefio Grafico Publicitario
OBJETIVO: Determinar la utilizacion de algin tipo de tecnologia relacionado con la realidad aumentada como
meétodo de ensefianza del dibujo técnico en la Unidad educativa Guayagquil
Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas v marque con una x la respuesta que crea que es la adecuada.
1. ;Conoce usted que es la realidad aumentada v cudles son sus usos?
si [ No O
Describa alguno de ellos.
2. ;Cree usted que la tecnologia se puede aplicar dentro de la educacion?
Si O No O
PO U i
3. ;Utiliza el docente algim tipo de tecnologia o software como herramienta de ensefianza del dibujo técnico?
sio [ No (R
L0 Y
4. ;Cree usted que la realidad aumentada puede ser 1itil como herramienta de ensefianza del dibujo técnico?
si [ No [
Por qué

5. iConsidera usted que una aplicacion 3D mejoraria el aprendizaje del dibujo técnico en 2D (2
dimensiones)?

si [ No [
Por que
6. ;Sabe usted que son los métodos de ensefianza vy la tecnologia educativa?
si (] No [
BT o U OTESSRPUSSRRS
7. ;Se siente satisfecho con la forma en la que el docente imparte su materia?
si No O
PO . ettt e ee e eaa et aee e et ettt ettt ee e e eaeaenenenanean

8. De la materia de dibujo técnico en cual de los siguientes temas tiene mayor dificultad?

Proyecciomes [ | Vistaf |  Perspectivds |  Volumens] Puntos de Flugk

Porqué.......................

9. ;El docente incentiva al estudiante al uso de la tecnologia o instrumento tecnologico dentro del aula?
Internet( | Computadof | Proyectqr |  Tableto cetutared ] Videos-multimfedja

Mencione cual ...

10. ;Cree usted que los meétodos de ensefianza vasados en nuevas tecnologias son de gran ayuda para el
estudiante?

si () No [

o
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Modelo de Entrevista

Entrevista a Profesores
Objetivo

Recolectar informacion adecuada que sirva para determinar la aplicabilidad de la

realidad aumentada como herramienta de ensefianza.
Guion de la entrevista
Saludo

Buenos dias/tardes, mi nombre es Jorge Chanaguano, soy estudiante de la Universidad
Técnica de Ambato, Facultad de Disefio. Espero no quitarles mucho de su valioso tiempo,
el motivo de mi presencia es conocer acerca de los métodos que utilizan ustedes como
docentes de la institucion y si en la actualidad aplican algln tipo de tecnologia como
herramienta que sirva de ayuda a su catedra, a continuacién se les realizara las siguientes

preguntas:
Cuestionario:

1.- ¢Sabe usted que es la realidad aumentada y cuales son sus usos?
2.- ¢ Qué tipo de Tecnologia o software utiliza usted como ayuda al momento ensefiar
el dibujo técnico?

3.- ¢ Qué métodos de ensefianza utiliza usted para dictar su clase?

4.- ;Considera usted que una aplicacién 3D mejorara el aprendizaje del dibujo
técnico en 2D (2 dimensiones), por qué?

5.-¢ De la materia de dibujo técnico en cudl de los siguientes temas tiene mayor
dificultad el estudiante y por qué?

6.- ¢ Cree usted que los métodos de ensefianza vasados en nuevas tecnologias como la

realidad aumentada son de gran ayuda para el estudiante?

Despedida y agradecimiento

Espero no haberle quitado mucho tiempo, se le agradece por su ayuda espero que la

informacién recolectada sirva de mucho para el proyecto que se esta realizando.
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ANEXOS

Crear la cuenta en Aurasma Yy registrarse para poder Utilizar esta aplicacion de
Realidad Aumentada, ingresar a www.aurasma.com Yy luego crear una cuenta para
poder ingresar al sistema de Aurasma, de ahi ya tenemos todas las herramientas

necesarias para hacer realidad aumentada.

A Little Inspiration

s B

Ingresar datos de usuario y crear cuenta

w15

urasma Studio

73



Con nombre de usuario y contrasefia ingresar al sistema.

/;MFN o APATCRR, ¥

ﬂfmfh‘/r

YOUR [UN BUIDE 2014

Whal Lo wear ®

g Sl O Syl

Para poder empezar a trabajar dentro del sistema tenemos que ingresar al menu de

crear una nueva aura.

0o sne =

IMAGEN 13. Crear cuenta en aurasma y utilizar el software

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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En Aumentaty Author de la misma manera que en Aurasma se tiene que crear una
cuenta para poder descargar los programas necesarios para realizar la realidad

aumentada los mismos que se deben instalar en el computador.

Ingresar a www.aumentaty.com para crear la cuenta.

E: I Cardboard Viiewer

Aumentaty . i

Aum
Card
iy Viewer rec

e
CardO%rd’ T s

6o sne =

P )

Ingresar datos de usuario y crear cuenta para descargar los archivos de instalacion.

R Author

Solicitud de cuenta

Con el usuario y contrasefia, ingresar al sistema y descargar los archivos para

poder instalarlos en el ordenador.
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Ta Author

Luego de descargar los archivos, abrir los asistentes de instalacion y seguir los
pasos de instalacion, una vez finalizado abrir aumentaty autor para realizar las

aplicaciones de realidad aumentada, ademas se debe abrir aumentaty viewer para

poder visualizar la realidad aumentada.

“umentoty Ater (Lceei e omenca) TEn

Aumentaty Viewer

Imprime
" Empezar
las marcas la camara =
\ ntaty

+ Mostrar al inicio Pulsa F1 para mostrar la ayuda Ior
y-com

IMAGEN 14. Crear cuenta en aumentaty y utilizar el software

ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)
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EVALUACIONE DE LA PROPUESTA

T —

-

-

Aumertaty Author (Licencia no o

- ¢

(3 I v I <

IMAGEN 15. Visualizacion en Aumentaty Author aplicacién en PC
ELABORADO POR CHANAGUANGO, J (2016)

IMAGEN 16. Visualizacién en Aumentaty Author aplicacion movil

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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IMAGEN 17. Visualizacién en Aurasma aplicacion movil

ELABORADO POR CHANAGUANO, J (2016)
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