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RESUMEN EJECUTIVO

En el presente estudio se busca identificar como se relaciona la Realidad Aumentada
con la ensefianza en estudiantes universitarios, se trabaj0o con estudiantes
pertenecientes al cuarto semestre de la carrera de Educacion Basica de la Facultad de
Ciencias Humanas y la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato. El objetivo
principal de esta investigacion es implementar un libro interactivo con realidad
aumentada para fortalecer el aprendizaje significativo de la materia itinerario. Se
aplico el modelo TAM en base a la escala de Likert, para medir el nivel de aceptacién
tecnoldgica y una Ficha de Validacion del disefio estético, a una muestra de 34
beneficiarios, el mismo que se basé en una investigacién de caracter descriptivo,
bibliografico, asi como también se detalla una fundamentacion pedagogica, filoséfica,
tecnoldgica y legal. Adicional a ello se pudieron obtener resultados favorables en base
a los objetivos propuestos. La investigacion analizd informacién relevante de
diferentes sitios fiables como repositorios digitales, bibliotecas y bibliografias de tesis
semejantes. Ademas de la verificacion de hip6tesis por medio de la prueba T student.
Los resultados mostraron un alto grado de aceptacion del uso del libro interactivo con
realidad aumentada en la ensefianza superior mejorando su rendimiento académico

significativamente.

Palabras Clave: Realidad Aumentada, Modelo TAM, aprendizaje significativo,

herramientas tecnoldgicas, Tecnologias emergentes.
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ABSTRACT

In the present study is sought to identify as it relates to the Augmented Reality with
the teaching in college and university students, worked with students from the 4th
semester of the career of Basic Education of the Faculty of Human Sciences and
Education of the Technical University of Ambato. The main objective of this research
is to implement an interactive book with augmented reality to strengthen meaningful
learning of the itinerary subject. The model was applied TAM on the basis of the Likert
scale to measure the level of acceptance of technology and a Validation Tab of the
design aesthetic, to a sample of 34 beneficiaries, the same that was based on a research
of a descriptive, bibliographic, as well as detailed substantiation of pedagogical,
philosophical, technological, and legal. In addition, favourable results could be
obtained on the basis of the proposed objectives. The research analyzed relevant
information from different reliable sites such as digital repositories, libraries and
bibliographies of similar theses. In addition to the hypothesis verification by means
of the T student test. The results showed a high degree of acceptance of the use of the
interactive book with Augmented Reality in higher education by significantly

improving its academic performance.

Key words: Augmented Reality, TAM model, meaningful learning, technological

tools, emerging technologies.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

La Educacion Superior debe integrar las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC) en los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que potencia la creatividad,
flexibilidad, interactividad, entre otros factores que posibilita la configuracion de
procesos de ensefianza innovadores en la academia en general y en la docencia en
particular. La elaboracion de contenidos y estrategias didacticas es una labor
obligatoria del profesor, para ofrecer a sus alumnos la facilidad de acceso y
apropiacién de contenidos cognitivos (Sandi & Cruz, 2016).

En el informe de Horizon Report que realiza la Institucion “NMC” que tiene como
objetivo identificar, describir y examinar las principales tendencias y retos importantes
en las tecnologias emergentes (TE), que pueden llegar a repercutir en la ensefianza
primaria, secundaria y superior. Detalla anualmente las TE a ser adoptadas en un lapso
1 a5 afios, divididos en tres secciones: corto (1 a 2 afios), mediano (2 a 3 afios) y largo
plazo (4 a 5 afios). En la siguiente tabla se muestra las principales tecnologias

emergentes que perciben incorporarse en la educacion en los Gltimos afios.

Tabla 1: Propuestas de tecnologias emergentes de acuerdo a diferentes proyectos Horizon.

HORIZON  Tendenciasacorto Tendencias a medio Tendencias a largo
T REPORT plazo: 1 a 2 afios plazo: 3 a 5 afios plazo: 4 a 5 afos
Tecnologias  Dispositivos mdviles  Aprendizajes Realidad aumentada
emergentes Yy app basados en juegos
2012 Computacion con Ambientes de

tabletas aprendizaje
personalizados
Tecnologias  Computacion en la Anélisis del Impresiones 3D
emergentes  nube aprendizaje Laboratorios
2013 Aprendizajes con Contenidos abiertos  virtuales y remotos

dispositivos maviles



Tecnologias Trae tu propio Makerspaces Tecnologias de
emergentes  dispositivo (BYOD) Tecnologia Aprendizaje
2015 El aula invertida “Wearable” Adaptativo
Internet de las cosas

Tecnologias BYOD Realidad Aumentada Computacion
emergentes  Analiticas de y Virtual Afectiva
2016 aprendizaje y Makerspaces Robdtica

aprendizaje adaptativo
Tecnologias  Tecnologias de Internet de las Cosas Inteligencia
emergentes  Aprendizaje Artificial
2017 Adaptativo Interfaces Naturales

Mobile Learning de Usuario
Tecnologias  Tecnologias analiticas  Tecnologias de Realidad mixta
emergentes  Makerspaces aprendizaje Robotica
2018 adaptativo

Inteligencia artificial

Tecnologias  Aprendizaje movil Realidad mixta Blockchain
emergentes  Tecnologias analiticas  Inteligencia artificial ~ Asistentes virtuales
2019

Fuente: Compilacion Informes Horizon 2012-2019

Se puede observar gue las tecnologias son multiples y variadas, muchas de ellas ya se
han incorporado en las aulas educativas como, por ejemplo: computacion en la nube,

aplicaciones maviles, aprendizajes basados en juegos, entre otras.

EduTrends

el Observatorio de Innovacion Educativa del Instituto Tecnolégico de Monterrey de

Por otraparte, se examina los reportes elaborados  por

los afios 2015, 2016 y 2017, se encuentra igualmente una amplia gama tecnoldgica tal

y como se presenta en la tabla 2.



Tabla 2: Propuestas de tecnologias emergentes de acuerdo a diferentes Informes EduTrends.

Informe Tecnologia
EduTrends (2015) Aprendizaje adaptativo

Entornos personalizados de aprendizaje
Aprendizaje ubicuo Internet de las cosas
Laboratorios remotos y virtuales
Realidad aumentada

EduTrends (2016) Aprendizaje adaptativo
Aprendizaje en redes sociales y entornos
colaborativos Entornos personales de
aprendizaje Insignias y microcréditos
Realidad Aumentada

EduTrends (2017) Aprendizaje adaptativo
Aprendizaje en redes sociales y entornos
colaborativos Aprendizaje movil
Big data y Analiticas de aprendizaje
MOOC.

Fuente: Compilacion Informes EduTrends 2015-2017

Una de las tendencias tecnoldgicas que repercuten en la educacion superior es la
Realidad aumentada (RA) que consiste en agregar informacion digital (texto, imagen,
URL, audio, video y objeto 3D) a los elementos fisicos del entorno, imagenes u objetos
reales capturados a través de una camara de un dispositivo movil, laptop o Tablet. La
RA esta dividido en niveles desde el nivel 0, basado en marcadores blanco y negro;
nivel 1, reemplaza los marcadores por codigos QR; nivel 2, sustituye los codigos por
imagenes; nivel 3, geolocalizacion (Montecé-Mosquera, Caicedo-Camposano,
Verdesoto-Arguello, & Montece-Mosqguera, 2017).

Segun Cabero & Fernandez (2018) afirma que la realidad aumentada (RA) y la
realidad virtual (RV) son las tecnologias de mayor impacto en la educacion superior,
los alumnos demuestran un alto nivel de interés a la hora de presentar experiencias con

este tipo de tecnologias, y aumenta la motivacion de los estudiantes hacia los



contenidos impartidos. Ademaés, favorece el desarrollo de la inteligencia espacial,
orientacion espacial, las habilidades espaciales y la comprension visual de los objetos

€n una persona.

1.2 Experiencias Educativas

A nivel de Europa, “Realidad Aumentada para Aumentar la Formacion. Disefio,
Produccion y Evaluacion de Programas de Realidad Aumentada para la Formacion
Universitaria” (RAFODIUN) (EDU2014-57446-P), es un proyecto de investigacion
financiado por el Ministerio de Economia y Competividad en Espafia, que se encuentra
bajo la administracion de Julio Cabero Almenara.

Es uno de los proyectos mas importantes, que ayuda al andlisis de investigaciones con
la temética Uso de la Realidad aumentada dentro de la educacion universitaria, tal es
el caso del proyecto denominado “Uso de la Realidad Aumentada como Recurso
Didactico en la Ensefianza Universitaria”, que se llevé acabo en la universidad de
Sevilla a través del Seminario Tecnologias Emergentes con el objetivo de conocer las
posibilidades educativas de la RA dentro de la educacion universitaria. Los resultados

los presenta en tres dimensiones.

La primera es los ambitos preferentes de intervencion social con RA, el cual considera
que la RA es aplicable en todas las etapas evolutivas, principalmente en la infancia y
la tercera edad. La segunda dimension son las ventajas de la RA aplicadas a la
formacion, el aumento de actitud positiva y la motivacién de los estudiantes son las de
mayor porcentaje. Y la tercera dimension limitaciones de la RA aplicadas a la
formacion, siendo el elevado costo econémico y una mayor formacion por parte de los

educadores los mayores inconvenientes (Cabero, Vazquez, & Lopez, 2018).

Incluir alternativas digitales mediante la tecnologia de la realidad aumentada para la
formacion de la ensefianza es una opcidn acertada ya que trae consigo grandes ventajas
en especial en las materias tradicionales como la medicina permitiendo reemplazar
espéecimen cadaverico por imagen y modelado digital. En los ultimos afios la Anatomia
es una de la materia que ha incorporado la RA, ya que la estructura anatémica es

compleja visualizar de manera tradicional, es por ello que la ensefianza se lo hace a



través de representaciones bidimensionales. Siendo la realidad aumentada un recurso
que permite observar un objeto desde diferentes posiciones, también se puede de
afiadir audio, texto que ayuden a complementar la informacién y compresion del
estudiante. Ademas se ha comprobado que utilizar RA aumenta el grado de motivacion
de los estudiantes y permite que el alumno se convierta en agente activo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje (Cabero, Barroso, Puentes, & Cruz, 2018).

Si bien es cierto la educacidn universitaria oferta carreras a distancias, es por ello que
la educacién blended learning considerada como la combinacién de no presencial,
flexibilidad y facilidad de acceso demanda de una formacion interactiva. Para ello se
expuso el proyecto RAFODIUN en los Grados de Pedagogia y Medicina de la
Universidad de Sevilla con el fin de combinar la RA y blended learning en el proceso
de ensefianza aprendizaje; los resultados demostraron un alto grado de aceptacion,
valoracion y rendimiento de los estudiantes en la utilizacion de contenidos

enriquecidos con realidad aumentada (Cabero Almenara & Marin-Diaz, 2015).

La Educacion superior es un agente clave para el progreso econdmico, cultural y social
para cualquier nacién o pais, esto lo afirma Garcia-Jiménez (2016) en su articulo
“Concepto de excelencia en la ensefianza superior universitaria”. Por tal motivo
Latinoamérica no se queda atras y en varias universidades han incorporado la Realidad
aumentada como estrategia pedagdgica, pues los beneficios que presentan estas
tecnologias son variados y beneficiosos para los educandos y educadores.

En Mexico Ruiz Cerrillo (2019) en su articulo “Ensefianza de la anatomia y la
fisiologia a través de las realidades aumentada y virtual”, manifiesta que los alumnos
mejoraron su proceso de ensefianza mediante el uso de la RA y RV, permitiendo que
los estudiantes construyan sus conocimientos mediante la visualizacion de objetos

abstractos obtenidos a través del mundo digital.

El semillero de Investigacion Trinity, perteneciente al Grupo de Investigacion Enl@ce,
desarrollo un proyecto piloto con dos estrategias pedagdgicas Retocapturer y
Vocabulary Go. Retocapturer, es una estrategia que seleccion0 y cred una aplicacion
movil de nombre Arprende, la cual esta disefiada con escenas de RA de las diferentes
unidades de la asignatura catedra universitarias, compuesta por preguntas y

actividades. Vocabulary Go es una actividad con estrategias TIC para el proceso de



ensefianza-aprendizaje de la asignatura de portugués. El objetivo de este proyecto es
institucionalizar la aplicacion e introducirla como una estrategia pedagdgica para la
Universidad del Atlantico de Colombia (Ramirez, Solano, & Solano Galindo, 2017).

El proyecto consiguio validar su aplicacion mdvil, ademas se logro generar valiosas
experiencias en cuanto al disefio de los contenidos y los requerimientos técnicos.
Concluyendo que la incorporacion de tecnologias emergentes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje ayuda al docente a impartir los contenidos de manera

innovadora.

En la Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica viene trabajado con la realidad
aumentada en diferentes cursos que oferta la universidad desde el afio 2011, ya que el
uso de este tipo de modelo pedagogico lo respalda la institucion, el cual establece que
el estudiante es el centro del proceso educativo. Las primeras experiencias vividas en
la UNED fue la esfera y sus elementos dentro de las matematicas y el Coliseo romano
en el curso de Estudios Generales, los dos eran muy basicos, pero generaron gran
interés, por lo construyeron materiales educativos para promover esta herramienta
como: El vodcast Realidad Aumentada y sus aplicaciones, La nota Mesa de realidad
aumentada con Kinect. La UNED tiene como perspectiva cercana utilizar la RA para
aprender a reparar equipos, recibir informacion turistica directa u observar como se
cambia de tinta de la impresora sobre el mismo aparato y como futuro remoto esta la
utilizacion de lentes de contactos para visualizar informacion personal por medio del
reconocimiento del rostro y la computacién en la nube (Badilla Quesada & Sandoval
Poveda, 2019).

La Universidad Técnica Particular de Loja utiliza la realidad aumentada como una
herramienta pedagogica en la materia de Biologia general, Estadistica y Medicina
Legal; imparte los contenidos a través de una aplicacion con RA; en el caso de la
materia de Biologia estudian la célula y sus componentes, en donde el estudiante
visualiza y explora de forma interactiva los componentes y diferencias que existe entre
la célula animal y vegetal. Actualmente estan en el desarrollo de una aplicacion que
les permita distinguir las regiones anatomicas del cuerpo. Ademas, esta universidad
cuenta con una aplicacion mavil de nombre UTPLAR con realidad aumenta y

geolocalizacion que permite que docentes, alumnos y publico en general conozcan el



centro universitario, paradas de bus UTPL vy sitios importantes de la ciudad, que
ayudan a guiar y proporcionar informacion de los sitios antes mencionados (Saraguro
& Piedra, 2016).

En el proyecto denominado “Realidad Aumentada: Una Alternativa de Ensefianza en
la Universidad Técnica del Norte (UTN)” se enfoca en una investigacion para
promover el uso de la RA en la educacion superior de manera especial en la
Universidad Técnica del Norte ubicada en la ciudad de Ibarra-Ecuador, entre los
resultados obtenidos en esta investigacion fue que los estudiantes expresaron que
experimentaron nuevas formas de pensamiento, trabajo en equipo, capacidad para
analizar, calcular y construir sus propios conocimientos. La aplicacion con RA se basa
en escanear marcadores que contienen informacidn e imagenes 3D de los componentes
de un computador, artefactos tecnolégicos, simulacién del sistema fisiol6gico, mapas
tridimensionales y procedimiento quirdrgico (Lenin Lara, Tulia Vaca, & Octavio
Cevallos, 2016).

1.2 Objetivos

Objetivo general:
Desarrollar un libro interactivo con realidad aumentada para fortalecer el aprendizaje

significativo de la materia itinerario de los estudiantes de cuarto semestre de la carrera
de Educacion Basica de la Facultad de Ciencias Humanas y la Educacion de la

Universidad Técnica de Ambato.

Objetivos especificos:
e Seleccionar los contenidos cognitivos que formaran parte del software educativo

para fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes del cuarto semestre
de la carrera de Educacion Basica de la Facultad de Ciencias Humanas y la
Educacion de la Universidad Técnica de Ambato

El modulo seleccionado fue Itinerario, el mismo que se encuentra aprobado en la
malla curricular de la carrera Educacion Basica, segun resolucion 2461-CU-P-
2015y los contenidos seleccionados fueron la segunda unidad del silabo disefiado

y aprobado en el presente periodo académico septiembre 2019- enero 2020 por



Dr. Mg. Darwin Miranda y aprobado por el Coordinador de carrera Dr. Mg.

Willyams Castro.

Desarrollar los recursos multimedia sobre los contenidos cognitivos
seleccionados.
Se utiliz6 la metodologia OARA, para el disefio de los recursos multimedia tales

como videos, actividades interactivas y evaluaciones.

Socializar el libro interactivo con realidad aumentada, con los estudiantes de
cuarto semestre de la carrera de Educacion Bésica de la Facultad de Ciencias
Humanas y la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato

Se utiliz6 el Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM), por ser un modelo eficaz
altamente probado en augurar el uso de las tecnologias de informacion y
comunicaciones (TIC), que se basa en dos caracteristicas principales la utilidad
percibida y la facilidad de uso percibida con el fin de explicar las causas de
aceptacion de las tecnologias. Ademas, se utilizé una ficha de validacion del

disefio estético del recurso disefiado.



CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1 Materiales

2.1.1 Software

e Microsoft Word
e Unity

e Vuforia

e Powtoon

e Educaplay

e Camtasia Studio
e Gocongr

o Wix

e Gimp2.0

2.1.2 Hardware

e Computador

e Tablet o celular
e Impresora

e USB

2.1.3 Materiales de oficina

o Papel A4
e Esferos
e Anilladora

o Carpeta



2.1.4 Recursos econémicos
Tabla 3: Recursos econémicos

No Descripcién Costo
1 Materiales de oficina y transporte $50,00
2 Copias e impresiones $50,00
3 Textos y materiales bibliogréaficos $100,00
4 Disefio 3D $70,00
5 Servicios basicos e internet $112,00
6 Imprevistos $ 38,20
TOTAL $420,20

Elaborado por: Ruiz (2019)

2.2 Metodologia

2.2.1 Enfoque de la investigacion

El presente proyecto de investigacion “Realidad aumentada en escenarios de
educacion superior y su relacion con la ensefianza” tiene un enfoque cuantitativo y
cualitativo porque se analizaran los datos obtenidos mediante el uso de un instrumento
de medicion (encuesta modelo TAM) orientada al nivel de satisfaccion tecnologico del
recurso disefiado por parte de los estudiantes de nivel superior, la misma que sera
socializada y explicada en el momento de ejecucion por la cual se obtendran datos
equivalentes a valores numéricos que seran procesados y analizados para su posterior

interpretacion.

2.2.2 Modalidad basica de la investigacion

e Investigacion bibliografica/documental: la modalidad que se aplico es
bibliografica, documental ya que se necesitd el sustento tedrico cuya fuente de
investigacion fueron articulos cientificos publicados en revistas tecnoldgicas

indexadas desde 2017 hasta el presente afio y la aplicacion de datos extraidos
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directamente de la realidad a través del uso de técnicas de recoleccion (encuesta)
con el fin de dar una respuesta al problema.

Investigacion de campo: la investigacion es de campo ya que el estudio de la
problematica planteada se lo ejecuto con los estudiantes de la carrera de Educacion
Basica de Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad

Técnica de Ambato

2.2.3 Nivel o tipo de investigacion

Investigacion descriptiva: se toma en cuenta el nivel de investigacion descriptiva
en el momento que se definio el problema en el cual se pudo identificar las
propiedades de cada variable en la problematica encontrada y se pudo mencionar
cada una, entonces se realiz6 investigacion directa de la situacion como influye en
la actualidad la Realidad Aumentada y su relacién en el aprendizaje de los
estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Educacion Basica de la Facultad

de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica De Ambato.

Investigacion correlacional: en esta investigacion se mide las dos variables, tanto
la variable independiente que viene hacer la Realidad Aumentada como la
dependiente que es la Relacion con la Ensefianza, para establecer una correlacion

entre las mismas y obtener resultados.

2.2.4 Poblacién y muestra

Tabla 4: Poblacion de la Facultad de Ciencias Humanas y la Educacion - Carrera de Educacion
Basica - Periodo Académico Septiembre 2019-Enero 2020

Semestre Hombres Mujeres TotalHYy M

Cuarto A 12 22 34

Fuente: Secretaria Carrera
Elaborado por: Ruiz (2019)
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2.3 Metodologia para la construccion de un libro interactivo con Realidad
Aumentada

Para el disefio y creacion de contenidos con realidad aumentada fue necesario trabajar
con una metodologia que abarque todos los recursos necesarios para su desarrollo, es
por ello que se utilizé la metodologia propuesta por (Gavilanes Lopez, Cuji, Abasolo,
& Salazar, 2019) llamada OARA (Objetos de Aprendizaje con Realidad Aumentada)
que consta de cuatro fases: estructura de informacidn, disefio multimedia, ensamblaje,

publicacién y validacion como se muestra en el siguiente grafico No.1

Fase 1: ) )

_ ad Fase 2: Disefio Fase 3: Esamblaje v Fase 4: Validacién
E\;Tl‘lLCI‘L‘lliIl'( c Multimedia Publicacion ‘ : ©
Informacién

Aplicacién
Seleceion del n Mapa de || Generacion de n encuesta
grupo Meta navegacion marcadores satisfaccion
Modelo TAM
. . o Aplicacion
Seleccion del | Diseilo de || Integracién de L) encuesta de
tema Videos e — L
disefio
Diseiio de Recopilacién
Definir S, Diseiio de Guia de de datos v
— o = Actividades = = S
Objetivos Interactivas uso obtencién de
S resultados
Seleceion de . Publicacion en sitio
- Diseiio de = -
=  contenidos - ) = web
evaluaciones

cognitivos

Gréfico 1: Metodologia de produccion OA con RA
Fuente: Articulo “Metodologia para la produccion de Objetos de Aprendizaje Enriquecidos con
Realidad Aumentada por Estudiantes Universitarios”

2.3.1 Fase 1: Estructura de informacién

Seleccion del grupo meta
Para este proyecto de investigacion se seleccioné a los estudiantes de cuarto semestre

paralelo A de la carrera de Educacion Basica de la Facultad de Ciencias Humanas y la

Educacién de la Universidad Técnica de Ambato conformada por 34 estudiantes.
Seleccion del tema

Para la seleccion del tema se tomo el enfoque constructivista, para que el estudiante

no sea un ente pasivo sino mas bien sea activo y creador, que construya sus
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conocimientos mediante interpretaciones personales del mundo basados en su propia

experiencia (Ertmer & Newby, 1993).

Con este enfoque y un previo analisis de la malla curricular de la carrera de Educacion
Basica, se selecciond el tema “Comprender los procesos de reproduccion de los seres
vivos, desde la perspectiva del respeto a la equidad de género y la vida” que se
encuentra en el silabo de cuarto semestre de la carrera de Educacion Baésica en la
materia Itinerario, especificamente de la unidad dos, disefiado por Dr. Mg. Patricio
Miranda y validado por el coordinador de carrera Dr. Mg. Willyams Castro. Ademés
este tema abarca informacion de féacil acceso, pues se encontrd gran cantidad de
recursos que se puede implementar en ella, como imagenes 3D que se consigue
descargando gratuitamente en paginas como Free3D, Poly, Warehouse, entre otros.

Definir objetivos del recurso

e Fomentar los aprendizajes de forma dindmica e interactiva aplicando un libro
interactivo con Realidad Aumentada de la materia de itinerario para los
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Educacion Bésica de la Facultad
de Ciencias Humanas y la Educacion.

e Aplicar los recursos tecnoldgicos en el aula clase como herramientas

dinamizadoras del Proceso Ensefianza-Aprendizaje.
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Seleccidn de contenidos cognitivos

Tabla 5: Contenidos de la Unidad 2 del silabo de la materia de Itinerario de cuarto semestre de la
carrera de Educacion Basica.

Unidad 2: Comprender los procesos de reproduccion de
los seres vivos, desde la perspectiva del respeto a la
equidad de género y la vida.

2.1.- La funcion de reproduccion en los seres vivos

2.2.- La funcion de reproduccion en el ser humano

2.3.- El sistema reproductor masculino y femenino

Fuente: Silabo de la materia de Itinerario

2.3.2 Fase 2: Diseflo multimedia

Mapa de navegacion

Avatar
Reproduccién unicelular Video

Contenidos

Reproduccion pluricelular video

Camara _ .
Reproduccién de animales Imagen 3D

Audio
Imagen 3D
Reproduccién de plantas

Audio

Actividad interactiva Reproduccién de las personas url

Evaluacion

P Modelo TAM
InICIo - Mendprincpel

Ficha de Validacion

imagen jpg

Pantalla de
instrucciones de uso

Guia de usuario

Salir

Gréfico 2: Mapa de navegacion de la aplicacion con RA
Elaborado por: Ruiz (2019)

Disefio de videos
Los videos estan disefiados en Powtoon y publicados en YouTube. Powtoon es una
plataforma en linea que tiene como funcidn crear videos y presentaciones animadas,

es un software de facil uso e interpretacion que permite a los usuarios crear videos a
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nivel profesional (Mufioz Ayala, 2014), también es muy usado en el ambito escolar
para exponer un tema determinado.

Los videos desarrollados contienen texto, imagenes, animaciones y audio, los
contenidos de los videos son obtenidos de paginas web y libros de Biologia sobre la
reproduccion de los seres vivos, que han sido editados y producidos por la
investigadora de forma inédita, utilizando un guion previo.

El video sobre el aparato reproductor femenino y masculino son editados en la versién
gratuita de prueba de Camtasia Studio 8 que es un software comercializado por la
empresa Techsmith, que permite combinar archivos primarios con diferentes
elementos tales como texto, video, audio, gréficos, animaciones y otros efectos, este
programa se constituye de cuatro aplicaciones: Player, Theater, Recorder y
MenuMaker (Guzméan, Molina, Jiménez, Ruiz, & Fernandez-Pacheco, 2011). La
informacion y edicion de los dos videos son obtenidas del video educativo para nifios
de Happy Learning Espafiol.

ORGANISMOS

UNICELULARES

Gréfico 3: Video de los organismos unicelulares en Powtoon |
Elaborado por: Ruiz (2019)
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Grafico 4: Video de los organismos pluricelulares en Powtoon
Elaborado por: Ruiz (2019)

= E3YouTube™ Buscar

Aparato
reproductor

)W”»] ‘49 0:00/0:47

Gréfico 5: Video del aparato reproductor masculino en Camtasia
Fuente: Happy Learning Espafiol
Elaborado por: Ruiz (2019)

Disefio de actividades interactivas

Las actividades son procedimientos que se realizan dentro o fuera del aula con el fin
de fortalecer los conocimientos de los estudiantes. En el proceso de ensefianza
aprendizaje se plantean actividades de motivacion, actividades de desarrollo,
actividades de consolidacion, actividades de apoyo o refuerzo, actividades de
ampliacion, actividades de evaluacion y actividades de recuperacion con el fin de que
los estudiantes construyan su propio conocimiento obtenidos en base a la experiencia

vivida.
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Las actividades de refuerzo permiten a los estudiantes, aumentar el grado de
comprension de los contenidos estudiados en el aula de clase es por ello que se
desarroll6 una actividad interactiva de refuerzo utilizando la plataforma on-line
Educaplay, que permite crear y compartir actividades educativas dirigidos a la
comunidad de formadores (profesores), es totalmente gratuito y para poder utilizarlo

solo se necesita registrarse en su pagina www.Educaplay.com. Las actividades que se

puede crear son: adivinanzas, completar, dialogo, crucigrama, dictado, ordenar letras,
ordenar palabras, test, mapas, sopa, video quiz y presentaciones (Arturo, Gastell, &
Lagunes Dominguez, 2011). Una de las caracteristicas importantes de esta herramienta
es que las actividades estan desarrolladas en un lenguaje de programacion ActionScrip
(AS), por esta razén es gque solo se necesita contar con un navegador e instalar el Plug-
In de Adobe Flash.

|
|

‘—_;74__-’
LLHFECUNDACIONGOO
NBQGQNPHNCFJJPBPD PARTENOGENESIS
QOXAMCGAUFKGPALDLI 2. FRAGMENTACION
BMBCAMEARVEORMI SM s POLIEMBRIONIA
AWYBANBXADNLNILII « REGENERACION
AXTIOOXOGJGIOD]JSSY 5 POLINIZACION
KEJGRILGMWSNIEATESEB FECUNDACION
HYPDICGEEWUICRDNC 7. GEMINACION
VFFJ]XAJMNQMZASWEEK 5 GEMACION
PPPCDRQATTYANX)GW
AQWPVEHCAQDCI XGOS
YTYBLNCICBPIMGCNG
BXXCNEKOIFFOEDDEW
K] UOLGDNOXFNGSFTU
HQ I TYEWQNVRIMCURN
XJNQJRRDLQPFLFRA]
JVPOLIEMBRIONTIAPD

Graéfico 6: Sopa de letras en Educaplay
Elaborado por: Ruiz (2019)

Disefio de evaluaciones

La evaluacion es un proceso sistematico que busca informacion para validar y tomar
una decision. En el libro “Los Compromisos de la Evaluacion Educativa” plantea a la
evaluacion como “un proceso que debe llevarse a cabo de forma continua y
personalizada que ha de tener por objeto tanto los aprendizajes de los alumnos como
los procesos de ensefianza”. La evaluacion dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje permite evidenciar las actitudes, habilidades y conocimientos del
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estudiante mediante la valoracién de sus procesos a través de la aplicacion de
instrumentos evaluativos (Drago, 2017).

Para medir el grado de comprension de los contenidos cognitivo se elaboré un
cuestionario compuesto por diez preguntas de seleccion multiple, cada pregunta tiene
una valoracion de un punto con un limite de tiempo de quince minutos. Este
cuestionario se desarroll6 en el entorno on-line GoCongr que es una plataforma de
aprendizaje formado a través de una red de aprendizaje social que incluye herramientas
para crear y compartir con un curso o grupo mapas mentales, fichas, apuntes y test.
(Mendoza Curiel, Garcia Sanchez, & Guzman Ortega, 2018) Manifiestan que la
herramienta GoCongr rompe el esquema del docente y los alumnos con respecto al uso
de las TIC, ademéas que modificd la experiencia de intervencién y diversificd las
formas en que los estudiantes aprenden.

v ¥ »
5/0 Reproduccion de los seres vivos

Este test estd cronometrado.

Tienes 15 minutos para completar 5 preguntas de este test.

Gréfico 7: Evaluacion en Gocongr
Elaborado por: Ruiz (2019)
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2.3.3 Fase 3: Ensamblaje y Publicacion

Generacion de marcadores
La generacion de los marcadores se basa en Nivel 1 de la realidad aumentada pues se
utiliza imagenes para el reconocimiento de objetos 3D. Las imagenes se tomaron del

sitio gratuito Pixels y Pixabay.

Reproduccién asexual

Unicelular Pluricelular

Reproduccién de las plantas

Reproduccién de los animales

Reproduccién del humano

=¥ =
=

Evaluacién

Grafico 8: Marcadores
Elaborado por: Ruiz (2019)

Los marcadores estan generados en dos partes: el desarrollo del material didactico y la
aplicacion con realidad aumentada.

e Materia didactica

El libro interactivo se desarrollo en el editor de texto Microsoft Word, que es uno de
los procesadores de texto méas usados a la hora de realizar documentos digitales por
ser un sistema bastante sencillo de utilizar, capaz de almacenar textos que pueden ser
modificados e impresos cuantas veces el usuario lo necesite (Ruiz, Rubio, & Sanchez,
2013).
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FUNCION DE LA REPRODUCCION

ﬁreproduocic’m es el proceso biolégico que permit&
creacion de nuewvos organismos. Todo ser vivos tiene
la capacidad de producir seres similares a ellos por
medio de un proceso denominado reproduccion.
Mediante la reproduccion un organismo origina una
celula o un grupo de celulas, que tras un proceso de
desarrollo, da origen a un nuewvo organismo de la
misma especie, posibilitando la supervivencia de la
misma.

Todo ser vivo cumple con un ciclo caracteristico: nace,
crece, se reproduce y muere, por esta razdn se resalta
el proceso de reproduccion, teniendo en cuenta gue no
hay seres vivos inmortales.

A _

Grafico 9: Contenido y Tipografia
Elaborado por: Ruiz (2019)

Las imagenes implementadas en el libro fueron descargadas desde una plataforma
gratuita Pixels y Pixabay. Mientras que las imagenes de los fondos, portada y
contraportada del libro fueron disefiadas y editadas en Gimp 2.10.12 por ser un

software libre con una interfaz sencilla de utilizar.

de los

Scores vivos

Gréfico 10: Portada del libro interactivo
Elaborado por: Ruiz (2019)
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Gréfico 11: Contraportada del libro interactivo
Elaborado por: Ruiz (2019)

e Aplicacion con realidad aumentada

Para el desarrollo de la app con Realidad aumentada se utilizé Unity y Vuforia.

Unity es una herramienta de autoria integrada para crear videojuegos en 3D u otro
contenido interactivo como arquitectura visualizaciones o animaciones 3D en tiempo
real, es un motor de desarrollo totalmente integrado que proporciona una gran cantidad
de productos listos para usar (Linowes & Babilinski, 2017).

Vuforia es un AR SDK para teléfonos inteligentes u otro dispositivo mévil similar que
permite ejecutar aplicaciones AR en un video en tiempo real obtenido de estos
dispositivos. Este software utiliza las capacidades de la tecnologia de vision por
computadora, para reconocer Yy realizar el seguimiento individual de los objetos
capturados por la cAmara de video en tiempo real (Linowes & Babilinski, 2017).
Ademas, de descargar Unity se descarg6 el SDK de Vuforia y el SDK de Android
elementos necesarios para desarrollar la aplicacién. La herramienta Unity sirvié como
un escenario para desarrollar y disefiar los contenidos que se ejecutaran en la app. La
extension Vuforia para Unity permitio la funcionalidad de deteccién y seguimiento en
el Unity IDE, Vuforia es el medio que permite generar la realidad aumentada, este
trabaja con target que son utilizados por el rastreador (tracker) para reconocer el objeto
del mundo real que puede ser una imagen, tarjeta, poster, libros, revistas, etc.

Los targets de esta aplicacion contienen botones, texto, imagenes jpg, imagenes 3D,
videos, URL y audio, como se puede observar en el siguiente gréafico.
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Gréfico 12: Entorno de trabajo en Unity
Elaborado por: Ruiz (2019)
Las imagenes 3D de la app disefiada en Unity, se descargaron del repositorio Free3D
y Poly, estos dos son paginas en linea que permiten descargar imagenes 3D en formato
.OBJ de forma gratuita, fueron necesarias para recrear los contenidos cognitivos del

libro interactivo.

Gréfico 13: Target con Imagen 3D
Elaborado por: Ruiz (2019)

Integracion de recursos

Para la integracion fue necesario utilizar rutinas de programacion que permitan
integrar los recursos multimedia de cada contenido en un producto visible con realidad
aumentada. Para ello se trabajé con el lenguaje de programacion C# mediante script
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que son fragmentos de cddigo que posteriormente son llamados para realizar una

accion determinada.

Los codigos de programacion mas relevantes utilizados en la apk son:

1. Accion de los botones: permite direccionar a cierta pagina web que contiene las
evaluaciones, actividades y videos relacionados a la unidad, ademés incorpora
acciones para cambiar de escenas, mostrar iméagenes en tiempo real y salir de la

apk.

Mo selection

public veid introduccionScene()

neManager . LoadScene{introduccion);

public veid Arcamara Scene()

neManager . LoadScene(Arcamara);

void intro2scens()
anager.LloadScene(intro2);
intro3sScene()

SceneManager.LoadScene(intro3);

Grafico 14: Codigo para el cambio de escena

2.- Leantouch: Se incorporé codigo de programacion con el fin de afiadir movimiento
tanto a los objetos 3D como a los videos para que el usuario tenga interaccion con los

recursos.

publ anscale : MonoBehaviour
[Tooltip(
public bool TgnoreGuiFingers;
[Tooltip(
public int Requiredringertount;
[Tooltip(
public LeanSelectable RequiredSelectable;
[Tooltip(
[Range(-1.2, )]
public float Wheelsensitivity;
[Tooltip(
public Camera Camera;
[Tooltip(
public bool Relative;
[Tooltip(
public bool Scaleclamp;
[Tooltip(
public Vectors Scalemin;
[Tooltip(
public Vectors Scalemax;

Grafico 15: Codigo Lean.touch mover objetos

3.- Reproduccidn del audio y video: este fragmento de programacion se utilizé para
reproducir audios y videos al momento de enfocar nuestra camara AR sobre los

marcadores.
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19 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour, ITrackableEventHandler |

AudioSource soundTarget:
ioClip clipTarget;
rivate AudioSource[] allAudioSources;

//fune p all sounds

void Stopallaudio()
28 {
29 allAudioSources = FindObjectsOfType(typeof(AudioSource)) as AudioSource[];
foreach (AudicSource audioS in allAudioSeurces)
i
audieS.Pause();
EE] }
34 }
35
J/function to

void playSound(s

ring s5)

]
39 clipTarget = (AudioClip)Resources.Lload(ss);
48 soundTarget.clip = clipTarget;

41 seundTarget.loop = false;

42 soundTarget.playOnAwake = false;

43 soundTarget.Play();

a4 }

f/=emmmmmemeEnd Sound---------een

Grafico 16:

Disefio de Guia de uso

Para trabajar con la aplicacion se diseid una pagina web cuyo enlace es

https://valeg9921.wixsite.com/reproduccionl/aplicacion , a la cual deben acceder los

estudiantes; en ella se presenta los contenidos, marcadores, objetivos y la aplicacion.
Los estudiantes una vez ingresado a la pagina web deben seguir los siguientes pasos:

1. Seleccionar el men( aplicacion y dentro de ella seleccionar el boton descargar.

LIBRO INTERACTIVO CON REALIDAD AUMENTADA

Clic aqui

7

Graéfico 17: Pagina web del libro interactivo con RA
Elaborado por: Ruiz (2019)

2. Instalar en tu Celular o Tablet la apk

3. Abre la aplicacion desde tu celular
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https://valeg9921.wixsite.com/reproduccion1/aplicacion

SeresWivos AR

Gréfico 18: Icono de la Apk

4. Dar clic en el botdn star y luego en el boton AR cdmara

REPRODUCCION DE
. LOS SERES VIVOS

ciéon con RA

REPRODUCCION DE
LOS SERES VIVOS

ACEEETC /A IR
— -

S AT _EXET

Gréfico 20: Pantalla de inicio de la App
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5. Enfoca tu dispositivo movil hacia los marcadores que se encuentra en la pagina
web o imprime el libro interactivo y disfruta de la experiencia de la Realidad

Aumentada.

Publicacién en sitio web

Para publicar el libro interactivo se disefi6 una pagina web en Wix; que es una
herramienta que sirve para crear y publicar paginas web de manera gratuita, esta es
una plataforma de facil manejo que puede fungir como un ambiente de aprendizaje,
tanto para quien esta generando el sitio de difusion como para el usuario final, por lo
cual no requiere de muchos conocimientos para su manipulacion (Didz-Barriga, 2011).
Esta pagina contiene el libro digital que se encuentra publicada en Calameo, los
marcadores con RA, el link de descarga de la aplicacion e informacion del proyecto.

La aplicacion esta subida en un formato compatible para Android (apk)

LIBRO INTERACTIVO CON REALIDAD AUMENTADA

( nicio )( Acercs de )( Centenido )( Marczdores ) Aplicacion

F o W
»
AR CAMARA {

=

|
Grafico 21: Pagina web
Elaborado por: Ruiz (2019)
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2.3.4 Fase 4: Validacion

Para validar la pertinencia de aplicacion, se utilizaron 2 instrumentos, el primero el
modelo TAM y una encuesta de validacion del disefio estético, asi como también se
utilizé un pre-test y un post-test para validar la mejora en el rendimiento académico de
los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Educacion Basica de la facultad de
Ciencias Humanas y la Educacion.

TAM es un Modelo de Aceptacion Tecnologica enunciado por Davis (1989),
utilizado por varios autores (Cabero-Almenara et al., 2018, Gavilanes Lopez, Cuji,
Abésolo, & Salazar, 2019), este modelo se elabora partiendo de los supuestos de
la Teoria de la Accion Razonada (TRA)y la Teoria del Comportamiento Planeado
(TBP), las dos teorias son procedentes de larama de la psicologia cognitiva, que
analizan el proceso que lleva auna personaadoptar un comportamiento en concreto.
TAM es el modelo més utilizado para evaluar el uso de las tecnologias por los usuarios,
ademas es una herramienta eficaz para predecir su uso. Este modelo se basa en dos

conceptos basicos: utilidad percibida y facilidad de uso percibida.

UTILIDAD
PERCIBIDA

| S

- .
INTENCION
ACTITUBS:;ACIA EL CONDUCTUAL DE Us0 REAL
L Uso

-
[ FACILIDAD DE USO

PERCIBIDA
s

Gréfico 22: Esquema TAM

Fuentes: Esquema del modelo TAM por Davis, Bagozzi y Warshaw (1989)

Con la aplicacion del modelo TAM se pretende determinar el grado de influencia de
uso y la aceptacion del libro interactivo con RA, como una herramienta para la
ensefianza superior. La encuesta TAM fue implementada en Google Form y los

estudiantes debian ingresar al siguiente link para entrar en ella.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd1lg5fmoVZ2ksLIRLzDjevMufjulkjre
UKR1EUKKkaiVTrkvag/viewform?fbclid=lwAR1Ute3mmfB5Hho9EulUjo4xAO0G2y
B-GIPY1E8k1ghlIQKNSAQRCrAotIFE

La segunda encuesta para validar el disefio estético esta divido en 4 categorias: calidad
del contenido, recursos multimedia, accesibilidad y utilidad, con 14 items basados en
la escala de Likert de siete opciones (1 — Altamente insatisfactorio, 2 -Medianamente
insatisfactorio, 3 — Insatisfactorio, 4 —Ni satisfactorio ni insatisfactorio, 5 —
Satisfactorio, 6 — Medianamente satisfactorio y 7 — Altamente satisfactorio).

Para que los estudiantes pueden acceder a la encuesta sin ninguna dificultad se
procedio a implementarlas en Google Form y la direcciébn de acceso es:
https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSecOh0QIiNi7JZEtVIeyhiUVgfMsIDSA
bLOfcvUXehflE3w7w/viewform?fbclid=IwAR2]GIAswOPDDzmukYkIUoNMEKjlav
Xe-P5c-v7Txh9h1fyNzpSsdJcJuPk

Recopilacién de datos y obtencion de resultados

Los datos recolectados fueron procesados utilizando el software estadistico SPSS, para
validar la hipdtesis planteada, evidenciar mejoras en el rendimiento académico a través
de un post-test, pre-test y la pertinencia del libro interactivo tanto en la parte

tecnoldgica como en la parte estética.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd1Ig5fmoVZ2ksLlRLzDjevMufjulkjreUKR1EUKkaiVTrkvg/viewform?fbclid=IwAR1Ute3mmfB5Hho9EulUjo4xAOG2yB-GlPY1E8k1qhlQKNsAQRCrAotlFE
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd1Ig5fmoVZ2ksLlRLzDjevMufjulkjreUKR1EUKkaiVTrkvg/viewform?fbclid=IwAR1Ute3mmfB5Hho9EulUjo4xAOG2yB-GlPY1E8k1qhlQKNsAQRCrAotlFE
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd1Ig5fmoVZ2ksLlRLzDjevMufjulkjreUKR1EUKkaiVTrkvg/viewform?fbclid=IwAR1Ute3mmfB5Hho9EulUjo4xAOG2yB-GlPY1E8k1qhlQKNsAQRCrAotlFE
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecOh0QiNi7JZEtVIeyhiUVqfMsIDSAbL0fcvUXehflE3w7w/viewform?fbclid=IwAR2jGlAsw0PDDzmukYklUoNMEkjIavXe-P5c-v7Txh9h1fyNzpSsdJcJuPk
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecOh0QiNi7JZEtVIeyhiUVqfMsIDSAbL0fcvUXehflE3w7w/viewform?fbclid=IwAR2jGlAsw0PDDzmukYklUoNMEkjIavXe-P5c-v7Txh9h1fyNzpSsdJcJuPk
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecOh0QiNi7JZEtVIeyhiUVqfMsIDSAbL0fcvUXehflE3w7w/viewform?fbclid=IwAR2jGlAsw0PDDzmukYklUoNMEkjIavXe-P5c-v7Txh9h1fyNzpSsdJcJuPk

CAPITULO Il1l.- RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Andlisis y discusion de los resultados

Para medir el grado de fiabilidad del instrumento aplicado se utilizo el estadistico Alfa
de Cronbatch, que permite evaluar la magnitud en que los items de un instrumento
estan correlacionados (Oviedo & Campo-Arias, 2005). En la Tabla 6 y 7 se presenta
los datos obtenidos del Modelo TAM, con el 100% de casos validos sin ningun caso
extraido y con el 0,98 de Alfa de Cronbatch siendo el valor mas alto de confiabilidad

del instrumento aplicado.

Tabla 6: Resumen de procesamiento de casos Modelo TAM

N %

Casos | Valido 34 100,0
Excluido 0 ,0

Total 34 100,0

Tabla 7: Alfa de Cronbatch Modelo TAM

Alfa de Cronbatch | N de elementos
978 14

En cuanto a la Ficha de Validacién del disefo estético el valor obtenido del Alfa de

Cronbatch es del 0,99 de fiabilidad como se muestra en la Tabla 9.

Tabla 8: Resumen de procesamiento de la Ficha de Validacién del Disefio

N %

Casos Valido 34 100,0
Excluido 0 ,0

Total 34 100,0

Tabla 9: Alfa de Conbratch Ficha de Validacion

Alfa de Cronbatch N de elementos
,986 14
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Para el analisis de los datos se utilizo el software estadistico SPSS 25.0 sobre la
apreciacion de los estudiantes en relacion al modelo TAM, en el Gréfico 23 se muestra
el modelo TAM resumido donde se evidencia que mayoritariamente los estudiantes
encuestados respondieron a las 14 preguntas como altamente satisfactorio.

De esta manera se logra evidenciar que los estudiantes demuestran un alto grado de
interés sobre el uso de tecnologias emergentes como la realidad aumentada debido a
la facilidad de uso, manipulacion de la aplicacion, accesibilidad, utilidad de los
contenidos y la motivacion, pues el aprendizaje se hace més interesante y beneficioso

al utilizar RA.
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- ;Itame nte satisfactorio

m Medianamente satisfactorio
Satisfactorio

m Ni satisfactorio ni insatisfactorio

m Insatisfactorio

m Medianamente insatisfactorio
Altamente insatisfactorio

Gréfico 23: TAM Resumido
Elaborado por: Valeria Ruiz

Posteriormente se realizd un analisis por cada categoria del Modelo TAM, con
respecto a la categoria Facilidad de uso, la mayor parte de estudiantes se manifestaron
por altamente satisfactorio debido a que el uso del libro interactivo con RA fue facil,
accesible, interesante y su manipulacion resulto factible, como se visualiza en el

gréfico 24.
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Categoria: Facilidad de uso
m iComo te parecio el grado de facilidad de uso de la aplicacion?
M ¢ Fl uso de esta aplicacion en tu clase fue?
éManipular este recurso te resulto?
m i CoOmo valorarias la accesibilidad del recurso con RA?

Graéfico 24: Categoria Facilidad de uso
Elaborado por: Ruiz (2019)

En la categoria Utilidad percibida, se evidencia que la mayor parte de los estudiantes
se encontraron altamente satisfactorios, en vista que los contenidos les parecieron
adecuados, el nivel de aprendizaje fue alto, las actividades y evaluaciones fueron claras

e interactivas como se demuestra en el gréfico 25.
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Categoria: Utilidad percibida
m ;la utilidad de los contenidos te parecio?
m i Esto me ayuda a resolver mis tareas de forma?
4Tu nivel de aprendizaje fue?
m Jlas actividades interactivas y evaluaciones desarrolladas, te parecieron?

Gréfico 25: Categoria Utilidad percibida
Elaborado por: Ruiz (2019)
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En el grafico 26 muestra que el estudiante encuestado manifiestan un altamente
satisfactorio en torno a la Actitud percibida, puesto que tuvieron un alto nivel de

motivacion y les gustaria utilizar la RA para aprender otros temas.
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Categoria: Actitud percibida
m ¢ Al utilizar este recurso tu nivel de motivacién fue?
B Me gustaria volver a utilizar el RA en clase si tuviera oportunidad
Me gustaria usar la RA para aprender otros temas

Grafico 26: Categoria Actitud de uso
Elaborado por. Ruiz (2019)

Y por ultimo tenemos la categoria Intension de uso, en la que los estudiantes sefialan
como altamente satisfactorio en virtud de que, el aprendizaje fue mas interesante al

utilizar sus dispositivos moviles como una herramienta de trabajo.
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Categoria: Intensién de uso
m i Considera que el uso del RA hace que el aprendizaje sea mas interesante en qué
medida?
m g Urtilizar tu dispositivo mdvil para manipular el RA te parecia?
JEl uso del RA en clases seria beneficioso en qué medida?

Gréfico 27: Categoria Intension de uso
Elaborado por: Ruiz (2019)
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Para la encuesta de Valoracion del disefio estético del libro interactivo con realidad
aumentada se realiz6 un anélisis resumido, en el que se obtuvo que mas de la mitad de
los estudiantes respondieron a la opcion de Altamente satisfactorio a las preguntas
correspondientes a las 4 categorias: calidad de contenido, recursos multimedia,

utilidad y accesibilidad, como se puede observar en el grafico 28.
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Grafico 28: Ficha de Validacion del disefio resumido
Elaborado por: Ruiz (2019)

De la misma manera se realiz6 un andlisis por cada categoria de la Ficha de Validacion,
en la cual los estudiantes presentaron un grado de altamente satisfactorio en relacién
con la calidad de contenido como se evidencia en el grafico 29, pues consideran que

el orden y la secuencia del mismo fueron los adecuados y aportan a su formacion

démica
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Categoria: Calidad de contenido
m i Como valorarias el contenido presentado en RA?
m ¢ Como valorarias el orden vy la secuencia de los contenidos ?
éLos contenidos aportan en tu formacién académica 7
m : Consideras que este recurso fue interesante y motivador?

Grafico 29: Calidad de Contenido
Elaborado por: Ruiz (2019)
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Como se puede ver en el gréafico 30, existe un alto grado de aceptacion en la categoria
Recursos multimedia, los estudiantes consideran que los textos, imagenes, videos, el

estilo y color de la interfaz de la apk fueron pertinentes.
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Categoria: Recursos multimedia

m /lLos textos, imagenes, videos te parecieron?
W ¢ Como valorarias la interfaz del RA presentado?

sComo valorarias el estilo y los colores en el RAY?

Grafico 30: Recursos multimedia
Elaborado por: Ruiz (2019)

En cuanto a la categoria Utilidad, los estudiantes presentaron un mayor indice de
aceptacion como se evidencia en el grafico 31, los estudiantes encuestados piensan
que las actividades y evaluaciones ayudaron a enfatizar sus conocimientos mediante

una experiencia innovadora.
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Categoria: Urtilidad

m Al utilizar este recurso tu nivel de comprensién fue?

W ¢las actividades interactivas y las evaluaciones te ayudaron a enfatizar el
conocimiento ?

éComo valorarias tu experiencia en la utilizacion de este recurso?

Gréfico 31: Utilidad
Elaborado por: Ruiz (2019)
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Y por ultimo, la mayoria de los estudiantes indicaron un alto grado de satisfaccion en
cuanto a la accesibilidad pues el acceso y manipulacion del libro interactivo con RA

les resulto comprensible y pertinente.

Grafico en barras

Categoria: Accesibilidad

m ¢ Los recursos disponibles para el acceso al RA te parecieron?
m ¢ Cuan facil te resulto la manipulacién del recurso presentado?
éCOmMo te parecid la conectividad y accesibilidad?

M ¢ El acceso a la aplicacidon desde tus dispositivo movil fue?

Grafico 32: Accesibilidad
Elaborado por: Ruiz (2019)

3.2 Verificacién de hipoétesis

Para la verificacion de hipdtesis se trabajo con la prueba T student X, desarrollado por
William Sealy Gosset siendo una de las mas utilizadas en la investigacion para la
comparacion de la media de variables numeéricas. Se realiz6 una prueba T para dos
muestras correlacionadas de las calificaciones obtenidas del pre-test y post-test, con
un 95% de confianza, la diferencias demuestra estadisticamente el promedio de la
Prueba 1 es diferente a la Prueba 2, pues la significancia es menor al 0.05 como se

muestra en la Tabla 10.

Tabla 10: Prueba de muestras relacionadas entre el Pretest y Postest

Desv. Desv. Error Sig.
Media | Desviacion | promedio (bilateral)
Par 1 Pretest- ,912 1,764 ,303 ,005
Postest
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En la Tabla 11 se visualiza que hay una diferencia significativa en las medias de las
calificaciones de los estudiantes del pre-test y post-test, de igual forma en el Grafico
33 se muestra un gréafico radial en donde sobresale las calificaciones obtenidas del
post-test, por lo que se evidencia una mejora de los aprendizajes después de haber

aplicado el libro interactivo con realidad aumentada dentro del aula de clases.

Tabla 11: Prueba de medias del Pretest y Postest

Desv. Desv. Error
Media N Desviacion promedio
Par1 |Pretest 6,44 34 1,481 254
Postest 7,35 34 1,300 223

28 8
27 9 e Pretest
26 10 e Postest
25 11
24 12
23 13

14
21 15

20 19 17 16

18
Gréfico 33: Pretest y Postest
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

e La aplicacion esta disefiada para un sistema Android que es un sistema operativo
de mayor frecuencia de uso por los estudiantes, lo cual facilito el uso de la
aplicacion.

e Seevidencio un alto grado de satisfaccion al utilizar un libro interactivo con RA a
pesar que la mayoria de los estudiantes desconocian sobre la Realidad aumentada
y su uso dentro de la educacion.

e Enlaprimera socializacion que se realizo a los estudiantes la conexion de internet
se torno lenta, ya que al mismo tiempo todos utilizaron tanto la conexion alambrica
como la inalambrica para descargar la aplicacion en los dispositivos mdviles, pero
en el trascurso de la semana utilizaron el libro interactivo con Realidad Aumentada
sin ningun inconveniente y la conexidn a internet fue mucho mas répida.

e Con los resultados recogidos por medio del pre-test y pos-test se evidencia que al
aplicar la Realidad Aumentada en el aula de clases mejoro el rendimiento de los
estudiantes, pues permite que el alumno explore y manipule en todo momento los

contenidos mediante su dispositivo movil, aumentando su motivacion e interés.

4.2 Recomendaciones

e Es necesario contar con un mayor ancho de banda, ya que al utilizar
simultaneamente la aplicacion presenta problemas de conexion.

e Es pertinente utilizar tecnologias emergentes en el aula clase tanto con docentes y
estudiantes, ya que muchos desconocen el potencial que brindan estas herramientas
dentro y fuera del aula clase.

e Disefiar Aplicaciones educativas que permita el autoaprendizaje en los estudiantes
universitario para aprender diferentes asignaturas de una manera didéctica,
novedosa e interactiva.

e Al haber una diferencia significativa en los estudiantes, se recomienda utilizar
objetos de aprendizaje con Realidad Aumentada para el aprendizaje de otras

asignaturas.
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Anexo No.1: Socializacion del proyecto de investigacion
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Anexo No.2 Manual de Acceso

Manual de acceso —

# Ingresar a la pagina web del libro interactivo con RA, enlace:

https://valeg9921.wixsite.com/reproduccionl, aqui se encuentra publicado el
libro en formato pdf, descargar e imprimir.

LIBRO INTERACTIVO CON REALIDAD AUMENTADA

" Clic aqui J

Inicio ( Acerca de ) ( Conten go ) ( Marcadores ) ( Aplicacion ) ( Encuesta TAM ) ( Crécitos )

LIBRO INTERACTIVO

Libro interactivo con realidad aumentada con
la tematica Reproduccion de los seres vivos
para los estudiantes de Educacion Basica de la
Facultad de Ciencias Humanas y la Educacion
de la Universidad Técnica de Ambato

oa Contenidos
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https://valeg9921.wixsite.com/reproduccion1

;Queé es la realidad aumentada (RA)?

La realidad aumentada es la tecnologia que permite incorporar datos virtuales (texto,
hiperenlaces, audio, video, multimedia, etc...) @ partir de un objeto del mundo real. Para ello,
necesitamos un dispositivo (movil, tablet, portatil, ...) con una cdmara, un software que procesa

la informacidn (layar, aumentaty, vuforia, etc),.

En la educacion la realidad aumentada ha generado grandes beneficios ya que despierta un alto
grado de motivacion de los estudiantes ‘

e Descargar

Contenidos:

Corporate Quality

+ Para descargar la apk, debemos abrir la pagina web desde el dispositivo movil,
y seleccionar la pestafia aplicacion y posteriormente seleccionar el boton

descarga.

LIBRO INT

Aplic:

+ Encuesta TaAm

crédito

<+ Una vez abierta la ventana de aplicacion, seleccionar el botén descarga.
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Sofware
educativo con
R A

g Clic aqui

Descargar Apk

@ valeg9921.wixsite.com @

Ml

Programa de instalacién del Descargar Ap
paquete

Abrir con

Copy, URL to Google Drive

Abrir en el navegador web

ZIP Extractor

Abrir en el navegador web

Cloud Drive to Mail

Abrir en el navegador web
CANCELAR - ARSeresVivos.apk

23,3de 71,3 Mb (32%)

=+ Esperar que se descargue la apk, esto puede tardar unos minutos. Una vez

descargado se creara un icono de acceso en el celular.
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<3 Tono ~

= -€XXD-
o8 SeresVivosAR

¢Deseas instalar esta aplicacion? No requiere

accesos especiales.
Clic aqui

CANCELAR INSTALAR
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Anexo No.3. Manual de Usuario

Manual de Usuario.

Botones:
+ Boton Star: Navega al mend principal de la aplicacion.

|

+ Boton Camara: Accede a la camara del dispositivo movil

L

J

+ Botdén Acerca de: Muestra una guia de usuario

l AAEZRARAC A EPER e

+ Boton Salir: cerrar la aplicacion

= Boton de inicio: permite retornar al menu principal

o —

=+ Ventana de Inicio: Muestra la opcién de ingreso a la cdmara, acerca de, y salir

Ventanas
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REPRODUCCION DE
LOS SERES VIVOS

+ Ventana de Camara: A través de esta ventana se accede a la camara del
celular y se debe enfocar a un marcador. Los marcadores lo encontramos en el

libro descargado o en la pagina web de la aplicacion.

Boton de
inicio

Realidad
aumentada

Marcador

=+ Ventana de Acerca de: muestra una guia de usuario
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DESCARGA O IMPRIM
EL FOLLETO CON LOS
MARCADORES

ENFOCA TU DISPOSITI
MOVIL SMARTPHONE
SOBRE EL MARCADOR

SENALADO.

DISFRUTA DE LA
EXPERIENCIA RA
APRENDIENDO!!!
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Anexo: Encuesta Modelo TAM

Altame
nte
satisfac
torio

Media
namen
te
satisfac
torio

Satisfa
ctorio

Ni
satisfac
torio ni
insatisf
actorio

Insatisf
actorio

Media
namen
te
insatisf
actorio

Altame
nte
insatisf
actorio

¢Cémo te parecio el grado de facilidad
de uso de la aplicacion?

¢El uso de esta aplicacion en tu clase fue?

¢Manipular este recurso te resulto?

¢Como valorarias la accesibilidad del
recurso con RA?

¢La utilidad de los contenidos te pareci¢?

¢Esto me ayuda a resolver mis tareas de
forma?

¢ Tu nivel de aprendizaje fue?

¢Las actividades interactivas y
evaluaciones desarrolladas, te parecieron?

¢Al utilizar este recurso tu nivel de
motivacion fue?

Me gustaria volver a utilizar el RA en
clase si tuviera oportunidad

Me gustaria usar la RA para aprender
otros temas

¢Considera que el uso del RA hace que el
aprendizaje sea mas interesante en qué
medida?

¢Utilizar tu dispositivo movil para
manipular el RA te pareci6?

¢El uso del RA en clases seria
beneficioso en qué medida?
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Anexo: Ficha de Validacion del disefio

Altame
nte
satisfact
orio

Median
amente
satisfact
orio

Satisfac
torio

Ni
satisfact
orio ni
insatisf
actorio

Insatisf
actorio

Median
amente
insatisf
actorio

Altame
nte

insatisf
actorio

¢Como valorarias el contenido
presentado en RA?

¢Como valorarias el orden y la
secuencia de los contenidos?

¢Los contenidos aportan en tu
formacion académica?

¢Consideras que este recurso fue
interesante y motivador?

¢ Los textos, imagenes, videos te
parecieron?

¢Coémo valorarias la interfaz del RA
presentado?

¢COmo valorarias el estilo y los
colores en el RA?

¢Al utilizar este recurso tu nivel de
comprension fue?

¢Las actividades interactivas y las
evaluaciones te ayudaron a enfatizar
el conocimiento?

¢ Coémo valorarias tu experiencia en
la utilizacion de este recurso?

¢ Los recursos disponibles para el
acceso al RA te parecieron?

¢Cuan fécil te resulto la
manipulacién del recurso presentado?

¢CAmo te parecio la conectividad y
accesibilidad?

¢El acceso a la aplicacion desde tu
dispositivo movil fue?
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