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RESUMEN

Uno de los objetivos substanciales de las entidades educativas ha sido buscar nuevas
técnicas en base a los avances tecnoldgicos, mucho mas si su utilizacion sirve como
apoyo didactico en las aulas. En este sentido, la presente tesis presenta un material
didactico basado en realidad aumentada para la ensefianza de geometria en educacion
basica media. El sistema muestra escenas 3D interactivas que pueden ser exploradas
y manipuladas por los alumnos utilizando como herramientas marcadores fisicos,
permitiendo a los mismos la reutilizacion de este recurso didactico. Esta nueva
tecnologia ofrece una forma novedosa de interaccion humano-computadora, que
facilita presentaciones de elementos reales y virtuales en un mismo ambiente; esto,
aplicado a la educacién aporta la comprension de geometria ya que permite que los
estudiantes interactlen con objetos virtuales en un entorno real aumentado. Este
recurso didactico puede ser utilizado en diferentes espacios: en el aula como una
herramienta para el profesor, o en casa como una herramienta de estudio para el
alumno, despertando el interés por aprender geometria de manera préactica y
divertida, creando destrezas cognitivas tales como razonar, pensar que ayuden a
comprender al alumno el lenguaje geométrico sin mayor dificultad. La metodologia
usada para la elaboracion de la pagina fue el modelo de cascada denominado asi por
la posicidn de las fases en el desarrollo, de tal forma que el inicio de cada etapa debe
esperar a la finalizacion de la etapa anterior, estas son: Analisis, Disefio,
Implementacion, Pruebas y Mantenimiento. En este contexto, el desarrollo de este
material didactico se constituye en una herramienta de refuerzo de ensefianza de la
asignatura de Geometria para educacion basica media.

Palabras clave: realidad aumentada, tecnologia, geometria, ensefianza.
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ABSTRACT

One of the main objectives of educational institutions has been to look for new
techniques based on technological advances, even more if it helps as a teaching
resource in classrooms. Therefore, this thesis presents teaching material based on
augmented reality for the teaching of geometry in middle school. The system shows
3D interactive scenes that can be explored and handled by the students by using
markers as tools, allowing them to use this teaching resource again. This new
technology offers a new way of human-computer interaction that makes the
presentation of real and virtual elements possible in the same environment. By
applying this tool in education, it will help the understanding of geometry since it
allows because the students to interact with virtual objects in a real augmented
environment. This teaching resource can be used in differents spaces such as the
classroom as a tool for the teacher or at home as a study tool for the student to awake
the interest to learn geometry in a practical and fun way, creating cognitive skills
such as reasoning and thinking which help students to understand the language of
geometry without much difficulty. The methodology used for the development of the
page was the waterfall model, named because of the position of the development
phases, in such a way that the start of each stage must wait for the completion of the
previous stage. The stages are analysis, design, implementation, testing and
maintenance. In this context, the development of this teaching material constitutes a

reinforcement tool for teaching the subject of geometry for middle school.

Keywords: augmented reality, technology, geometry, teaching.



viii

TABLA DE CONTENIDOS

PRELIMINARES

DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD..........ccccooevunnee. I
AGRADECIMIENTO .ottt snre e snae e nnee e v
DEDICATORIA ..ottt e e b e e et e e ateeeaneeeenes v
RESUMEN . ...t Vi
ABSTRACT et nnne s vii
TABLA DE CONTENIDOS........oooiiiee e viii
TABLA DE GRAFICOS ..ot sssssssssssssassssssssssssassnsess oo Xii
TABLAS bbb re e re e XV
INTRODUGCCION ...ttt 1
CAPITULO Lottt 3
MARCO TEORICO .....cuiiuiimiereiieiseessessssssessss s 3
1.0 ANEECEUBNTES ...ttt bbbttt 3
1.2. Definicion del Problema ..........cooiieiiiiiece e 4
1.3. Delimitacion del TEMA........ccooiieiieeese e e 4
1.4, JUSEIFICACION. ...t 4
1.5, ODJEUIVOS ...ttt 6
1.5.1. ODJELIVO GENEIAL ......oooiieiiie et 6
1.5.2. ODJetivo ESPECITICO.....c.uiiiiiiiiii it 6

1.6. FUNAAMENTOS TEOTICOS ..evveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeessereseseeeeeseeeeeeereeereeereeeeeees 6



1.6.1. Realidad AUMENTATA ........ccoveieiiiiieisei e 9
1.6.2. Realidad Aumentada en eduCaCiON ..........ccccuvireiriiiineseees e 9
1.6.2.1 Ensefianza desde la teoria cCoNdUCHIVISIA .........ccovviriiiineiiie e 9
1.6.2.2 Ensefianza desde la teoria cognitiva, escuela activa y constructivismo......... 10
1.6.2.3 Ventajas de la realidad aumentada en la educacion............c..cccoevevvevieieennenn, 11
1.6.2.4 Funciones pedagogicas de los sistemas de realidad aumentada .................... 11
1.6.3. Recursos digitales didacticos para la ensefianza ............cccceevveveveereeieeseennan, 12
1.6.4. El proceso de ENSEAANZA .........ccceririiririeieiiesie sttt 13
1.7, HIPOLESIS .ttt ettt n e 15
1.8. VariabIes ... 15
CAPITULO Tl vttt 16
METODOLOGIA ...ttt 16
2.1. Metodologia de 1a INVESLIQAaCION .......ccceccveiieiieie e 16
2.1.1. Tecnicas e instrumentos de recopilacion de la informacion ..............ccccco...... 16
2.1.2. Metodologia de desarrollo del material didactiCo ...........cocevvrviiiiiiiciinn 17
2.2. Desarrollo de material didactico basado en realidad aumentada ............cc........ 18
2.2.1. Primera fase - Analisis de factibilidad de la propuesta.............ccccoevvveveinenen. 18
2.2.1.1. Analisis de CONLENITOS ........cerveieiiriirieice e 28
2.2.1.2. BlOQUE CUITICUIAT .....ceiiiiiiiiiciee s 28
2.3. Segunda TaSe - DISEMAO .......cciiiiiiriieieiee e 30

2.4. Tercera fase - IMPIEMENTACION ........ccveiiiiiieiiie e 31



2.4.1.STEIOS WED ..o 34
2.4.2.Sistema de gestion da CONtENIOS ........ccueiieiieiiiie e 34
2.4.3.Desarrollo del SItIO WED ... 35
2.4.3.1. CoNAICIONES tECNICAS .....c.vevevieeieiesiesiee ettt e 35
2.4.3.2. Marcadorel Sitio WED ... 36
2.4.3.3. HOSEING ...eeveee ettt ste et e re e eaneenreas 36
2.4.3.4. DOMINIO ..ottt ettt bbb 37
2.4.5. AdministracCion del Sitio WED..........cccooeiiiiineiiee e 37
2.4.6.Creacion de paginas WeD ..o 39
2.4.7 Ubicacion de recursos del Sitio WED. .........ccooereiiiniiniieeee e 40
2.4.8 Presentacion del Sitio WED ..o 43
2.5.6 Cuarta fase - Pruebas con el Sitio WeD ... 46
CAPITULO Tttt 49
RESULTADOS ...ttt ettt et e s 49
3.1. Introduccidn al material didACtiCO...........ccoveiiiriiceree e 49
3.1.1. MenU PrINCIPAL.......coviiieiicce ettt 49
BLL.2. INHCHO ot 50
3.1.3. Realidad Aumentada en geOMELITa .........ccvevveiieiiiieie e 51
3131 THHANGUIOS ..t 52
B.1.3.2. ANQUIDS ..o 53

B .3 3 T OtrABAID .o 53



Xi

3.1.4 Ejercicios interactivos con 0bJetoS 3D .......cccceiveiiiiieieeie e 54
B LA L LAESTEIA e 54
3.1.5 Contenido del material didACICO ........ccoerieiririiireree e 54
31,0 DIBSCAIGAS -..vveeneieiteeteeeiee et ettt ettt e sttt e et et e e e et e e be e e bt e nan e nbeennn e e e e 55
3.1.7 Desarrollo y subidad del objeto 3D al Siti Web ..........cccecvivevieieiicceece e, 56
3.2. Evidencias de la utilizacion del Sitio WeD ...........cccccoiiieiiiicniee e 58
3.2.1 Contador de ViSItaS Y Chat ...........ccoviieiieiiiie e 58
CAPITULO IV 1.ttt 62
ANALISIS Y VALIDACION DE RESULTADOS ......covvirerrirerernneeerseeseseseesnens 62
AL HIPOLESIS ..ttt ettt et e 62
4.2. Analisis de encuestas 8 dOCENTES ...........oreeririeiieirieiei e 62
4.3. Comprobacion de hIPOESIS ........c.civeieieeiese e 73
4.3.1.3. Calculo de diferencia signifiCatiCa............ccccceevveveeiieii i 79
4.3.1.4. Planteamiento de la hipOtesis general ...........ccoooreieineieiecceceee e 79
4.3.1.5. Aplicacion de la prueba estadiStiCa..........ccccvvveiveieieieie s, 80
CAPITULO V it 88
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES........ccoiiieieiieieee e 88
6.1 CONCLUSIONES ... 88
6.2 RECOMENDACIONES ...ttt 89
BIBLIOGRAFIA ...ttt 90

ANEXOS et 92



Xii

TABLA DE GRAFICOS

ILUSTRACIONES

[ustracion 1.1 Modelo Cascada PUID ........cccooeirerieiieinienieeeie e 18
lustracion 2.1 Utiliza software basado en realidad aumentada................ccccvevenenneen. 19
llustracion 2.2 EI material didactico refuerza el proceso de ensefianza...................... 20
llustracion 2.3 Servicio que utiliza el INternet ...........cccccveve e 21
llustracion 2.4 Frecuencia con que utiliza internet. .........cccceevveveeiecieesecce e 22
llustracion 2.5 Horas de Investigacion sobre Geometria..........cccccceevveveeieiiecveennee 23
llustracidn 2.6 Le gustaria utilizar material didactico en realidad aumentada .......... 24
llustracidn 2.7 Le gustaria a usted que la institucion cuente con este material ......... 25
llustracidn 2.8 Le gustaria encontrar los contenidos de geometria..........cccccevvvennenne. 26
llustracion 2.9 Estructura del Menu Principal ..........cccooveveiiiie e 30
lustracion 2.10 Estructura de [0S MOAUIOS...........cccoiiiiniiiiiiee e 30
HUSEracion 2.11 MarCadOr .........ccviiiiiieieee et 36
llustracién 2.12 Contrasefia para acceso del administrador al sitio web.................... 37
lustracion 2.13 Pardmetros de ediCION .........ccoovveieiiniiieiee e 38
HUStracion 2.14 Plantillas...........ccooieiiieieiiie e 38
lustracion 2.15 Pagina PrinCipal ...........ccccooveiieiiiicceece e 39
llustracién 2.16 Zona de Navegacién de Paginas de Sitio Educativo....................... 39
llustracion 2.16 Navegacion del Sitio WED ...........cccoevieiiiiiiieiecc e 40
lustracion 2.18 Insertar NUEVO ElEMENTO ........cceieieriiiiieieee e, 41
Hustracion 2.19 InSertar iUl ..........covoieiiiee e 41
Hustracion 2.20 INSEItar tEXI0 ......ccviieieieeese e 42
lustracion 2.21 Nueva imagen Y tEXI0 ......ccveivieiiiiieie et 42

llustracidn 2.22 Elemento NUEVA IMAJEN ...........couviieieerieceeciee e 43



lustracion 2.23 Contenido del Sitio WeD..........ccoocv i, 43
[ustracion 2.24 Presentacion en Calameo ..........ccccoviveeiieiieieiese e, 44
lustracion 2.25 Material didACLICO .......cveievieriiecece e 44
[ustracion 2.26 Clasificar CUEIrPOS GEOMEALIICOS .......oveuerverveirieiie e, 45
llustracion 2.27 Colocar las partes de 10S CUerpos geometricos........ccvvvevvevverveeeenne 45
llustracion 2.28 Capacitacion a los docentes del Sitio Web...........ccccovevveieiicieenenne, 46
llustracion 2.28 Manejo del material didactiCo...........ccocveveiiivicie e 46
llustracion 2.29 Manejo de objetos 3D por parte de los docentes ...........cccceeevvvennenne. 47
llustracion 2.31 Manejo de objetos 3D por parte de los docentes ...........ccccceevvvennenne. 47
llustracidn 2.32 Ensefianza de objetos por intermedio del material didactico. .......... 47
lustracion 2.33 Uso del material didActiCo..........ccccvivriniiiiniiiese e 48
llustracidn 2.34 Ejercicios en el laboratorio de computacion...........cccccceeevvvevvennnne. 48
lustracion 3.1 Bienvenida al Sitio WED ..o, 49
lustracion 3.2 Mend principal de OPCIONES ........c.ccveieerieiie e 49
lustracion 3.3 Pantalla PrinCipal ............cccooveiieiiiiiieece e 50
llustracion 3.4 Video de manejo del Sitio WeD ..........cccoevveieiieiecic e 50
lustracion 3.5 Informacion de recurso didactiCo..........cooveverierene v, 51
lustracion 3.6 Realidad aumentada en GEOMELIa .........ccevveiereie e, 51
lustracion 3.7 Opciones de CONLENIAOD .........cciveiiiieiieie e 52
Hustracion 3.8 El THANGUIO .........coveiiiiecce e 52
NUSraCion 3.9 EL ANQUIO ..........vuieeeieeieeeeeeceeeeeeeee e, 53
Hustracion 3.10 El TtraarO........ccveieieieieiesie sttt 53
Hustracion 3.11 ODJE0S 3D .....ccvvcviiieciecce e 54
lustracion 3.12 Contenido de Material DIdACICO ........cccvevierieieiiieceeeee e, 55

HHUSEraciON 3.13 DESCAITAS .......ccveereitreiteeiieetiesteeste et e steeste e sreesre e s raesre e e e sreesreennenns 55



Xiv

HUSErACION 3.13.1 3D MAX w.eviiiiieiiieiieiieieie ettt b 56
Hustracion 3.13.2 FIash BUIIAEr ..........ccoeiiiiieicce e 56
Hustracion 3.13.3 FIlEZIlla..........ccccvoiiieieeece e 57
lustracion 3.13.4 Objeto 3D con realidad aumentada...........ccocceveveieiiieeieienieen, 57
lustracion 3.14 Contenido de VISITAS .......covererieiiiiiisesiee e 58
lustracion 3.15 Chat desde el adminiStrador...........c.covvviiiniiene e, 58
lustracion 3.16 Chat desde del USUAIIO ........coceieiiiiiiniiieeee e 59
lustracion 3.17 Visualizacion del sitio web con docentes ...........ccocccvviviiiiiniennn, 59

llustracion 4.1 Considera que el uso del material didactico motiva al docente a la
ensefianza de objetos 3D de GEOMELIA ........cceeiveiiieiiciecc e 63
llustracion 4.2 Las actividades extracurriculares que contiene el material didactico le
permite reforzar la ensefianza de objetos 3D de geometria.........cccccvevvevveviecieieenenn, 64
llustracion 4.3 Usar material didactico basado en realidad aumentada refuerza su
ensefianza de objetos 3D de GEOMELIA ......c.ccveiveiiieiicie e 65
llustracion 4.4 EIl material didactico le ayuda a construir conocimiento sobre objetos
K1 0o [N (=0 4= - OSSP ROTOSPRRRI 66
llustracion 4.5 Las actividades en linea permiten conocer como estan asimilando
asimilar €l CONOOCIMIENTO. .......ovviiiiiiiiiei e 67
llustracién 4.6 Utilizando actividades de material didactico por varias veces se
optimiza la ensefianza de geOMELITa...........cceiieiiiiie i 68
llustracion 4.7 Ensefiar objetos 3D de geometria utilizando material didactico de
realidad aUMENTATA. ........ooviiieiee e 69
llustracion 4.8 Considera necesario utilizar material didactico basado en realidad

aumentada para la ensefianza de geometria en sus horas de clases.............ccccceevenee. 70



XV

llustracion 4.9 Considera que la utilizacion de material didactico basado en realidad
aumentada cambia su metodologia tradiciona de ensefiar objetos 3D...........c.ccco...... 71

llustracion 4.10 Es ventajoso que el material didactico de realidad aumentada se

encuentre en internet de forma lre.........cooo e 72
llustracion 4.11 T Resultado de R- Commander para prueba de hipotesis................ 83
llustracion 5.1 Distribucidén normal de la prueba de wilcoxon...........ccccccevivevvennne. 95
llustracion 5.2 Manejo del sitio web con docentes del establecimiento .................... 96
lustracion 5.3 T Prueba del Sitio WED..........ccccoiiiiiiiiieee e, 97
TABLAS

Tabla 2.1 Utiliza software, aplicaciéon o material didactico basado en realidad
aumentada COMO aPOYO0 & SU ASIGNALUIA......c.viveveiererieieesiesieesie e 19

Tabla 2.2 EIl material didactico basado en realidad aumentada ayudara al proceso de

ensefianza de geometria en educacion basica media...........ccccecceeveviieveiiccecce e, 20
Tabla 2.3 Servicio que utiliza en iNternet...........ccooeivevicic s 21
Tabla 2.4 Frecuencia con que utiliza internet. ..........cccooveveieeie s 22
Tabla 2.5 Horas de Investigacion sobre Geometria..........ccccoeeevviveiievecic i, 23

Tabla 2.6 Le gustaria utilizar material didactico basado en realidad aumentada....... 24
Tabla 2.7 Le gustaria a usted que la Unidad Educativa cuente con material didactico
basado en realidad aUMENTATA. ..........cccoiiiiiieieee s 25

Tabla 2.8 Le gustaria encontrar los contenidos de la asignatura de geometria en un

ENEOINO VIFTUAL ... e 26
Tabla 2.9 Bloque curricular de geometria.........ccceevveiieiiciiieece e 28
Tabla 2.10 Descripcion del bloque curricular de geometria..........cccceveieieececienen, 29

Tabla 2.13 Tipos de Software que se utilizaran en el desarrollo de la aplicacion ..... 32



XViii

Tabla 4.1 Motiva al docente a la ensefianza de objetos 3D de Geometria................. 63
Tabla 4.2 Las actividades extracurriculares que contiene el material didactico, le
permite mejorar la ensefianza de objetos 3D de Geometria........cccccvevvevvereeieeieennnn, 64
Tabla 4.3 Usar material didactico para reforzar la ensefianza de Objetos 3D de
Geometria en educacion DASICa MEAIA ........cccerereriiiiiiieee e 65
Tabla 4.4 Usar material didactico le ayuda a construir conocimiento sobre Objetos
3D de Geometria en educacion basica Meia .........cccvveririnieiiene e 66
Tabla 4.5 Las actividades permiten conocer como asimilan el conocimiento de
Objetos 3D de Geometria en educacion basica media..........cccccovevveveiieieeneeineennn, 67
Tabla 4.6 Utilizando actividades de refuerzo por varias veces la ensefianza de
Objetos 3D de Geometria S& OPLIMIZA ........cccveiiieiieiiciece e 68
Tabla 4.7 Es interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria utilizando este material
(010 F=Tod 1 ol J PR PTRPRUR PRSP 69
Tabla 4.8 Utilizar material didactico para la ensefianza de geometria en sus horas de
(0] 2 TS SRS PS SRR 70
Tabla 4.9 Utilizacion del material didactico cambia su metodologia tradicional de
ensefianza de objetos 3D Geometria en educacion basica media .............ccccveveneneen, 71

Tabla 4.10 Es ventajoso que el material didactico se encuentre en el Internet........ 72

Tabla 4.11 Test Inicial del Uso del Material didactiCo. ........ccccevrerinviiieiiiciee 74
Tabla 4.12 Test Final del Uso del Material didactico. ..........ccccvevevviiieiecicieiene, 77
Tabla 4.13 Célculo de la diferencia significativa en grupos muéstrales.................... 81
Tabla 4.14 Valores p obtenidos en R COMANAEr..........cccvevveiieereeiiesiereeieseesie e 84

Tabla 4.15 Porcentajes de Antes y Despues del uso del material didactico. ............. 86



INTRODUCCION

En la presente tesis se realizara el disefio e implementacion de material didactico
para reforzar la ensefianza de geometria en educacion basica media, haciendo uso

de la tecnologia de realidad aumentada para visualizar objetos 3D.

Para ello se planted desarrollar esta tecnologia utilizando marcadores, los mismos
que pueden ser ubicados en folletos o libros; que al ser reconocidos por la aplicacién

muestran una imagen en 3D.

También se incluyen dentro del sitio web: www.turealidadaumentada.com, paginas
con recursos adicionales como chat, foro, descargas, etc.; complementos para la

ensefianza de esta asignatura.

Este documento esta estructurado de la siguiente manera:

En el Primer Capitulo de este trabajo, se analizan los antecedentes y problematica de
la investigacion, se definen los objetivos, se plantea la hipdtesis a comprobar y se
establece el fundamento tedrico que servira como marco referencial para el

desarrollo de este proyecto.

El Segundo Capitulo hace referencia a la metodologia de la investigacion, describe
los métodos y técnicas utilizados para la realizacion del presente estudio. Ademas,
detalla la metodologia de desarrollo del software educativo que sustento la creacién

del mismo.


http://www.turealidadaumentada.com/

En el Tercer Capitulo, denominado resultados, se presenta el sitio web desarrollado,
en donde se realiza una descripcion de cada uno de los modelos creados, asi como las

opciones que conforman los mismos.

En el Cuarto Capitulo, se efectda un analisis y validacion de los resultados de las
encuestas aplicado a los docentes que permitieron el disefio y desarrollo de la
aplicacion. Ademas, se realiza la comprobacion de la hipdtesis planteada en la

investigacion, la misma permitira tomar una decision estadistica.

Finalmente, en el Quinto Capitulo se establecen las diferentes conclusiones y

recomendaciones al presente estudio.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

En noviembre de 2006, se aprobo en consulta popular el Plan Decenal de Educacion
2006-2015, el cual incluye, como una de sus politicas, el mejoramiento de la calidad
de la educacion. En cumplimiento de esta politica, se ha disefiado diversas estrategias
dirigidas al mejoramiento de la calidad educativa, una de las cuales es la

actualizacién y fortalecimiento de los curriculos de la Educacion General Basica.

Dentro de esto se encuentra la asignatura de geometria para educacién basica media,
la misma que implica el célculo de area de poligonos, circulos y visualizacion de

Objetos 3D.

En el 2007, la Direccion Nacional de Curriculo realizé un estudio a nivel nacional
que permitié determinar el grado de aplicacion de la reforma Curricular de la
Educacion Baésica en las aulas, determinando logros y dificultades, tanto en técnicas

como didacticas.

Esto permitié comprender algunas de las razones por las que los docentes justifican
el cumplimiento o incumplimiento de los contenidos y objetivos planteados en la
reforma: la desarticulacion entre los niveles, la insuficiente precision en los temas

que debian ser ensefiados en cada afio de estudio, la falta de claridad de las destrezas

3



que debian desarrollarse, y la carencia de criterios e indicadores esenciales de

evaluacion.

1.2 Definicion del problema

En el proceso de ensefianza de Geometria para educacion basica media se revela
ciertas dificultades en los estudiantes para visualizar Objetos 3D en geometria,
debido a que la educacion de manera tradicional lo hacen dibujando gréficos planos
provocando una desmotivacion hacia la asignatura. Y esto se logro determinar en

base a la Técnica de obtencion de informacién de la entrevista.

1.3 Delimitacion del tema

Periodo: 2014.
Espacio: Unidades Educativas de Educacion Béasica Media.
Unidad Experimental: Geometria

Metodologia: Se disefiardn e implementaran material didactico basado en realidad
aumentada en base a los lineamientos curriculares de la ensefianza en educacion

basica media.

1.4 Justificacion

La realidad aumentada segun Barfield y Caudell 4 (2001, p. 6), es una herramienta de
apoyo en el ambito educativo, que estimula las ganas de aprender, despierta el

interés, aumenta el nivel de atencidn, crea en los estudiantes un espiritu investigador



y muchas otros factores que ayudan a que el entendimiento y asimilacién sea mucho

mas facil.

En tal virtud, podemos reconocer importante y conveniente implementar este recurso
didactico basado en realidad aumentada para la ensefianza de objetos 3D de
geometria, paulatinamente permitird tomar posicion del espacio para orientarse,
analizando sus formas, y estableciendo las relaciones espaciales o simplemente por la
contemplacion, en un comienzo en forma intuitiva, exploratoria y posteriormente en

forma deductiva.

A pesar de que la tecnologia ha logrado un buen nivel de accesibilidad en el pais,
solo un bajo porcentaje es usado en educacion. Esto ha ocasionado que técnicas
como realidad aumentada ain no sea muy conocida en el ambito docente y sea
relativamente considerada nueva y con una oferta escasa de aplicaciones que
permitan desarrollar material didactico en el ambito de ensefianza, por esta razon son

poco utilizados principalmente dentro del area de Geometria.

A nivel de la provincia de Chimborazo es un proyecto innovador, ya que busca
proponer actividades académicas a traves del cual se puede hacer uso del nuevo
modelo de obtencion de la informacion, ampliando las oportunidades de acceso al

conocimiento.

Los docentes que utilizén estas nuevas técnicas pueden orientar de mejor manera a
sus estudiantes en el proceso de ensefianza, suscitando una transformacion didactica

en los salones de clase donde se pone en practica una metodologia dindmica,



causando un mayor entusiasmo e interés por parte de los alumnos. Hay que
considerar que el uso de material didactico basado en realidad aumentada, pretende
dotar al docente de técnicas nuevas que permitiran proyectar nuevos estilos de
ensefianza dentro de un entorno digital, consiguiendo de esta manera reforzar el

desarrollo de habilidades y destrezas de los alumnos.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Desarrollar material didactico basado en realidad aumentada para la ensefianza de

Objetos 3D de Geometria en Educacion Basica Media.

1.5.2 Objetivos Especificos.

o Diagnosticar la situacion actual sobre la utilizacion de realidad aumentada de los

docentes.

e Disefiar elementos en 3D basados en realidad aumentada para Geometria en
educacion basica media.

e Integrar en un sitio web los elementos de realidad aumentada.

1.6 Fundamentos Tedricos

1.6.1 Realidad Aumentada

El vocablo realidad aumentada hace alusion a la visualizacion directa o indirecta de

bjetos del mundo real combinados con objetos virtuales, los mismos que son



generados por un ordenador y su fusion da lugar a una realidad mixta o realidad

aumentada.

Backman (2000, p. 2) afirma que la realidad aumentada es otra técnica de
visualizacion, y que se define como la combinacion de un escenario real con una
escena virtual generada por computadora, en la que los objetos virtuales se

superponen a la escena real.

Por otro lado, Vallino (2002, pgs 2-3) cree que la realidad aumentada puede ser
considerada como lo ultimo en sistemas de inmersion dado que los expertos han
propuesto soluciones que utilizan la tecnologia de realidad aumentada para diversas
areas, incluyendo educacion, medicina, entretenimiento, militar, disefio, robotica e
ingenieria. Insistiendo en que la realidad aumentada no significa simplemente la
superposicién de un objeto grafico sobre un escenario real, sino que requiere
conocimiento detallado de la relacion entre los cuadros de referencia del mundo real,

la cdmara por la que esta siendo visualizado, y el usuario.

A partir del articulo desarrollado por Azuma (1997, p.2), titulado A Survey of
Augmented Reality (investigacion de realidad aumentada), es posible definir la
realidad aumentada como una variacion de los denominados Entornos Virtuales,

también conocido como realidad virtual.

Las tecnologias de entornos virtuales pretenden sumergir completamente al usuario
dentro de un entorno artificial. Estando inmerso en este mundo, el usuario no es

capaz de ver el mundo real que lo rodea. En contraste, la realidad aumentada permite



al usuario ver el mundo real con objetos virtuales superpuestos o combinados en el;
de esta manera, la realidad aumentada complementa a la realidad en vez de

remplazarla en su totalidad.

Este sistema podria ser pensado como la posicion intermedia entre la realidad virtual,
siendo ésta completamente artificial, y un entorno real. Idealmente, el usuario cree
que los elementos virtuales y los reales coexisten en el mismo lugar, y al mismo

tiempo.

A pesar de que los primeros sistemas de realidad aumentada fueron desarrollados en
la década de 1960, éste sistema se separa de la realidad virtual y se convierte en
objeto de investigacion por si mismo hacia principios de los 90. Es en 1997 cuando
Azuma presenta en su ensayo sobre la presente tematica citado anteriormente, una

definicién para este término.

Consecuentemente, y de manera tal que puedan ser evitadas limitaciones causadas
por tecnologias especificas, Azuma afirma que para que un sistema sea categorizado
como realidad aumentada deben estar presentes las siguientes tres caracteristicas:
combinar lo real y lo virtual, tener interaccion en tiempo real, y que sea registrado en

3D (Azuma, 1997, p.2).

Esta definicion no limita la realidad aumentada al uso de dispositivos especificos
(incluyendo monitores, proyectores, o vidrios, entre otros) y a su vez, excluye a los
sistemas no interactivos como peliculas o programas de television al incluir la

interaccion en tiempo real.



En tal virtud, se puede afirmar por lo tanto que la realidad aumentada es, una
composicion que contiene la combinacién de entornos reales y virtuales,
posicionandose dentro de las realidades mixtas, y diferenciandose de la realidad

virtual.

1.6.2 Realidad aumentada en educacion

1.6.2.1 Ensefanza desde la teoria conductista

También se le llama ensefianza tradicional, pues era la forma de ensefiar que

utilizaba la escuela muchos afios atras.

Al respecto de la ensefianza de esta escuela, De Zubiria Samper (2006, p.11),
construida sobre el modelo de la fabrica, la educacion general ensefiaba los
fundamentos de la lectura, la escritura y la aritmética, un poco de historia y otras
materias. Esto era el “programa descubierto”. Pero bajo ¢l existia un “programa
encubierto” que era mucho méas elemental. Se componia y sigue componiéndose en
la mayor parte de paises industrializados de tres clases: una de puntualidad, otra de

obediencia y otra de trabajo mecanico.

El trabajo de la fabrica exigia obreros que llegaran a la hora, especialmente peones
de cadenas de produccion. Exigia de trabajadores que aceptasen sin discusion
ordenes emanadas de una jerarquia directiva. Y exigia hombres y mujeres
preparados para trabajar como esclavos en maquinas o en oficinas, realizando

operaciones brutalmente repetitivas.
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Esta ensefianza impartida por los docentes formaba estudiantes totalmente
dependientes de sus maestros en su época de escuela y de sus jefes cuando se

insertaban en el mundo laboral.

Los alumnos eran Unicamente receptores del conocimiento, no eran reflexivos,
activos, creativos, todo lo hacian bajo la dura disciplina del profesor que se constituia

en el actor principal del proceso de ensefianza.

1.6.2.2 Ensefianza desde la teoria cognitiva, escuela activa y constructivismo

Varios fueron los factores que permitieron dar el paso de la pedagogia tradicional a
una nueva manera de concebir la ensefianza. Entre ellos: la Revolucién Francesa, la

Teoria de la Evolucién de las Especies de Darwin, entre los mas importantes.

En su momento los primeros pedagogos como Herbart, Dewey, Montessori, entre
otros, adoptaron una postura critica ante el autoritarismo, memorizacion y el
mecanicismo de la pedagogia tradicional. En este contexto nace la denominada

Escuela Nueva, que posteriormente se Ilamd Escuela Activa.

Esta escuela se fortalecio con los aportes de Jean Piaget (1970) que entre otras cosas
manifestd que los procesos cognitivos de los estudiantes son construcciones mentales
e individuales, que se van dando gradualmente a partir de las experiencias con el
mundo circundante, los mismos que se manifiestan en cambios cualitativos,
secuenciales y progresivos de la manera de pensar del individuo. Tanto la escuela

activa y el constructivismo, compartian los mismos criterios pedagadgicos en donde el
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estudiante y el docente son investigadores, la piedra angular es el alumno que sera el

constructor de su propio conocimiento.

Se reconoce al nifio como un ser independiente en proceso de evolucién que

comprende al mundo a su manera, en relacion de sus estructuras mentales.

1.6.2.3 Realidad aumentada en la educacion

Una de las ventajas de utilizar la realidad aumentada en la educacion y no utilizar la
realidad virtual es que el estudiante no pierde el contexto del mundo real, de esta
manera es posible que él pueda interactuar a su vez con el docente. Esto permite
interactuar con el mundo real y virtual a la vez, mediante la implementaciéon de

diversos sistemas de visualizacion, interaccion y registro.

Un objetivo de realizar la implementacién de tecnologia en la educacion es la
integracion de los entornos virtuales y los entornos de realidad aumentada con la
finalidad de que se vuelva una herramienta tan comun como cualquier texto o
referencia bibliogréfica, y de cierta forma mejorando la interaccion con la

informacion, desarrollando un interés mas solido en la asignaturaen la que se aplica.

1.6.2.4 Funciones pedagogicas de los sistemas de realidad aumentada

Debemos tomar en cuenta que la ensefianza escolar no se compone solamente de

representaciones mentales creadas por los alumnos, sino que también se extiende al

plano social y la experiencia compartida.


http://www.monografias.com/Educacion/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/funpro/funpro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/libapren/libapren.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/tain/tain.shtml
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Segun Fernandez (1987) la funcién informativa se encuentra adjunta en un sistema
digital pues es una eficaz fuente de transmision de informacion en beneficio del

proceso educativo gracias a la interaccion con el estudiante.

Un sistema de realidad aumentada cumple con la funcion integradora al combinar
varios medios como texto, imagenes, audio y video, diversificando los métodos

interactivos de acceso a los recursos para propiciar el conocimiento.

1.6.3 Recursos digitales didacticos para la ensefianza

Es importante destacar que segin Medina y Salvador (2009, p.214) recursos
didacticos “son cualquier objeto que usa diferentes formas de informacion como

puede ser texto, sonido, imagen y video”.

Esto conlleva a indicar que en la actualidad se ve una variedad de sistemas
multimedia que fusionado con realidad aumentada sirven como apoyo didactico en el

proceso de ensefianza.

Por lo general los recursos digitales proporcionan un entorno multisensorial de
informacion, con lo cual, se activan multiplicidad de sentidos y resulta méas facil la

asimilacion y retencion de conocimientos.

Para Cabero, Romero y Barroso (2007, p.96) “las tecnologias multimedia han

evolucionado de tal forma que incrementan las posibilidades educativas de



13

enseflanza”, esto da un gran valor de feed back, es decir, procesos de

retroalimentacion que ayudan a afianzar el conocimiento.

La combinacion de los elementos comunicativos, con los audiovisuales y los avances
tecnoldgicos propician un nuevo ambiente educativo en el cual aparece la

interaccion.

En el area educativa la realidad aumentada es una técnica de apoyo fundamental
porque permite tener al alcance de una pantalla variedad de contenido académico que
permite reforzar los conocimientos motivando a la participacion, habilitando
destrezas y desarrollando esquemas mentales propios del individuo por medio del

uso de la tecnologia.

En tal virtud, considero que las instituciones educativas primarias deben aprovechar
este tipo de recursos tecnoldgicos con la finalidad de que los estudiantes encuentren
un medio adecuado de asimilacion de conocimiento y que motive a la participacion
activa y sobre todo permita progresar su interés intelectual para formar integramente

a los estudiantes.

1.6.4 EIl Proceso de ensefianza

Segun Gonzéalez (2013, p.1), da tres razones para apostar por la RA “Posibilita
contenidos didacticos que son inviables de otro modo. Nos ayuda a que exista una
continuidad en el hogar, aportando interactividad, juego, experimentacion,

colaboracion, etc”.
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En tal virtud la ensefianza por intermedio de la realidad aumentada fortalece los
contenidos didacticos impartidos dentro del aula de clases, teniendo una continuidad

en sus casas de manera interactiva.

Para Klauer (1985, p.5), la ensefianza es “una actividad interpersonal dirigida hacia
el aprendizaje de una o mas personas”, el autor realiza este andlisis desde una

perspectiva de procesamiento de informacion.

También Estebaranz Garcia (1999, p.83), en su libro Didactica e Innovacién
Curricular, define a la ensefianza como la “comunicacion organizada formalmente y
realizada en base a la creacion de un ambiente de aula donde sea posible compartir el

conocimiento y la accion asi como las valoraciones personales”.

También aborda los criterios de varios autores que opinan que la ensefianza se
produce como una transmisién de informacion, un proceso de comunicacion y el

planteamiento de tareas de aprendizaje.

Desde una perspectiva comunicacional, Contreras (1991), sefiala algunas
caracteristicas de la ensefianza como son: comunicacion institucionalizada,

intencional, obligada, jerarquica y grupal.

Por lo tanto, en la ensefianza interactan los docentes, estudiantes, el objeto de
conocimiento y entorno de comunicacion, donde el docente aplica determinados

métodos pedagogicos con el propdsito de compartir conocimientos con el estudiante.
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1.7 Hipotesis

El desarrollo de material didactico basado en realidad aumentada reforzara la

ensefianza de geometria en Educacion Béasica Media.

1.8 Variables

Variable Independiente: Realidad Aumentada

Variable Dependiente: Ensefianza de Geometria para Educacion Basica Media.



CAPITULO I

METODOLOGIA

2.1. Metodologia de la investigacion.

La presente propuesta corresponde al paradigma de investigacion cualitativo
descriptivo, debido a que se determind su interactividad y su potencial impacto

visual, cualidades que deben ser aprovechadas en el proceso educativo.

Herndndez, Fernandez y Baptista (2010), sefialan que el enfoque cualitativo se
selecciona cuando se busca comprender la perspectiva de los participantes
(individuos o grupos pequefios de personas a los que se investigara) acerca de los
fendmenos que los rodean, profundizar en sus experiencias, perspectivas, opiniones y
significados, es decir, la forma en que los participantes perciben subjetivamente su

realidad.

2.1.1 Teécnicas e instrumentos de recopilacion de la informacion.

Las Técnicas de Investigacion aplicadas para la recopilacion de datos fueron las

encuestas a docentes.

Esta técnica permitié conocer las opiniones de manera directa ya que se trabajo con

los implicados del proyecto conociendo sus necesidades por medio de la aplicacion

16
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de cuestionarios.

El instrumento aplicado a los docentes fue estructurado de manera objetiva y los
indicadores mas relevantes evidencian las tendencias respecto al acceso a la

tecnologia. Se aplicaron test antes y despues de la implementacion de la propuesta.

Se entrevistaron a los docentes de la unidad educativa, para conocer sus puntos de

vista acerca de la solucion tecnoldgica planteada.

2.1.2. Metodologia de desarrollo del material didactico

Para el desarrollo de este material didactico basado en realidad aumentada se aplico
la Metodologia en Cascada, propuesto por Sommerville (1985) y denominado asi por
la posicién de las fases en el desarrollo de esta, que parecen caer en cascada por

gravedad hacia las siguientes fases.

La misma, que se caracteriza por tener un enfoque metodoldgico que ordena
rigurosamente las etapas del proceso para el desarrollo de software, de tal forma que
el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la etapa anterior. Esta

metodologia consta de seis fases:

1. Analisis de requisitos.
2. Disefio del Software.
3. Implementacion.

4. Pruebas.

5. Mantenimiento.


http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_para_el_desarrollo_de_software

18

lustracién 1.1 Modelo cascada puro o secuencial para el ciclo de vida del software.

Anélisis

Disefio de
> Software

—>  Implementacion

Integracion y Pruebas
del Sistema

5 Implantaciony
Mantenimiento

Fuente: Modelo Cascada Puro
Autor: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

2.2 Desarrollo de Material didactico basado en Realidad Aumentada

2.2.1 Primera Fase - Andlisis de Factibilidad de la propuesta

Se procedidé a realizar un analisis de factibilidad para definir la alternativa mas
adecuada para el desarrollo de la presente propuesta asi como los requerimientos de

la misma.

Se aplicaron encuestas a los docentes de la Unidad Educativa Liceo Policial de
Chimborazo utilizando un cuestionario cuyo modelo se observa en el Anexo 1. Los
resultados de las mismas se observan a continuacion asi como su respectiva

interpretacion:
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Pregunta N° 1: ;Utiliza usted software, aplicacion o material didactico basado en

realidad aumentada como apoyo a su asignatura?

Tabla 2.1. Usa software, aplicacion o material didactico basado en realidad aumentada como

apoyo a su asignatura

Opciones | Frecuencias | Porcentajes
Si 11 41%
No 16 59%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.1. Usa software, aplicacién o material didactico basado en realidad aumentada como
apoyo a su asignatura

éUtiliza usted software, aplicacion o material diddctico basado en realidad
aumentada como apoyo a su asignatura?

30
25
20
15
10

5

0

Frecuencia

Si

MNo

Total

M Frecuencias

11

16

27

i Porcentajes

41%

59%

100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
Interpretacion.- La mayoria de docentes encuestados sefialan que no han utilizado
software, aplicacion o material didactico, por lo cual serd necesario identificar las
ventajas que presentan estas aplicaciones para utilizarlos como refuerzo en la
ensefianza de la geometria. Un nimero de docentes en cambio indica que si ha
utilizado estos recursos como apoyo en la ensefianza de la geometria por lo que se

podra obtener aportes sobre el uso de software para su reforzamiento.
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Pregunta N° 2: ;Considera usted que la utilizacion de material didactico
basado en realidad aumentada con actividades propuestas por el Ministerio de
Educacion reforzard al proceso de ensefianza de objetos 3D de geometria en

educacion basica media?

Tabla 2.2. El material didactico basado en realidad aumentada reforzara al proceso de
ensefianza de geometria en educacién basica media.

Opciones | Frecuencias | Porcentajes
SI 25 93%
NO 2 %
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.2. EI material didactico basado en realidad aumentada reforzara al proceso de
ensefianza de geometria en educacién basica media.

éConsidera usted que la utilizacion de material diddctico con
actividades propuestas por el Ministerio de Educacién mejorara al proceso
de ensefianza de objetos 3D de geometria en educacion basica media?

30
25
20
15
10

5

Frecuencia

Total
2 27

Si
25
93%

No

i Frecuencias

i Porcentajes 7% 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion.- La afirmacion de esta pregunta por parte de la mayoria de docentes
encuestados nos permite sostener la hipotesis de este proyecto, ya que el material
didactico basado en realidad aumentada fortalecera la ensefianza de objetos 3D de

geometria dentro del aula de clase.
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Pregunta N° 3: ;Sefiale por favor que servicio utiliza frecuentemente en Internet?

Tabla 2.3. Servicio que utiliza en internet

Opciones Frecuencias Porcentajes
Sitios Web 14 52%
Correo Electronico 3 11%
Material D,ijﬁ:;ct)azzn Realidad 0 0%
Aulas Virtuales 6 2204
Otros 4 15%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 2.3. Servicio que utiliza en internet

éSefiale por favor que servicio utiliza frecuentemente en Internet?

14
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E 10
£ 8
a
3 6
2
w 4
2
0
Sitios Correo Mat. D. Aulas Otros
Web Electrén. | conRA | virtuales
M Frecuencias 14 3 o B 4
M Porcentajes 52% 11% 0% 22% 15%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacién.- Se debe promover el uso de internet en los docentes orientandolos
a utilizar material didactico basado en realidad aumentada, Sitios Web y Aulas virtuales
para apoyar el proceso de ensefianza de la asignatura que imparten en el aula de
clase, por tanto es necesario reforzar el bajo nivel de uso capacitando al personal
docente en el uso de los mismos con la finalidad de que se realice clases que usen
como herramientas dentro de los sitios web, las aulas virtuales o material didactico

basado en realidad aumentada.
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Pregunta N° 4: ;Con qué frecuencia ingresa al Internet?

Tabla 2.4. Con qué frecuencia ingresa al internet.

Opciones Frecuencias Porcentajes
Todos los dias 16 59%
De dos a tres veces por 4 15%
semana
Mas de tres veces por 3 11%
semana
Una vez por mes 2 8%
Nunca 2 7%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.4. Con qué frecuencia ingresa al internet.

£Con qué frecuencia ingresa al Internet?

16
14
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8
'S 10
=4
% 8
g 6
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2 iLa a
0
Todos Dosa Mas 3 Una vez Nunca
los dias tres /S V/S por mes
M Frecuencias 16 4 3 2 2
W Porcentajes 59% 15% 11% 8% %

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion.- Se puede observar que la mayoria de encuestados utiliza o accede
a internet todos los dias lo cual permitira que el material didactico basado en
realidad aumentada dentro de un Sitio Web sea utilizado con la finalidad de reforzar
los conocimientos adquiridos en geometria en el aula de clases. Servira como recurso

para apoyar el proceso de ensefianza en Educacion Béasica Media.
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Pregunta N° 5: ;Cuantas horas de trabajo de investigacion para la ensefianza
de geometria en educacidon basica media dedica usted diariamente utilizando

internet u otro medio?

Tabla 2.5. Horas de Investigacion sobre Geometria

Opciones Frecuencias | Porcentajes
1 hora 17 63%
3 horas 5 19%
Mas de tres horas 3 11%
Ninguna 2 7%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 2.5. Horas de Investigacion sobre Geometria

éCudntas horas de trabajo de investigacion para la ensefianza de
geometria en educacion bdsica media dedica usted diariamente utilizando
internet u otro medio?

Frecuencias
=t
(]

1 hora 3 horas Mas de Ninguna
tres horas
M Frecuencias 17 5 3 2

W Porcentajes 63% 19% 11% 7%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacién.- Se puede observar que la mayoria de docentes tienen un promedio
de acceso a internet para investigacion de geometria de 2 horas lo cual es muy
beneficioso para el proyecto ya que se adaptaran al uso del material didactico

basado en realidad aumentada propuesto en este proyecto.
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Pregunta N° 6: ;Le gustaria aprender a utilizar material didactico basado en
realidad aumentada para reforzar la ensefianza de geometria en educacion basica
media?

Tabla 2.6. Le gustaria utilizar material didactico basado en realidad aumentada.

Opciones | Frecuencias | Porcentajes
SI 24 89%
NO 3 11%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.6. Le gustaria utilizar material didactico basado en realidad aumentada.

éLe gustaria aprender a utilizar material didactico basado en realidad
aumentada para mejorar la ensefianza de geometria en educacion basica
media?

30
25
20
15
10

Frecuencia

Si No Total

i Frecuencias 24 3 27
i Porcentajes 39% 11% 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacién.- Parte fundamental del proyecto propuesto es la utilizacion del
material didactico basado en realidad aumentada por parte los docentes en educacion
basica media lo que reforzard y apoyara el proceso de ensefianza de geometria de

manera innovadora.
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Pregunta N° 7: ¢Le gustaria a usted que la Unidad Educativa cuente con material
didactico basado en realidad aumentada para la ensefianza de geometria para

educacion basica media?

Tabla 2.7. Le gustaria a usted que la Unidad Educativa cuente con material didactico

basado en realidad aumentada.

Opciones Frecuencias Porcentajes
SI 25 93%
NO 2 7%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.7. Le gustaria a usted que la Unidad Educativa cuente con material didactico
basado en realidad aumentada.

éLe gustaria a usted que la Unidad Educativa cuente con material didactico
basado en realidad aumentada para la ensefianza de geometria para
educacion bdsica media?

o
J
=
1]
3
b
LL
Si No Total
i Frecuencias 25 2 27
i Porcentajes 93% 7% 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion.- Se puede observar que la mayoria de docentes le gustaria que la
Unidad Educativa contara con esta tecnologia de realidad aumentada lo cual es muy
beneficioso para el proyecto ya que se adaptaran al uso de este material didactico

propuesto en este proyecto.
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Pregunta N° 8: ;Le gustaria encontrar los contenidos de la asignatura de geometria

en un entorno virtual en este caso en el material didactico de realidad aumentada?

Tabla 2.8. Le gustaria encontrar los contenidos de la asignatura de geometria en
un entorno virtual

Opciones | Frecuencias | Porcentajes

Sl 22 81%
NO 5 19%
Total 27 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.8. Le gustaria encontrar los contenidos de la asignhatura de geometria en un
entorno virtual

éLe gustaria encontrar los contenidos de la asignatura de geometria en un
entorno virtual (material diddctico basado en realida aumentada)?

30
25
20
15
10

5

0]

Frecuencia

Si No Total
M Frecuencias 22 5 27

# Porcentajes 81% 19% 100%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacidn.- La afirmacion de esta pregunta por parte de la mayoria de docentes
encuestados nos permite sostener la hipotesis de este proyecto ya que concuerdan en
que este material didactico basado en realidad aumentada promovera la ensefianza

de esta geometria con mayor interés que de la manera tradicional.
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Finalmente luego de aplicar las encuestas a los docentes se determino que:

v" No cuentan con material didactico basado en realidad aumentada que facilite la
ensefianza de geometria en educacion basica media, esto permite definir que la
construccidn de este recurso digital serd una herramienta de apoyo para los docentes

ya que lo utilizaran como recurso didactico.

v' En lo que se refiere al recurso tecnoldgico, las Unidad Educativa cuenta con
laboratorios de computacién que ayudara a utilizar esta técnica de realidad
aumentada con la finalidad de que los recursos creados refuerzen la clase dictada por

el docente.

v’ Se debe dar a conocer a los docentes que en la actualidad se debe utilizar el
software de caracter libre que existen en el internet y que son herramientas que
ayudan a construir recursos didacticos para compartirlos con los estudiantes y de
esta manera tratar de reforzar la ensefianza de geometria en nifios de educacion

basica media.

v’ Este material didactico basado en realidad aumentada estara alojado en un sitio
web debido a que los docentes tienen un promedio de acceso a internet de 2 horas lo

cual es favorable ya que se adaptan al uso de esta propuesta planteada.

Con todo lo descrito anteriormente se determina que la realizacién de este

proyecto es viable y que serd de mucha utilidad para la ensefianza de geometria.
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2.2.2 Andlisis de Contenidos.

Para el desarrollo de material didactico basado en realidad aumentada se verifico el
contenido de cada bloque curricular que propone el Ministerio de Educacion del
Ecuador en sus libros de geometria para educacion basica media, a continuacion se

describe el bloque curricular

Tabla 2.9: Bloque curricular de geometria para educacion basica media

Bloque Curricular Contenidos
e Cubo
e Pirdmide
Cuerpos Geométrico .
e Cilindro
e Cono
o Esfera

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

2.2.2.1 Bloque Curricular

El Bloque curricular de geometria estudia los principales componentes de los
cuerpos geométricos, asi como los procesos para desarrollar la perspectiva de
identificar en tres dimensiones: largo, ancho y alto. Saber geometria, ademas de ser
satisfactorio, es extremadamente necesario para poder interactuar con fluidez y

eficacia en un mundo matematizado.

La mayoria de las actividades cotidianas requieren de decisiones basadas en esta
ciencia, a través de establecer concatenaciones logicas de razonamiento, como por

ejemplo, elaborar figuras geométricas, seleccionarlas y compararlas.
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Tabla 2.9: Tabla de descripcion del bloque curricular de Geometria

Cuerpo . .
i Propiedades Figura
geométrico
e Prisma con  seis caras
congruentes.
e Las caras que se intersectan
forman un angulo de 90°.
Cubo

e Las caras opuestas, son
paralelas.

e Es una forma de prisma
rectangular.

e Piramide de base triangular.

Piramide e A un tetraedro compuesto por
triangular cuatro tridngulos equilateros se
le llama tetraedro regular.

e Figura solida con dos bases
circulares paralelas.

Cilindro e Si lo "cortas" por la mitad de
base a base y lo estiras,
tendriamos un rectangulo.

e Figura sdlida con una base
circular 'y un lado que se
estrecha hasta convertirse en un

Cono punto.

e Tiene un vértice.

e Figura sélida donde todos los
puntos esttn a la misma

distancia del centro.
Esfera

e Esuna pelota.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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En la etapa de disefio, se realiza un esquema acerca de la estructura como va estar

desarrollado este material didactico basado en realidad aumentada dentro de un sitio

web. EI menu principal presenta el siguiente esquema.

llustracién 2.9 Estructura del menu principal

ENCABEZADO MATERIAL CUERPOS VIDEOS TUS
DE LA PAGINA INICIO OBJETOS 3D DIDACTICO GEOMETRICOS TUTORIALES CALENDARIO COMENTARIOS
GRAFICO ANIMADO
CONCEPTOS DE REALIDAD AUMENTADA EN GEOMETRIA BIENVENIDA
VIDEOS CHAT EJERCICIOS

INFORMACION ANIMADA

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

La estructura de cada uno de los modulos se muestra en el siguiente disefio.

llustracion 2.10 Estructura de los Moédulos

ENCABEZADO

DE LA PAGINA

INICIO

OBJETOS 3D

MATERIAL
DIDACTICO

CUERPOS
GEOMETRICOS

VIDEOS
TUTORIALES

TUS

CALENDARIO

COMENTARIOS

INTRODUCCION

MARCADOR

LICK PARA EJECUTAR LA REALIDAD AUMENTADA

COMENTARIO RESPECTO AL TEMA

INFORMACION CON ANIMACION DE REALIDAD AUMENTADA

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Tambien encontramos el menu Objetos 3D que se encarga de la presentacion de los
contenidos del bloque curricular en realidad aumentada, debajo de cada tema esta
insertado un link para la impresién del marcador correspondiente y el enlace para la

visualizacion de realidad aumentada.

Dentro de menu videos tutoriales, se puede observar el video de navegacion del sitio
web, en donde estd explicado detalladamente, paso a paso y con ejemplos las

acciones a realizar para desarrollar los contenidos.

La opcidn de comentarios, presenta un cuadro te texto para enviar mensajes directos

al administrador con cualquier inquietud respecto al sitio web.

2.4. Tercera Fase — Implementacion

A continuacion se describe el proceso desarrollado para crear cada uno de los
contenidos del material didactico basado en realidad aumentada. Para esto
conceptualizo cada una de las herramientas que se usé para la creacion de este
material didactico que se enfoca principalmente a actividades como: presentaciones
en linea, realidad aumentada, videos, imagenes, animaciones, que reforzaran el
contenido académico indicado por el Ministerio de Educacion en el plan
curricular desarrollado para la asignatura de geometria para educacidén basica

media.

Para crearlo, seran necesarios algunos tipos de Software los mismos se describen en

la siguiente tabla:
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Tabla 2.11 Tipos de Software que se utilizaran en el desarrollo de la aplicacion

SOFTWARE

DESCRIPCION

ARToolKit

Augmented Reality Tracking Library

ARToolijt, @

Es una libreria GNU es decir gratuita que permite la
creacion de aplicaciones de realidad aumentada en las que
se sobrepone iméagenes virtuales al mundo real, actualmente
se mantiene como un proyecto de cddigo abierto alojado en
SourceForge con licencias comerciales disponibles en
ARToolWorks. Utiliza la capacidad de seguimiento de
video, con el fin de calcular en tiempo real, la posicion de
la camara y la orientacion relativa a la posicion de los

marcadores fisicos.

FBuilder

Puede situar metadatos en el cddigo para incorporar
archivos externos. Generalmente, las declaraciones de
metadatos [Embed] se utilizan para incorporar archivos de
imagen, simbolos individuales u otros archivos SWF en el
archivo SWF. Los metadatos son datos sobre datos. Los
mismos que se afiaden a ActionScript en la linea que
precede inmediatamente a la linea de cddigo a la que se

aplican los metadatos.

3ds Max

AUTODESK"
3DS MAX"

Es un programa de creacién de ilustraciones con animacién
3D. Este programa es uno de los mejores modeladores 3D
masivo, mas orientado a animaciones para realidad
aumentada. En este caso las presentaciones de material

didactico contienen objetos 3D desarrollado en estos
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programas el mismo que se visualizan en cada una de las
temas de geometria lo que permite tener organizado el

contenido académico de la materia.

Adobe Photoshop

Permite la edicion y creacion digital de marcadores, las
mismas que se les puede retocar o modificar con los
recursos que cuenta el programa. En este caso debemos
hacer formas diferentes, para que al leerlo, la cdmara no se

confunda.

SlideShare

4 slideshare

El Sitio de Slideshare permite compartir presentaciones
creadas en software de escritorio y subirlas a sitios web.
Este programa se utiliza para subir las presentaciones a la
nube de internet y luego incrustarlas dentro del contenido
del Sitio Educativo. En este caso presentan el contenido
acadéemico de geometria y principlmente la eleaboracion de

cada marcador creado para la ejecucion de los objetos 3D.

Calaméo

calameo

Es una herramienta 2.0 para alojar diversos tipos de
documentos proporcionando una visualizacion moderna de
libro digital que cuenta con un zoom interactivo muy
dindmico. En este caso subi documentos tutoriale de como
se creo los objetos en 3D, tomado en cuenta que su uso es
muy sencillo ya que las publicaciones lo hacemos a traves

de cddigo de embebido.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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2.4.1. Sitios Web

Los sitios web son definidos como una coleccion de paginas web que presentan
informacion referente a un tema establecido. Por lo general las paginas web se
almacenan en un servidor que provee las paginas solicitadas por los usuarios en el

tiempo requerido.

En la parte educativa se presenta en la red gran cantidad de sitios web que muestran
informacién de las diferentes areas del ensefianza de manera didactica y de facil

manejo.

Actualmente los docentes son los encargados de utilizar estas herramientas para

mejorar su proceso de ensefianza.

2.4.2. Sistema de Gestién de Contenidos CMS

Los CMS Content Management System que en espafiol significa Sistema de Gestion
de Contenidos permiten gestionar sitios web tradicionales. Los CMS fueron creados
y disefiados por programadores con la finalidad de proveer a usuarios finales
caracteristicas de creacidn de paginas con contenido como imagenes, texto, sonido,

video para mostrar informacion referente al tema que desea mostrar en la red.

Un CMS por lo general permite ubicar paginas que presentan el contenido (forma
estatica) y los elementos (dinamica) que permiten ubicar video, imagen, texto, sonido

en este caso también objetos 3D, que dara interactividad al contenido del sitio web.
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Entre los CMS maés utilizados tenemos:

e Joomla
e Wordpress

e Jimdo

Podemos definir entonces, que los Sistemas de gestion de contenido en la actualidad
se utilizan en el campo educativo como una herramienta que permite organizar la
informacion de manera facil y répida sin acceder a conocimientos de programacion
ya que la mayoria de elementos pueden ser configurados y usados para mostrar la

informacion requerida.

2.4.3. Desarrollo del sitio web

A continuacion se procede a indicar el desarrollo del sitio educativo

www.turealidadaumentada.com.

2.4.3.1 Condiciones Técnicas.

Para un correcto funcionamiento del sitio educativo se recomienda contar con

los siguientes recursos:

v Computador con Kit Multimedia
v Navegador
v Java7.0

v Flash 11.0
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Por lo general los centros educativos cuentan con un proyector de imagenes para el
trabajo en clase. Esto permite proyectar los recursos a todo el grupo de trabajo para

que lo desarrollen de manera préactica en cada una de las computadoras.

2.4.3.2 Marcador

Es uno de los componentes bésicos para el desarrollo de la realidad aumentada. Un
marcador o patrén es un vector generalmente impresa en una hoja, la cual sirve para
reconocer y procesar la informacién para proyectar las imagenes en tercera
dimensidn. Después de haber creado el disefio del marcador, es necesario procesarlo
con el plugin de ArMedia el cual creard una extension .patt que sera el componente

basico del reconocimiento del codigo digital.

llustracion 2.12. Marcador o imagen vectorial que ayuda a proyectar los modelados en 3d

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

2.4.3.3 Hosting

Cuando adquiero un hosting puedo trabajar con contenido como: texto, imagen,
sonido, video, disefios en tercera dimension que nos da los distintos ejercicios de

realidad aumentada. En la columna de contenidos permite organizar el Sitio
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Educativo en varias secciones que presentan el contenido académico de el sitio

web, asi tenemos ejercicios, objetos 3D, etc.

2.4.3.4 Dominio

Un dominio o nombre de dominio es el nombre que identifica un sitio web. Cada

dominio tiene que ser Gnico en Internet.

Para iniciar con nuestro sitio web se debe escribir nuestro dominio en este caso sera:

www.turealidaaumentada.com.

2.4.5 Administraccion del sitio web

Para ingresar al panel de administracion del sitio web escribo el nombre de usuario y la
contrasefia asignada para nuestro dominio: www.turealidaaumentada.com/wp-

admin, se me visualiza una ventana igual a la siguiente ilustraccion.

lHustracion 2.12. Acceso al panel de administracion

Nombre de usuario

Contrasernia

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Una vez ingresado al panel de control, encontramos diferentes opciones que permite

editar los elementos del sitio web. La pantalla de trabajo es:

llustracion 2.13. Parametros de Edicion

Escritorio

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

En la parte izquierda de la pantalla se presenta opciones que ayudan a personalizar

el Sitio Web Educativo.

Se selecciona la plantilla de trabajo para luego dar clic sobre la misma pagina

para seleccionar una plantilla de la galeria existente.

llustracion 2.14. Plantillas

© Acualzacidn disponible

| —
‘ - _
N ™

Twenty Thirteen

Twenty Fourteen

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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En este caso creamos una pagina original, no utilize plantillas existentes para la

creacion de este sitio web para la ensefianza de geometria en educacion basica media.

llustracion 2.15. Pagina Principal

INICIO  RAENGEOMETRIA  EJERCICIOS~ MATERIALDIDACTICO  VIDEOS TUTORIALES ~ CALENDARIO  TUS COMENTARIOS

[

i/' G 7/
».,\/!/ ; 7/
v/

7 / 4 y
s ( —
:Qué es Realidad aumentada?

Vg

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
2.4.6 Creacion de paginas web

Se puede observar que al afadir las secciones dentro del disefio, se pueden ir

anexando las paginas correspondientes a cada una de los temas correspondientes al

contenido académico de Geometria.
llustracion 2.16. Zona de Navegacion de Paginas de Sitio Educativo

Afiadir nueva pagina

The following recommended plugin is currantly inactive: Contact Farm 2.

Activate instaled plugin | Dismiss this notice

‘|H1ICJ’.|.1(E el titulo aqui Publicar

Guardar borrador Vista previa

{ Estado: Borrador Edita
@ Visblidad: Piblico fditar
0; Afadir objeto

it Publicar inmediatamente Edita;

i}

RevSlider = Shortcodes «

(S
m
|=
&
<o
2 i
-]

Moveraa papelera [ rusicar |

Atributos de pagina

Superior

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015



40

Luego de afadir paginas y ubicarla en el orden correspondiente, guardamos para que
la accidn se vaya actualizando. Tomando en cuenta también que existe la opcion de

ocultar la pagina en el caso que no se necesite visualizarla en ese momento.

Existe también la opcién de eliminar y lo podemos realizar dando clic en el icono de

basurero que se encuentra a la derecha del panel de control.

Es decir con este menu de navegacion podemos afiadir, editar o eliminar las paginas
que conforman el sitio educativo. Incluso tenemos la opcion de insertar un slideshows

gue me permite ingresar efectos de flash en las paginas.

lHustracion 2.17. Navegacion del sitio web.

Pég]ﬂas Afiadir nueva

The following recommended plugin is currently inactive: Contact Form 7.

Activate installed plugin | Dismiss this notice

Todos Publicadas Borrador

Accionesen lote v Aplicar  Todas las fechas |v|  Filtrar

Titulo Autor | ] Fecha Sidebar Footer

Circunferencia

[J contactos

[l ejert

1 Circunferencia

M Apariencia

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
2.4.7 Ubicacion de recursos en el sitio web

Los recursos como presentaciones, libros interactivos multimedia, imagenes, banners,

videos deben estar ubicados de acuerdo al tema establecido y a la necesidad de cada
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Para esto utilizamos la opcién insertar nuevo elemento, como se observa en la

siguiente pantalla:

Videos lutoriales

Enlace permanente: http.//w

f  BACKEND EDITOR

=
1]
2

S i

llustracion 2.18. Insertar nuevo elemento

lih

=8 RevSlider »

Q = = 2]

Shortcodes ~

Para la visualizacion de los siguientes videos tutoriales y para Ia visualizacion de los mismos utilizando la tecnologia de realidad aumentada, utilizaremos el

sigiente marcador.

#MarcadorParaVisualizarLosSiguientes Tutoriales!

Da clic en el siguiente link para visualizar el Video Tutorial de: Los Triangulos

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Publicar

¥ Estado: Publicada Edita

dad: Publico Edit

ones: 6 Explo

el: 5 abril 2015 0:16 am

over a la papelera

Atributos de pagina

Superior

(sin superior)

Plantilla

Plantilla predeterminada v

Orden

Para crear una pagina en nuestro sitio web lo primero que debemos hacer es ingresar el

nombre dentro del cuadro de texto ya que automéaticamente se guardan en el momento

de actualizar el sitio.

llustracion 2.19. Insertar Titulo

The following recommended plugin is currently inactive: Contact Form 7.

Activate installed plugin | Dismiss this notice

Videos Tutoriales‘

Enlace permanente: http://www.turealidadaumentada.com/videos-tutoriales/ | Editar || Ver pagina | Obtener enlace corto

T BACKEND EDITOR

33 Afiadir objeto

B I = = = 64 —

1]
>
<4
& I

Parrafo v U

< i

RevSlider =  Shortcodes +

2 il
i
Jull
(]

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Visual =~ Texto

Publicar

Vista previa de los cam
? Estado: Publicada Editar
@ Visibilidad: Pdblico Editar
%0 Revisiones: 6 Explora

fifl] Publicada el: 5 abril 2015 0:16 ar
Editar
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Para afiadir elementos a nuestra pagina web damos clic sobre objetos en donde se

desplegara un menu de elementos para seleccionar texto.

llustracion 2.20.: Insertar Texto

Titule 5
Titulo & = = = - .

¢ — = = = =B RevSlider v Shortcodes »
Parrafo FT— A~ o Q € = e

Te invitamos a utilizar el siguiente ejercicio con tecnologia de realidad aumentada para calcular la longitud

1.- Longitud de una circunferencia

» La manera tradicional de calcular |a longitud de una circunferencia es la siguiente:

/\ P = 2nr

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

El elemento imagen y texto permite ubicar los logotipos y las instrucciones de cada

una de las clases.

llustracién 2.21. Nueva imagen y texto

Insertar objeto Insertar objeto

os Libreria multimedia

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Existe otra forma de ingresar fotos dentro del sitio web, es incluso un aforma mas

directa.
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llustracién 2.22. Elemento nueva imagen

Insertar objeto Insertar objeto x

Subir archivos | Lit

Arrastra archivos a cualquier lugar para subirlos

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

2.4.8 Presentacion del sitio web

Luego de ubicar todos los recursos didacticos en cada una de las paginas que
conforman el sitio educativo se pueden observar como se estructuran cada una de

ellas con el contenido académico de geometria.

En cada pagina se puede observar un logotipo, titulos, texto, slides, libros
interactivos y cuestionarios que dan vida al sitio educativo, para esto se presentan

las pantallas con el sitio educativo y los recursos insertados de la siguiente manera:

llustracion 2.23. Contenido del sitio web

.

Miffli

N\
Tk

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Dentro del men( material didactico encontramos la siguiente representacion

realizada en calameo el mismo que fue insertado mediante cddigo embebido.

llustracion 2.24. Presentacion en Calameo

INICIO RAENGEOMETRIA  EJERCICIOS~ MATERIAL DIDACTICO  VIDEOS TUTORIALES

Material Didactico basado en Realidad Aumentada

Home @ Entravistas @ Materisl Didactice basade en Realidad Aumentada

Iaterial Didactico bazado en Realidad Aumentada para |a ensefianza de geometria en educacion basica media.

Geometria

calameo

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.25: Material didactico

A

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Hemos realizado también ejercicios interactivos que permiten razonar a los

estudiantes dentro de la ensefianza de geometria.

llustracion 2.26: Clasificar cuerpos geométricos.

e INICIO OBJETOS 3D~ EJERCICIOS DE CUERPOS GEOMETRICOS

Clasificar los principales cuerpos geométricos

b
I ESFERAS I CONOS CILINDROS

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.27: Colocar las partes de los cuerpos geométricos

Poner las partes de los cuerpos geumétril:ns solo las caras, vértices y aristas

- SUPERFICIE q
VERTICE ARISTA CARA BASES LATERAL
]
- SUPERFICIE
ARISTA BASE VERTICE LATERAL CARA

=

-
.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

v
=
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2.5. Cuarta Fase - Pruebas con el Sitio Educativo.

Para constancia de que se utiliza el Sitio educativo www.turealidadaumentada.com
se describen las actividades realizadas en la unidad educativa donde se
demuestran con graficas el uso del sitio. Para esto, se trabajo con los docentes de
educacion basica y se realizd una presentacion del sitio para que puedan utilizarlo

como refuerzo a su proceso de ensefianza.

llustracién 2.28: Capacitacion del sitio web

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.29: Manejo del material didéctico basado en realidad aumentada

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015


http://www.aprendomate.jimdo.com/
http://www.aprendomate.jimdo.com/

llustracion 2.30: Manejo del material didactico

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 2.31: Manejo de objetos 3D por parte de los docentes

vy

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 2.32: Ensefianza de objetos 3D a los estudiantes

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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llustracién 2.33: Uso del Sitio Educativo

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.34: Uso del Sitio Educativo

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015



CAPITULO III

RESULTADOS

3.1 Introduccion al Material Didactico

La pagina de inicio contiene un saludo de bienvenida, la introduccion y la

informacion referente al material didactico.

llustracion 3.1: Saludo de Bienvenido al Material Didactico

{ 3 I
'\ turealidaaumentada.com “.‘: )
i ®EALIDAD WMENTADA

B

Este espacio fue creade con el proposito de contribuir en
el proceso de ensenanza de Ia asignatura de Ceometria

para educacion basica media. & Donin

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.1.1 Menu Principal

El mend principal del sitio web contiene 7 opciones principales:

llustracién 3.2: Menu principal de opciones

e INICIO  OBJETOS3D~ MATERIALDIDACTICO  CUERPOSGEOMETRICOS.  VIDEOSTUTORIALES ~ CALENDARIO  TUS COMENTARIOS

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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3.1.2 Inicio

La opcion Inicio es la primera opcion principal que presenta la pantalla de

bienvenida:

lHustracion 3.3: Pantalla Principal

¢Qué es Realidad aumentada?

La realidad aumentada

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

En esta pagina también el estudiante puede acceder al manual del usuario, que es un

documento guia sobre el sitio web, incluso existe un audio para este proceso
llustracion 3.4: Saludo de bienvenida al sitio web

Realidad Aumentada

Cronclogia  Tecnologia — Aplicaciones

Por TuRealklad. umentada

;Queé es la Realidad Aumentada?

@ REPRODUCTR
0000 00:45

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015



Encuentro también una columna con informacion actualizada de

basado en realidad aumentada.
llustracion 3.5: Informacion del recurso didactico

Realidad Aumentadaen
Geometria

13 marza, 2015

'E:. ‘I-E'&}'-"_L':l 2'-:1L -
Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.1.3 Realidad Aumentada en Geometria

Es esta opcion accedo a recursos de fortalecimiento en temas

asignatura de geometria

llustracion 3.6: Realidad Aumentada en Geometria

INICIO | RAENGEOMETRIA | EJERCICIOS - MATERIAL DIDACTICO

(\

Td Realidad Aumentada

Home @ TOREIKa] AUmENad

51

material didactico

especificos de la

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Esta pagina Contiene cuatro opciones de contenido: Tridngulos, &ngulos, hipotenusa

y tetraedros.

llustracién 3.7: Opciones de contenido

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.1.3.1  Triangulos

Mediante el uso del marcador indicado dentro de este tema especifico del material
didactico, se cargara automéaticamente un video con el contenido del triangulo, el

mismo que contiene: Concepto, propiedades, clasificacion y ejercicios.

llustracion 3.8: Triangulos

Eaisioro: Sen los trdnguids cuves trac lades sor gualas:

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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3.1.3.2  El Angulo

Mediante el uso del marcador correspondiente se cargard automéaticamente un video

con el contenido del Angulos.

lHustracion 3.9: El Angulo

b

CONOCIENDO AL ANGULO

1 E5 la abertwra forrmado por das rayas divergentes gu
HETWED 4 TR EMIS-CoHTRIN Quat 3¢ dencmina vértice

//

/

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.1.3.3. Tetraedro

Igual que los ejercicios anteriores, la visualizacién de este ejercicio se lo realiza
mediante el uso de marcador correspondiente, en donde se reforzara la ensefianza de

estema indicandole su: concepto, propiedades, clasificacion y ejercicios.

llustracion 3.10: Tetraedro

Es un Poliedro de 4 caras

Tiene 4 caras 4 vértices 6 aristas

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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3.1.4 Ejercicios interactivos con objetos 3D

Se plantean ejercicios interactivos sobre la esfera y cilindro, permitiendo el manejo

directo con la aplicacion de realidad aumentada.

lustracion 3.11: Objetos 3D

INICIO | OBJETOS3D~ MATERIALDIDACTICO  CUERPOS GEOMETRICOS.

Figuras Geométricas

Esfera

Rectangulo

Triangulo

Figuras geométricas en 3D
— Cubo

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.1.4.1 La Esfera

Este ejercicio va enfocado al célculo de la longitud de la esfera, para lo cual debemos
ingresar dentro del cuadro de texto que se genera en realidad aumentada una cantidad
que corresponda al diametro de la misma, procedemos a dar clic en calcular y se

generard la respuesta pertinente.

Una vez realizado el céalculo procedemos a indicar el marcador correspondiente a

este ejercicio y se visualizara en 3D el ejercicio planteado.

3.1.5 Contenido del material didactico.

Cabe indicar que el material didactico basado en realidad aumentada es un
documento de refuerzo para el docente, el mismo que permitira visualizar lo objetos

3D de realidad aumentada mediante sus marcadores. Esta informacion puede ser



55

leida, impresa y descargada.

llustracion 3.12: Contenido del material didéactico

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.1.6 Descargas

Los estudiantes pueden descargar los marcadores necesarios para cada uno de los
ejericicios y temas planteados dentro del material didactico, tomando en cuenta que
es muy importante tener estos marcadores ya que permiten visualizar los objetos 3D

desarrollados en realidad aumentada.

llustracion 3.13: Descargas

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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3.1.7 Desarrollo y subida de objeto 3D al sitio web

Para poder trabajar en realidad aumentada lo primero que realizamos es disefar el
modelo necesario en 3d Max, en este caso partimos con la elaboracién de una esfera

como Se muestra a continuacion:

llustracioén 3.15: Ventana de trabajo en 3d MAX

it =18 : a '— o ¥
*» @8 g ibro e autocesk . |[ [ untitied - Autodesk 3d... 8 Recordng., [«EluEe® RGO sormm

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
Una vez que tenemos disefiado la esfera, ingreso a programar en flash builder,
utilizando librerias gratuitas de ArtoolKit que me permite enlazar con el modelo
DAE creado en 3dMax, permitiéndome de esta manera realizar mi modelo de
realidad aumentada.

lustracion 3.15: Ventana de trabajo en Flash Builder

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Una vez que exportamos nuestro diseiio desde flash builder, subimos al sitio web
www.turealidadaumentada.com mediante el filezilla. Cabe indicar que previamente

debo ingresar el host, username y password correspondiente a mi dominio.

llustracion 3.15: Ventana del FileZilla

Fle Edit View Transfer Server Bookmarks Help

[ ] e =
| tost: [127.00.1 Lsermame: [fleaila Passpord: [sesssssss Bort: Quickcomnest |+
15:51:12 Response: 226 Transfer OK ;I
15:51:12  Status: File transfer successful
15:51:12  Status: Starting upload of C: \neu\svnwazmaz\aummte cacheoutput. 2
15:51:12 Command: PORT 127,0,0,1,81,1
15:51:12 Response: 200 Port command suttessfu\
15:51:12 Command:  STOR output.2
15:51:12 Response: 150 Opening data channel for file transfer ZI
Local site: | ¢ \nev\svnFl\eZlI\aE\sr(VntErfa(EVEsnur(Es\16x 16}, j Remote site: | /16x 15 -
T B resources BlEEY =
i B v = 16x16
i 16x16 -3 .svn
{0 3232 - e
10 48 ({7 FileZila3 !
i) blukis = i foo |
Filename | Filesize | Fletype =] [ Filename [ Flesze [Fletype  [1astmoc=]
4] auto.png 577B Portable Netwe | %] auto.png 5778 Portable Ne.. 2008-03
] binary.png 5198 Portable Netwc
4] bookmark.png 2058 Portable Netwe | | waf] bookmark.png 2968 Portable Ne.. 2009-0F
] cancel.png 155B Portable Netwe_| | %] cancel.png 15568 Portable Me... 2003-03,
<] compare.png 1246 Portable Netwe | <] compare.ong 1178 Portable Ne... 200303
[ compare.png-~ 1248 PNG~ File 2009-03
ﬂd\scor\nect.ang 238B Portable Netwc ﬂ disconnect.png 2388 Portable Ne... 200903
4] download.png 1438 Portable Netwe
4df] downloadadd.png 1748 Portable Netwc E
Download
4] fle.png 258B Portable Netwe | ] fle.png . 3
%ﬁ\ez\lla‘png 4778 Portable NET %ﬁ\am\lepng 4778 Portable Ne... zunaj;l
‘ | » 4 View Edit »
30 files and 1 directory. Total size: 19,5 KB Selected 1 file, Total size: 1748 T ——
Server/Local fle [_Direction | Remote fie [ T— -
L flezlla@127.0.0.1 b=
Co\devlsniFiczilaz\srcbinFiczZila_unicode_dba.cxe ~>  [Flezila_unicode_dbg.exe € E:“;:’;mns g
00:00:13elapsed  00:00:12 left m 3,473,408 bytes (267.1KBfs) = 1
Ci'dev\svn'FileZila3\autom4te . cache \output, 2 JFilezila3/automate, cachejoutp. . 633,8KB Normal  Transferring
00:00:01 elapsed  00:00:01 left _ 262,144 bytes (262.1KBJs)
Ci'dev\svn\FileZila3\autom4te .cache yequests [Filezila3/autométe cachejfrequ. .. 24,0KB  Normal 4|

Queued files (3566) | Falld transfers | Successful transfers

[Queue: 558 MiB e,

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Por ultimo ingresamos al sitio web, seleccionamos un tema, imprimimos el marcador

correspondiente y damos clic en visualzacion con realidad aumentada y terminado.

llustracion 3.15: Ejecucion del objeto 3D en realidad aumentada.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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3.2 Evidencias de la utilizacion del Sitio Web

Para constatar el uso del sitio web www.turealidadaumentada.com por parte de los

usuarios se presentan a continuacion varias evidencias.

3.2.1 Contador de Visitas

El contador de visitas marca 7120, lo que indica que el sitio ha sido visitado

frecuentemente por los distintos usuarios.

llustracion 3.14: Contador de visitas

Visitas

07120

Chat with us!
Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.2.2 Chat
En las opciones de administracion, muestra el Panel de Control donde se despliegan

articulos, los que han sido mas visitados. EI Chat 7120.

llustracion 3.16: Chat desde el administrador

PURE cHAT e Dashboard  Manage h‘ Lennin Saguay ¥

Current Chat

Widget: Default

Josefa Coronel

IP Address: 186.46.220 42
Saludos, ayudame por favor con ejercicios 3D principaimente de la esfera?

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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En las opciones del chat del usario siempre permanece en linea para contestar en

tiempo real las inquietudes y mensajes de 1os mismos.

llustracion 3.17: Chat del usuario

PURE cHar -:u—-:-; upgrade
Operator Control Panel [

Inceming Chats o

Josefa Coronel

Saludos, ayudame por faver con ejercicias 30 principalmente de la esfera?
Ofther Active Chats -]

Widgets

o
o ¢ Lennin Saguay
[ ]

Claro, avisame que es lo que necesitas

Users.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

3.2.2 Ejecucidn del sitio web

Dashboard  Manage h‘ Lennin Saguay ¥

Current Chat
Details o
Widget: Default
IP Address: 186.46.220.42

Site:
www.turealidadaumentada.com

Ghat History Ll

51112015 10:28PM View

Location e
Quito, Pichincha - EC
Panama
! Fanama |
i

Bogetd
Distrito Capital
oCap

slio Colombia
g

A continuacion presentamos graficos de la utilizacion del material didactico basado

en realidad aumentada alojado en el sitio web www.turealidadaumentada.com.

llustracion 2.28: Capacitacion del sitio web a los docentes

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015



lustracion 2.29: Interactividad con objetos 3D de realidad aumentada

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.30: Manejo del material didactico

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.31: Manejo de objetos 3D por parte de los docentes

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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lustracion 2.29: Interactividad con objetos 3D de realidad aumentada

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 2.30: Manejo del material didactico

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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CAPITULO IV

ANALISIS Y VALIDACION DE RESULTADOS

4.1 Hipotesis
Con el desarrollo del material didactico basado en realidad aumentada se reforzara la

ensefianza de geometria en educacion basica media.

4.2.  Andlisis de la encuesta a los docentes.

Para la validacion del presente trabajo se aplicaron los respectivos cuestionarios que
se presentan en los anexos 2 y 3 para conocer las opiniones de los docentes acerca
de la ensefianza de geometria luego de utilizar el material didactico basado en

realidad aumentada.
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Pregunta N° 1: ;Considera que el uso del material didactico basado en realidad

aumentada, motiva al docente sobre la ensefianza de objetos 3D de Geometria?

Tabla 4.1: Motiva al docente a la ensefianza de objetos 3D de Geometria.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 14 4
A Veces 4 2
Casi siempre 4 3
Siempre 5 18
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 4.1: Motiva al docente a la ensefianza de objetos 3D de Geometria.

éConsidera que el uso del material didéctico basado en realidad tada, motiva al
docente sobre la ensefianza de objetos 3D de Geometria?

Frecuencia

5= Siempre

4 = Casi siempre
3=Aveces

2 =Casinunca

1=Nunca |
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
1=Nunca 2 =Casinunca 3=Aveces 4 = Casi siempre 5 =Siempre
m Despues 0% 15% 7% 11% 67%
m Antes 0% 52% 15% 15% 18%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: El uso del material didactico basado en realidad aumentada motiva al
docente en la ensefianza de objetos 3D de un nivel de casi nunca de 52% Yy un a veces
de 15% a un 11% de casi siempre a un 67% de siempre. Lo que demuestra que al usar

el material didactico basado en realidad aumentada motiva al docente la ensefianza de

objetos 3D de geometria.
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Pregunta N° 2: ¢;Las actividades extracurriculares que contiene el material
didactico (ejercicios, investigaciones, descargas, etc.), le permite reforzar la

ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

Tabla 4.2. Las actividades extracurriculares que contiene el material didactico, le permite
reforzar la ensefianza de objetos 3D de Geometria

Escala Pretest Postest
Nunca 0 1
Casi nunca 16 3
A Veces 2 1
Casi siempre 3 5
Siempre 6 17
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.2. Las actividades extracurriculares que contiene el material didactico, le permite
reforzar la ensefianza de objetos 3D de Geometria

éLas actividades extracurriculares que contiene el material diddctico, le permite
mejorar la ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

Frecuencia

5 =Siempre

4 = Casi siempre
3=Aveces

2 = Casinunca

1=Nunca
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
1= Nunca 2 = Casi nunca 3=Aveces |4=Casisiempre| 5 =Siempre
m Despues 4% 11% 4% 18% 63%
W Antes 0% 59% 8% 11% 22%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Las actividades extracurriculares que contiene el material didactico, le
permite reforzar la ensefianza de un nivel de casi nunca de 59% a un 18% de casi
siempre y un 63% de siempre. Lo que demuestra que las actividades extracurriculares

que contiene el material didactico, permite reforzar la ensefianza de objetos 3D de

Geometria.
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Pregunta N° 3: ¢Considera que al usar material didictico basado en realidad
aumentada refuerza su ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

Tabla 4.3. Usar material didactico refuerza la ensefianza de Objetos 3D en Geometria

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 15 4
A Veces 2 1
Casi siempre 7 5
Siempre 3 17
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 4.3. Usar material didactico refuerza la ensefianza de Objetos 3D en Geometria

éConsidera que al usar material didédctico basado en realidad aumentada mejora su
ensefianza de Objetos 3D en Geometria?

Frecuencia

5 = Siempre

4 = Casi siempre

3=Aveces

2 = Casi nunca

1=Nunca
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
1=MNunca 2 = Casinunca 3=Aveces |4=Casisiempre| 5=Siempre
m Despues 0% 15% 4% 18% 63%
m Antes 0% 56% 7% 26% 11%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Usar material didactico basado en realidad aumentada, le permite
reforzar la ensefianza de objetos 3D de un nivel de casi nunca de 56% a un 18% de casi
siempre y un 63% de siempre. Lo que demuestra que al usar material didactico basado

en realidad aumentada, permite reforzar la ensefianza de objetos 3D de Geometria.
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Pregunta N° 4: (El material didactico basado en realidad aumentada, le ayuda a

construir conocimiento sobre Objetos 3D de Geometria?

Tabla 4.4. Usar material didactico le ayuda a construir conocimiento sobre Objetos 3D.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 20 2
A Veces 1 2
Casi siempre 3 5
Siempre 3 18
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.4. Usar material didactico le ayuda a construir conocimiento sobre Objetos 3D.

éEl material diddctico basado en realidad aumentada, le ayuda a construir
conocimiento sobre los Objetos 3D de Geometria?

Frecuencia

5 = Siempre

4 = Casi siempre
3=Aveces

2 = Casi nunca

1= Nunca I
0% 20% 40% 60% 80%
1=MNunca 2 = Casinunca 3=Aveces |4=Casisiempre 5=Siempre
m Despues 0% 7% 7% 19% 67%
m Antes 0% 74% 4% 11% 11%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: El material didactico basado en realidad aumentada, le ayuda a
construir conocimiento sobre Objetos 3D de Geometria de un nivel de casi nunca de
74% a un 19% de casi siempre y un 67% de siempre. Lo que demuestra que el material

didactico, ayuda a construir conocimiento sobre Objetos 3D de Geometria.
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Pregunta N° 5: ;Las actividades en linea que presenta el material didactico le

permiten conocer como estdn asimilando el conocimiento sobre Objetos 3D de

Geometria?

Tabla 4.5. Las actividades en linea permiten conocer cémo asimilan el conocimiento de Objetos

3D.
Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 8 2
A Veces 1 3
Casi siempre 10 4
Siempre 8 18
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.5. Las actividades en linea permiten conocer cémo asimilan el conocimiento de
Objetos 3D.

élas evaluaciones en linea que presenta el material didactico le permiten conocer como
estdn asimilando el conocimiento sobre Objetos 3D de Geometria?

Frecuencia

5 = Siempre

4 = Casi siempre

3=Aveces

2 =Casinunca

1=Nunca
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
1=MNunca 2 =Casinunca 3=Aveces |4=Casisiempre| 5=Siempre
m Despues 0% 7% 11% 15% 67%
H Antes 0% 29% 4% 37% 30%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Las actividades en linea que contiene el material didactico, le permite
conocer coOmo estan asimilando el conocimiento de un nivel de casi nunca de 29% a un
15% de casi siempre y un 67% de siempre. Lo que demuestra que las actividades en
linea que contiene el material didactico, permite conocer como estan asimilando el

conocimiento de la ensefianza de objetos 3D de Geometria.
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Pregunta N° 6: ¢Al utilizar las actividades del material didactico por varias veces,

considera que la ensefianza de Objetos 3D de Geometria se optimiza?

Tabla 4.6. Utilizando actividades del material didactico por varias veces la ensefianza de Objetos
3D de Geometria se optimiza.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 8 1
A Veces 5 2
Casi siempre 7 17
Siempre 7 7
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.6. Utilizando actividades del material didactico por varias veces la ensefianza de
Objetos 3D de Geometria se optimiza.

LAl utilizar las sctividades del material diddctico por varias
wisoes, considera que la ensedanza de Objetos 30 de Geometria e optimiza?

Freosencla
5= Siempre

4 = Casl slempre

F"

3=Aveces
2 = Casinunca
1= Nunca
% 105 20% 30% 40% 0% Bl T0%
1=MNunca 2 = Casi nunca I=Aveces |4=~Casisiempre| 5= Siempre
m Despues (i3 4% 7% 63% 26%
m Antes 12 30% 18% 265% 26%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Utilizando actividades por varias veces del material didactico, le
permite optimizar la ensefianza de un nivel de casi nunca de 30% a un 63% de casi
siempre y un 26% de siempre. Lo que demuestra que al utilizar actividades de refuerzo

por varias veces, se permite optimizar la ensefianza de objetos 3D de Geometria.
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Pregunta N° 7: ¢Le parece interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria,
utilizando este material didactico basado en realidad aumentada en comparacion con

las asignaturas que no utilizan esta tecnologia?

Tabla 4.7. Es interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria utilizando este material didactico.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 16 1
A Veces 1 1
Casi siempre 3 7
Siempre 7 18
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
llustracion 4.7. Es interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria utilizando este material
didactico.

éLe parece interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria, utilizando este material
didéctico en comparacion con las asignaturas que no utilizan esta tecnologia?

Frecuencia

5 = Siempre

4 = Casi siempre

3=Aveces

2 = Casinunca

1=Nunca |
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
1=MNunca 2 = Casinunca 3=Aveces |4=Casisiempre 5=Siempre
m Despues 0% 4% 4% 26% 66%
m Antes 0% 59% 4% 11% 26%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Utilizar el material didactico basado en realidad aumentada, le parece
interesante en la ensefianza a los docentes de un nivel de Casi Nunca de 59% a un 26%
de Casi Siempre y un 66% de Siempre. Lo que demuestra que para los docentes es

interesante ensefiar objetos 3D de Geometria utilizando este material didactico.
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Pregunta N° 8: ¢ Le gustaria utilizar material didactico para la ensefianza de Objetos

3D en sus horas de clases?

Tabla 4.8. Utilizar material didactico para la ensefianza de geometria en sus horas de clases.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 8 5
A Veces 2 2
Casi siempre 12 6
Siempre 5 14
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.8. Utilizar material didactico para la ensefianza de geometria en sus horas de

clases.

éLe gustaria utilizar material diddctico para la ensefianza de Objetos 3D en sus horas de
clases?
Frecuencia

5 =Siempre

4 = Casi siempre

3=Aveces

2 = Casinunca

1 =Nunca I
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
1=Nunca 2 = Casinunca 3=Aveces 4 = Casisiempre | 5=Siempre
m Despues 0% 19% 7% 22% 52%
m Antes 0% 30% 7% 44% 19%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: A los docentes les gustaria utilizar material didactico en sus horas de
clases de un nivel de casi nunca de 30% a un 22% de casi siempre y un 52% de siempre.
Lo que demuestra que a los docentes les gustaria utilizar material didactico para la

ensefianza de objetos 3D en sus horas de clases.
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Pregunta N° 9: ¢Considera que la utilizacion de material didactico basado en
realidad aumentada puede cambiar su metodologia tradicional (dibujos planos) en la

ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

Tabla 4.9. Utilizar material didactico cambia su metodologia tradicional de ensefianza de objetos

3d de Geometria.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 9 2
A Veces 3 1
Casi siempre 7 9
Siempre 8 15
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.9. Utilizar material didactico cambia su metodologia tradicional de ensefianza de

objetos 3d de Geometria.

éConsidera que la utilizacion de material diddctico basado en realidad aumentada puede
cambiar su metodologia tradicional en la ensefianza de Objetos 3D de Geometria?
Frecuencia

5 = Siempre
4 = Casi siempre
3=Aveces

2 = Casinunca

1=Nunca I
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
1=Nunca 2 = Casinunca 3=Aveces 4 = Casisiempre | 5= Siempre
m Despues 0% 7% 4% 33% 56%
m Antes 0% 33% 11% 26% 30%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Utilizar material didéctico de realidad aumentada, le permite cambiar
su metodologia tradicional de ensefianza de un nivel de casi nunca de 33% a un 33% de
casi siempre y un 56% de siempre. Lo que demuestra que al utilizar material didactico

de realidad aumentada, le permite cambia su metodologia tradicional de ensefianza de

objetos 3D.
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Pregunta N° 10: ;Considera ventajoso que el material didactico de realidad
aumentada para geometria se encuentre en el internet de forma libre y se pueda

utilizar para avanzar y reforzar el contenido académico?

Tabla 4.10. Esventajoso que el material didactico se encuentre en el Internet de forma libre.

Escala Pretest Postest
Nunca 0 0
Casi nunca 10 0
A Veces 3 3
Casi siempre 10 19
Siempre 4 5
Total 27 27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 4.10. Es ventajoso que el material didactico se encuentre en el Internet de forma

libre.

éConsidera ventajoso que el material didactico se encuentre en el Internet de forma libre
y se pueda utilizar para avanzar, reforzar y autoevaluar el contenido académico?
Frecuencia

5 = Siempre

4 = Casi siempre

3=Aveces

2 = Casinunca

1=Nunca I
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
1=MNunca 2 = Casinunca 3=Aveces 4 = Casisiempre | 5=Siempre
m Despues 0% 0% 11% 70% 19%
m Antes 0% 37% 11% 37% 15%

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

Interpretacion: Que el material didactico de realidad aumentada se encuentre en el
internet de forma libre, se considera ventajoso para la ensefianza de un nivel de casi
nunca de 37% a un 70% de casi siempre y un 19% de siempre. Lo que demuestra que
es ventajoso que el material didactico se encuentre en el Internet de forma libre para

reforzar la ensefianza de objetos 3D.
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4.3.  Comprobacion de la Hipotesis

Para la comprobacion de la hipdtesis se utiliz6 Wilcoxon. Esta prueba estadistica
tiene dos partes uno antes y otro después. Como se observa el pretest y en el postest

trabaja con datos cualitativos.

Ante esto debo comprobar si existe diferencia significativa en la ensefianza de
geometria utilizando el material didactico basado en realidad aumentada para la

comprobacidn de la hipotesis.

Esta prueba permite determinar si la hipétesis alterna planteada supera a la Hip6tesis
Nula presentando una diferencia significativa en el estudio realizado a la muestra

escogida.

Esta prueba estadistica consiste en sumar los rangos de signo frecuente. La

misma que se utiliza cuando:

v Trabajamos con datos de tipo cualitativo.

v Establecemos diferencias de magnitudes (+ vV -).

4.3.1. Diferencia significativa con el material didactico basado en realidad

aumentada.

Para conocer si existe un cambio en la ensefianza de geometria entre la
ensefianza tradicional y el uso del material didactico basado en realidad
aumentada se aplico el método de diferencia significativa para lo cual se

tabularon las respuestas de los diez pretest y postest respectivamente.
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4.3.1.1. Uso de Test Inicial o Pretest (Sin uso del Material Didactico basado en

realidad aumentada).

Se aplica la encuesta a los docentes que no utilizaron material didactico basado en

realidad aumentada. Para esto se realizaron 10 preguntas (ver Anexo 2).

Para la tabulacion de las preguntas de la encuesta se utilizaron los siguientes

cuantificadores:

1. Nunca

2. Casinunca
3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre

Esto permitid conocer la opinion de los docentes acerca del uso del material
didactico basado en realidad aumentada y la facilidad que este prestara para su

ensefianza. Obteniendo los siguientes resultados:

Tabla 4.11. Test Inicial del Uso del Material didactico basado en realidad aumentada

PRETEST — TEST INICIAL

Preguntas

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre
Total

1. ¢Considera que al no usar material
didactico basado en realidad aumentada,
desmotiva al docente sobre la ensefianza de
Objetos 3D de Geometria?
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2. ¢Sin las actividades extracurriculares
que contiene el material didactico
(ejercicios, investigaciones, descargas, etc.),
podra reforzar la ensefianza de objetos 3D

de Geometria?

16

27

3. ¢Considera que al usar el material
didéctico basado en realidad aumentada
no reforzara la enseflanza de Objetos 3D

en Geometria?

15

27

4. ¢El material didactico basado en
realidad aumentada, no ayuda construir
conocimiento sobre Objetos 3D de

Geometria?

20

27

5. ¢Sin las actividades en linea que
presenta el material didactico no podria
conocer cOémo estdn asimilando el
conocimiento sobre Objetos 3D de

Geometria?

10

27

6. (Al no utilizar las actividades del
material didactico por varias veces,
considera que la ensefianza de Objetos 3D

de Geometria no se optimiza?

27

7. ¢Le parece interesante ensefiar Objetos
3D de Geometria, sin utilizar el material
didactico basado en realidad aumentada en
comparacion con las asignaturas que no

utilizan esta tecnologia?

16

27

8. ¢Considera innecesario utilizar
material didactico basado en realidad

aumentada para la ensefianza de Objetos

12

27
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3D de Geometria en sus horas de clases?

9. ¢(Considera que la utilizacion de
material didactico basado en realidad
aumentada no cambia su metodologia| O | 9 | 3 | 7 | 8 | 27
tradicional (dibujos planos) en la

ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

10. ¢Considera ventajoso que el material
didactico de realidad aumentada no se
encuentre en el Internet de forma librey| 0 | 10| 3 |10 | 4 | 27
no se pueda utilizar para avanzar y

reforzar el contenido académico?

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

4.3.1.2. Uso de Test Final o Post test en el grupo muestral (Con uso del

Material Didactico basado en realidad aumentada).

Para esto se realizaron 10 preguntas (ver Anexo 3) a los docentes que utilizaron el
sitio web de realidad aumentada, que permite sustentar el trabajo que realizan los
docentes cuando utilizan el Sitio Web Educativo www.turealidaaumentada.com.

Se utilizaron los cuantificadores:

1. Nunca

2. Casinunca
3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre

Luego del uso del material didactico que se encuentra alojado en el sitio web se

recogieron las opiniones de los mismos.
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Fue muy importante la facilidad que existe para manejar cada uno de los recursos
creados en la herramienta, por lo que se pudo observar facilidad del uso del sitio

web.

Tabla 4.12. Test Final del Uso del Material didactico basado en realidad aumentada

www.turealidadaumentada.com

POSTTEST - TEST INICIAL

Preguntas

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre
Total

1. ;Considera que el uso del material
didactico basado en realidad aumentada,
motiva al docente sobre la ensefianza de

objetos 3D de Geometria?

2. ¢Las actividades extracurriculares que
contiene el material didactico (ejercicios,
investigaciones, descargas, etc.), le| 1 3 1 5 | 17 | 27
permite reforzar la ensefianza de objetos
3D de Geometria?

3. ¢Considera que al usar material
didactico basado en realidad aumentada
reforzar su enseflanza de Objetos 3D en

Geometria?

4. ;El material didactico basado en
realidad aumentada, le ayuda a construir
conocimiento sobre los Objetos 3D de

Geometria?

5. ¢Las actividades en linea que presenta | 0 2 3 4 |18 | 27



http://www.turealidadaumentada.com/

el material didactico le permiten conocer
cémo estan asimilando el conocimiento

sobre Objetos 3D de Geometria?

6. ¢Al utilizar las actividades del
material didactico por varias veces,
considera que la ensefianza de Objetos
3D de Geometria se optimiza?

17

27

7. ¢Le parece interesante ensefar
Objetos 3D de Geometria, utilizando este
material didactico basado en realidad
aumentada en comparacion con las
asignaturas que no utilizan esta

tecnologia?

18

27

8. ¢Le gustaria utilizar  material
didactico para la ensefianza de Objetos

3D en sus horas de clases?

14

27

9. ¢Considera que la utilizacion de
material didactico basado en realidad
aumentada puede cambiar su
metodologia tradicional (dibujos planos)
en la enseflanza de Objetos 3D de

Geometria?

15

27

10. ¢(Considera ventajoso que el material
didactico de realidad aumentada se
encuentre en el Internet de forma libre y
se pueda utilizar para avanzar y reforzar

el contenido académico?

19

27

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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4.3.1.3. Célculo de diferencia significativa

Para determinar si existe una diferencia significativa, se ha trabajado con 10
preguntas con sus respectivas hipotesis permiten determinar si la hipotesis general es

aceptada o rechazada.

4.3.1.4. Planteamiento de la Hipotesis General.

Hipotesis nula (Ho). El desarrollo de material didactico basado en realidad

aumentada no reforzaré la ensefianza de geometria en educacion bésica media.

Hipotesis alterna Ha = El desarrollo de material didactico basado en realidad

aumentada reforzara la ensefianza de geometria en educacion basica media.

Para realizar el andlisis utilicé Wilcoxon que trabaja con muestras apareadas, pues se
trata de una prueba estadistica no paramétrica, y se ha realizado la prueba Wilcoxon
con el programa R-Studio, para luego aplicar R-Comander con los datos de cada una

de las preguntas.

Si los resultados obtenidos son menores que 0,05 existe una diferencia significativa.

Para comprobar los resultados de R, se ha realizado de manera manual todos los
pasos de Wilcoxon con la primera pregunta. Hay que tomar en cuenta que las otras
preguntas son similares en cuanto a sus calculos. Se compara tanto los datos de R
con los de la forma manual y se determina si son similares, para posteriormente

aplicar solo el programa.
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Pregunta 1.- ;Considera que el uso del material didactico basado en realidad

aumentada, motiva al docente sobre la ensefianza de objetos 3D de Geometria?

Planteamiento de la hipotesis.

Hipotesis nula (Ho).- No hay una diferencia significativa en la motivacion al
docente en la ensefianza de geometria, usando el material didactico basado en

realidad aumentada.

Hipotesis alterna (Ha).- Hay una diferencia significativa en la motivacion al
docente en la ensefianza de geometria, usando el material didactico basado en

realidad aumentada.

Nivel de significacion.- Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, la

hipotesis Ha es aceptada y Ho se rechaza.

Zona de rechazo.- Para todo valor de la probabilidad es mayor a 0,05 la hip6tesis

Ho acepta y Ha se rechaza.

4.3.1.5. Aplicacion de la prueba estadistica.

Una vez que tengo las dos respuestas PreTest y PosTest, hallé la diferencia entre los

dos resultados realizando una ordenacion de datos partiendo de la mas pequefia a la

mayor sin tomar en cuenta el signo.



La suma de los rangos positivos sera Tp, y la suma de los negativos sera Tn.

La tabla de la primera pregunta quedaria asi:

Tabla 4.13. Célculo de la diferencia significativa en grupos muéstrales.
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. - Valor rdenar Rango | Asignacid
Pretest | Postest | Diferencia abs?)l?no N° © dgfo: de n de + -
datos rangos
2 3 1 1 1 0 10,5 105| 0
3 3 0 0 2 0 4,5 0 |45
2 5 3 3 3 0 21 21 0
4 2 -2 2 4 0 45 13,5 0 [135
4 4 0 0 5 0 ' 4,5 0 | 45
3 2 -1 1 6 0 10,5 0 |105
3 2 -1 1 7 0 10,5 0 [105
3 4 1 1 8 0 10,5 105| 0
4 4 0 0 9 1 4,5 0 |45
4 2 -2 2 10 1 105 13,5 0 |135
2 5 3 3 11 1 ' 21 21 0
2 5 3 3 12 1 21 21 0
5 5 0 0 13 2 135 4,5 0 |45
2 5 3 3 14 2 21 21 0
2 5 3 3 15 3 21 21 0
2 5 3 3 16 3 21 21 0
5 5 0 0 17 3 4,5 0 |45
5 5 0 0 18 3 4,5 0 |45
5 5 0 0 19 3 4,5 0 | 45
5 5 0 0 20 3 4,5 0 | 45
2 5 3 3 21 3 21 21 21 0
2 5 3 3 22 3 21 21 0
2 5 3 3 23 3 21 21 0
2 5 3 3 24 3 21 21 0
2 5 3 3 25 3 21 21 0
2 5 3 3 26 3 21 21 0
2 5 3 3 27 3 21 21 0
TOTALES: 294 | 84

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

El valor de T de Wilcoxon encontrado es: 84

n=27




Como n > 25, aplicamos la siguiente ecuacion:

n(n+1)
T———F—

Jn(n +1)(2n+1)
24

84

27(28)(55)
V28

84 — 189
Z_

~ /4393,75

27(28)
Z= 4

_ —105
" 41,6233

Z=-25226
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Se encuentra el valor normalizado de 2,5226 por lo que se revisa en la tabla de la

distribucién normal dando como resultado: 0,0059.

Decision.

Por lo tanto la probabilidad de 0.0059 es menor que 0.05, por lo cual se acepta Ha y

se rechaza Ho.

0.0059 < 0.05 se rechaza Ho

4.3.1.6. Interpretacion.

Estadisticamente se demuestra que existe una diferencia significativa al utilizar el
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material didactico porque esta obtuvo mayores respuestas en la escala de siempre
confirmando que la realidad aumentada despierta el interés para que el docente

refuerze la ensefianza de geometria.

4.1.3.7. Uso de R - Commander para validacion de hipotesis.

Para confirmar si el resultado encontrado de que la probabilidad Ha es

aceptada se utiliza el programa estadistico R-Comander para lo cual se ingresan los

siguientes comandos:

Con el R-Comander, importé los datos de una tabla Excel, con el nombre de archivo

Datos. Apliqué los siguientes comandos:

d<-Datos$POSTEST-Datos$PRETEST

d

wilcox.test(d,alternative ="greater”,exact=TRUE,correct=FALSE)

El resultado es 5,721 e-07 como se muestran en el siguiente

llustracién 4.11: Resultado de R- Commander para prueba de hipotesis.

T4 R Comenander =T OB |
Fichero  Editar Datcs  Estadisticos  Grificas  Modelos  Distibuciones  Hemamientas  Ayuda

BL Conjunto de dates:| Datos EW conjunto de dato;;\ﬁwﬂ:ywnmlo de datos: Modelo;
Ventana de instrucciones

Dates <- sglQuery(channel = 1, selsct * from [respusscasmodifS])
names (Dactos) <- make.names (names (Datos))
d<-DatosSpostast-DAtoaSpratast

iloox.test (d, alternative="greater®, exact=TRUE, correct=FALSE)

Wentana de resultades

[142] MA NA HA MA NA
[183]
[197] &
[225] WA
[253] NA NA
[2B1] HA HA
[309] MA MR
[337]
{182}
[353]

.8, p-value = 5721e-07

aiternative hypothesis: true location is greater than 0

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Determinando asi que:
5,721 e-07< 0,05

Por lo que se determina que la Ha es verdadera porque es menor que 0,05.

El proceso desarrollado para la demostracion de la hipdtesis de la pregunta N°1 es el
que determinard los siguientes nueve valores que determinaran en las preguntas

restantes si la Ha es aceptada o no. A continuacion se presenta la Tabla de valores

obtenidos en cada una de las preguntas asi:

Tabla 4.14. Valores p obtenidos en R Comander

N° Preg. Pre valor Analisis
El uso de material didactico basado en realidad
0.0001221 < 0,05 | aymentada tiene un 40.54% antes de usar contra
' Eg z iﬁgg‘za un 81.08% luego de usarlo motivando al docente
sobre la ensefianza de Objetos 3D de Geometria.
0.0005246 < 0,05 Las actividades que contiene el material
2 Ho = Rechaza didactico obtienen un 45,95% antes y un 81,08
Ha = Acepta % después de usar realidad aumentada.
El uso del material didactico refuerza la ensefianza
0.0001238 reflejando un incremento de un 43,24% a un
3 Eg z iigg?;a 81,08% luego del uso del material didactico
basado en realidad aumentada.
0.00001249 < Le ayuda a construir sus conocimientos sobre
0,05 Geometria obtiene un nivel de 32,43% antes
4 Ho = Rechaza contra un 81,08% después de utilizar el material
Ha = Acepta didactico basado en realidad aumentada.
Las actividades en linea obtiene un nivel de
0.006434 <0,05 | 709795 antes contra un 83,78% después de
5 Ho = Rechaza . . .
Ha = Acepta utilizar los recursos que proporciona la realidad
aumentada.
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Las actividades que presenta el material

0.1451<0,05 didactico obtiene un nivel de 76,57% antes
° Egiigggga contra un 89,19% de después, lo que indica
que refuerza la ensefianza de geometria.
A los docentes les parece interesante ensefiar
0.002241 < 0,05 objetos 3D utilizando material didactico obtiene
! Eg:igggﬁja niveles de un 40,54% a un 81,08% lo cual
aporta a la ensefianza de la misma.
Les parece necesario a los docentes utilizar
material didactico en sus horas de clases obtiene
0.01235<0,05 un 54,05% de aceptacion antes del uso del
° Eg;igggf‘;a material didactico  contra un 78,38% de
aceptacion luego del uso del material didactico
basado en realidad aumentada.
Considera los docentes que el material didactico
de realidad aumentada cambia la metodologia
0.01026 < 0,05 tradicional (dibujos planos) con una aceptacion
9 Ho = Rechaza de 64,86% antes del uso del sitio educativo
Ha = Acepta contra un 83,78% luego del uso del material
didactico por lo que son recursos aprovechados
para el la ensefianza de geometria.
Considera ventajoso que el material didactico
de realidad aumentada se encuentre en el
0.02305 < 0,05 Internet de forma libre tienen una aceptacion de
10 Ho = Rechaza 64,86% antes del uso del sitio educativo contra
Ha = Acepta

un 83,78% luego del uso del material didactico

por lo que son recursos aprovechados para la

ensefianza de geometria.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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Cada una de las preguntas realizadas a los estudiantes determinan un antes y después

del uso de los recursos creados para refrozar la ensefianza de Geometria por lo

que se presenta la tabla que valora cada pregunta con sus correspondientes

porcentajes.

Tabla 4.15. Porcentajes de antes y después del uso del sitio web con material didactico basado

en realidad aumentada para la ensefianza de geometria.

R

%

8|3

, — o

Antes Después <| 8

S | O

= o

[} I=

21S

E|E

o | >

E|l &

@ e © bt % §

@ e 8 g 2 — | ® € ] g e —_ | 8|2
Sle |2l 8le|dle| S| 8 |28|le|l3|le|8leld|le|lZ|lee|l&8|lal|=L
SIR|E|R|S|R|EIR|E|8|B|SI|Z2|8|¢|8|2|R|E|8|B|8|a
= 7z} < —_ 2 | = ‘D < —_ 2 HF |l | ©
< & (7] rrs @ n |

(@) O O] O S| E

(9] >

(95}

0|0 |14|52| 4 |15| 4 |15| 5 |18[100| 0| 0| 4 |15| 2 | 7| 3 |11|18]|67|100]| 33|78
0|0 |16]59]| 2 3|11 |6 |22]{100] 1|4 |3 |22| 1| 4|5 |18]|17|63|100]| 33|81
0|0 |15]56] 2 7 |26|3|11]{100] 0|0 | 4|15 1| 4|5 |18]|17|63|100]| 37|81
0|0 |20|74]|1 3|11 3 |12|100|0|0| 2|7 |2]|7|5|19]|18|67|100]|22] 86
0|0|8 201 10|37| 8|30 |1200|0|0| 2|7 |3 |11|4|15]|18|67]|100]|67 |82
0|0 |8 |30]|5|18|7|26| 7 |26[100|0|0]|1|4|2]|7]|17|63| 7 |26|100]|52]|89
0|0 |16]59] 1 3|11 |7 |26|10] 0|01 14| 7 |26]|18]|66|100]| 37|92
0| o0|8]3]2 12|44 |5 [19]200[ 0|0 |5 |19| 2| 7|6 [22]14]|52|100]| 63 |74
0|0|9|3|3|11|7|26|8[3(|1200|0|0]|2|7]|1]4 33 | 15| 56 | 100 | 56 | 89
0|0 1037 |3 |11|10|37| 4 |15|200| 0| 0| 0|03 |10|19|70]| 5 |19]100]|52] 89

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

En definitiva se puede determinar que antes de usar el material didactico basado en

realidad aumentada la mayoria de preguntas reflejan niveles bajos en cuanto al uso

de los recursos educativos existentes en el medio que refeurzen la ensefianza de

Objetos 3D de geometria ya que se tiene un promedio del item nunca de 0%, casi

nunca de 45,9%, a veces de 8,9%, casi siempre de 24,4%, siempre de 20,8%.
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Posterior a la aplicacion del material didactico basado en realidad aumentada alojado
en el sitio educativo www.turealidadaumentada.com con los recursos que este
presenta se obtienen niveles promedio de nunca de 0,4%, casi nunca de 8,9%, a

veces de 6,6%, casi siempre de 29,5%, siempre de 54,6 %.

Lo que refleja que los recursos que contiene el material didactico refuerza la

ensefianza de objetos 3D de geometria en los nifios.

Por tanto se comprueba la hipétesis planteada en este trabajo de investigacion.



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

e La utilizacion de realidad aumentada por los docentes ha reforzado la ensefianza
de geometria, utilizando el material didactico de una forma facil dentro del sal6n de

clases y obtiendo resultados positivos en el estudiantado.

e Con el disefio de los elementos 3D basados en realidad aumentada se incidi6 en
una ensefianza mas creativa y de mejor calidad dentro de la signatura de geometria,
ya que la informacion viene tipicamente en forma de imégenes animadas generadas
por el ordenador, permitiendo enriquecer la experiencia del usuario dentro de un

entorno real.

o El sitio web www.turealidadaumentada.com presenta altos niveles de aceptacion,
lo cual demuestra que este espacio despierta el interés por utilizarlo, facilitando la

ensefianza de geometria en educacion basica media.
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6.2 RECOMENDACIONES

e Los docentes deben continuar utilizando estas herramientas ya que son
aplicaciones de refuerzo dentro de la ensefianza de objetos 3D de geometria,
mediante la cual podré ver en el espacio los modelos planteados para interactuar con

estos.

e Continuar disefiando objetos 3D para hacer que la ensefianza sea mas creativa con
la utilizacién de estos elementos tomando en cuenta que esta tecnologia despierta el

interés de los estudiantes.

e El sitio web de ensefianza de objetos 3D de geometria, debe mantenerse, ya que el
mismo ha generado una predisposicién de cambio al impartir clases por parte del
docente, tomando en cuenta que refuerza el nivel de ensefianza mediante la

utilizacion de la tecnologia.
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ANEXOS

Anexol
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO * “,

Z

ESCUELA DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA
LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

FICIA Uy
W 1y
©

5 H
#215 y1s s

ENCUESTA PARA DOCENTES QUE IMPARTEN LA ASIGNATURA DE
GEOMETRIA

Sefiores Docentes, poner una X en el casillero de la opcién que consideren la mejor.

Text

2.1. ¢ Utiliza usted software, aplicacion o material did4ctico basado en realidad aumentada como
apoyo a su asignatura?

Sl NO

2.2. ¢Considera usted que la utilizacion de material didactico basado en realidad aumentada
con actividades propuestas por el Ministerio de Educacion reforzara al proceso de ensefianza de
objetos 3D de geometria en educacién béasica media?

si [ NO [

2.3. ¢ Sefiale por favor que servicio utiliza frecuentemente en Internet?

Sitios Web Material didactico
Correo electronico Aulas virtuales
Otros:
2.4. ;Con que frecuencia ingresa al Internet?
Todos los dias Una vez por mes
De dos a tres veces por semana Nunca
Mas de tres veces por semana

2.5. ¢Cuantas horas de trabajo de investigacion para la ensefianza de geometria en educacién
béasica media dedica usted diariamente utilizando internet u otro medio?

1 hora Mas de tres horas
3 horas Ninguna
2.6. ¢Le gustaria aprender a utilizar material did4ctico basado en realidad aumentada para
reforzar la ensefianza de geometria en educacion basica media?
Sl E NO
2.7. ¢Le gustaria a usted que la Unidad Educativa cuente con material didactico basado en
realidad aumentada para la ensefianza de geometria para educacion basica media?

i [ No [
2.8. ¢ Le gustaria encontrar los contenidos de la asignatura de geometria en un entorno virtual, es
decir encontrar dentro del material didactico basado en realidad aumentada?

st ] NO [ ]

Gracias por su colaboracion.
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SEDE AMBATO

ESCUELA DE POSTGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA
LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Pretest para conocer el uso del Libro de Matematica en el aula de clase.

Sefiores Docentes, poner una X en el casillero de la opcién que consideren la mejor.

L \TOLICA
oY Dy
9 Ly

¢, o
*£15 yp1s ST

@

a9, &
L o
My yqas ¥

PRETEST — TEST INICIAL

PREGUNTAS

Siempre

Casi siempre

/A veces

Casi nunca

Nunca

1. ¢Considera que al no usar material didactico basado en realidad
aumentada, desmotiva al docente sobre la ensefianza de Objetos 3D de
Geometria?

2. ¢Sin las actividades extracurriculares que contiene el material
didéctico (ejercicios, investigaciones, descargas, etc.), podra reforzar la
ensefianza de objetos 3D de Geometria?

3. ¢Considera que al usar el material didactico basado en realidad
aumentada no refuerza la ensefianza de Objetos 3D en Geometria?

4. ¢El material didactico basado en realidad aumentada, no ayuda
construir conocimiento sobre Objetos 3D de Geometria?

5. ¢Sin las actividades en linea que presenta el material didactico no
podria conocer cdmo estdn asimilando el conocimiento sobre Objetos
3D de Geometria?

6. ¢Al no utilizar las actividades del material didactico por varias
veces, considera que la ensefianza de Objetos 3D de Geometria no se
optimiza?

7. ¢Le parece interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria, sin
utilizar el material did4ctico basado en realidad aumentada en
comparacién con las asignaturas que no utilizan esta tecnologia?

8. ¢Considera innecesario utilizar material didactico basado en
realidad aumentada para la ensefianza de Objetos 3D de Geometria en
sus horas de clases?

9. ¢(Considera que la utilizacion de material did4ctico basado en
realidad aumentada no cambia su metodologia tradicional (dibujos
planos) en la ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

10. ¢Considera ventajoso que el material didactico de realidad
aumentada no se encuentre en el Internet de forma libre y no se pueda
utilizar para avanzar yreforzar el contenido académico?

Gracias por su colaboracion.




Anexo 3

94

SEDE AMBATO

ESCUELA DE POSTGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA
LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Pretest para conocer el uso del Libro de Matematica en el aula de clase.

Sefiores Docentes, poner una X en el casillero de la opcién que consideren la mejor.

L \TOLICA
oY Dy
9 Ly

¢, o
*£15 yp1s ST

@

a9, &
L o
My yqas ¥

POSTTEST — TEST FINAL

PREGUNTAS

Siempre

Casi siempre

/A veces

Casi nunca

Nunca

1. ¢Considera que el uso del material didactico basado en realidad
aumentada, motiva al docente sobre la ensefianza de objetos 3D de
Geometria?

2. ¢Las actividades extracurriculares que contiene el material
didactico (ejercicios, investigaciones, descargas, etc.), le permite
reforzar la ensefianza de objetos 3D de Geometria?

3. ¢Considera que al usar material didactico basado en realidad
aumentada refuerza su ensefianza de Objetos 3D en Geometria?

4. ¢El material didactico basado en realidad aumentada, le ayuda a
construir conocimiento sobre los Objetos 3D de Geometria?

5. ¢Las actividades en linea que presenta el material didactico le
permiten conocer como estan asimilando el conocimiento sobre Objetos
3D de Geometria?

6. ¢Al utilizar las actividades del material didactico por varias veces,
considera que la ensefianza de Objetos 3D de Geometria se optimiza?

7. ¢Le parece interesante ensefiar Objetos 3D de Geometria,
utilizando este material didactico basado en realidad aumentada en
comparacién con las asignaturas que no utilizan esta tecnologia?

8. ¢Le gustaria utilizar material didactico para la ensefianza de
Objetos 3D en sus horas de clases?

9. ¢Considera que la utilizacion de material didactico basado en
realidad aumentada puede cambiar su metodologia tradicional (dibujos
planos) en la ensefianza de Objetos 3D de Geometria?

10. ¢(Considera ventajoso que el material didactico de realidad
aumentada se encuentre en el Internet de forma libre y se pueda
utilizar para avanzar y reforzar el contenido académico?

Gracias por su colaboracion.
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Tabla de la distribucion normal de la prueba de Wilcoxon
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Normal
Deviate
z .00 01 02 03 04 .05 06 .07 08 09
-4.0 0000 0000 0000 .0000 0000 .0000 0000 .0000 0000 0000
-39 0000 0000 0000 0000 0000 .0000 0000 0000 0000 .0000
-38 0000 0000 0000 0000 0000 .0000 0000 .0000 0000 .0000
3.7 0001 0001 0000 .0000 0000 .0000 0000 0000 0000 .0000
-3.6 0002 0002 0001 .0001 0001 .0001 0001 .0001 0001 .0001
35 0002 0002 0002 0002 0002 .0002 0002 .0002 0002 .0002
-34 0003 0003 0003 0003 0003 .0003 0003 .0003 0003 .0002
3.3 0005 0005 0005 0004 0004 .0004 0004 .0004 0004 .0003
3.2 0007 0007 0006 .0006 0006 .0006 0006 0005 0005 .0005
=31 0010 0009 0009 .0009 0008 .0008 0008 0008 0007 .0007
-3.0 0013 0013 0013 .0012 0012 .0011 0011 .0011 0010 .0010
-2.9 0019 0018 0018 0017 0016 0016 0015 .0015 0014 .0014
-2.8 0026 0025 0024 .0023 0023 0022 0021 .0021 0020 .0019
27 0035 0034 0033 .0032 0031 .0030 0029 .0028 0027 0026
-2.6 0047 0045 0044 .0043 0041 .0040 0039 0038 0037 0036
25 0062 0060 0059 0057 0055 .0054 0052 .0051 0049 .0048
2.4 0082 0080 0078 .0075 0073 0071 0069 0068 0066 .0064
2.3 0107 0104 0102 .0099 0096 .0094 0091 .0089 0087 0084
=22 0139 0136 0132 0129 0125 .0122 0119 0116 0113 0110
2.1 0179 0174 0170 .0166 0162 .0158 0154 0150 0146 0143
-2.0 0228 0222 0217 .0212 0207 .0202 0197 0192 0188 0183
-1.9 0287 0281 0274 0268 0262 .0256 0250 .0244 0239 .0233
-1.8 0359 0351 0344 0336 0329 0322 0314 0307 0301 .0294
1.7 0446 0436 0427 0418 0409 .0401 0392 0384 0375 0367
-1.6 0548 0537 0526 0516 0505 .0495 0485 .0475 0465 .0455
1.5 0668 0655 0643 0630 0618 0606 0594 0582 0571 .0559
-14 0808 0793 0778 0764 0749 0735 0721 .0708 0694 0681
-1.3 0968 0951 0934 0918 0901 0885 0869 0853 0838 0823
£152 1151 1131 1112 1093 1075 1056 1038 1020 1003 0985
=1.1 1357 1335 1314 1292 1271 1251 1230 1210 1190 1170
-1.0 1587 1562 1539 1515 1492 1469 1446 1423 1401 1379
-9 1841 1814 1788 1762 1736 1711 1685 1660 1635 1611
-8 2119 2090 2061 .2033 .2005 1977 1949 1922 1894 1867
-7 2420 2389 2358 .2327 2296 2266 2236 2206 2177 2148
-6 2743 2709 2676 .2643 2611 2578 2546 .2514 2483 .2451
=5 3085 3050 3015 .2081 2946 .2012 2877 .2843 2810 2776
-4 3446 3409 3372 .3336 3300 3264 3228 3192 3156 3121
-3 3821 3783 3745 3707 3669 3632 3504 3557 3520 3483




Anexo 5

llustracion 1: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracidn 2: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 3: Manejo de elementos 3D - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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llustracién 4: Manejo del sitio web — Docentes y Alumnos.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 5: Manejo del sitio web — Alumnos.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 6: Manejo de ejercicios interactivos del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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llustracién 7: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

lustracion 8: Manejo de elementos 3D — Docente y Estudiantes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracion 9: Manejo del sitio web con los docentes de la Unidad Educativa.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015



llustracién 10: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 11: Manejo del sitio web - Estudiantes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

lustracion 12: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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llustracién 13: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015

llustracién 14: Manejo del sitio web - Docentes.

Fuente: SAGUAY, Lenin PUCESA. 2015
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