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RESUMEN

La Realidad Aumentada se esta considerando como una de las tantas tecnologias
emergentes que hoy en dia se dan, y que estas nuevas tecnologias emergentes estan
empezando a revolucionar la educativos de ensefianza/aprendizaje en todo los niveles ya
que tiene una alta aprobacidn, y por lo tanto los motiva a poder innovar y de esta forma
tener una vision nueva para poder relacionarlo con el mundo real y de esta manera
permitir principalmente a nuestros estudiantes el de poder estar en un ambiente real con
la aplicacion de informacion adicional que es generada por las computadoras u otra
tecnologia similar a ello como las tabletas o celulares , de ahi parte nuestra investigacion
concerniente a la utilidad que tiene la realidad aumentada dentro de la educacion en todo
sus niveles para nuestro caso, va a permitir mejorar el desarrollo en el Aprendizaje
significativo, fomentando una educacion no tradicional utilizando la tecnologia y
recursos atractivos para los estudiantes, despertando el interés por aprender, fomentando
el aprendizaje de una manera activa, de esta forma los docentes deben optimizar sus
métodos y técnicas de ensefianza; esta tesis buscard dar solucion a la problemética en
bienestar de nuestros estudiantes de tecnologia informaética y telecomunicaciones,
especificamente estudiantes del noveno semestre de la asignatura de disefio de software
educativo, mediante nuestro estudio analizaremos la influencia de la Realidad
Aumentada dentro del aprendizaje significativo, es por ello que se disefiara e
Implementarauna serie de aplicaciones siendo nuestro objetivo el de poder guiary también
el de poder ensefiar llamativamente, eliminando la redundancia, creando una mayor
intervencion por parte de los estudiantes en el salon de clase y de esta manera facilitar el
camino al aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar.

Palabras Claves: Realidad aumentada, Aprendizaje significativo, Apps mdviles.



ABSTRACT

Augmented Reality is being considered as one of the many emerging technologies
that exist today, and that these new emerging technologies are beginning to revolutionize
educational teaching / learning at all levels since it has a high approval, and therefore both
motivates them to be able to innovate and in this way have a new vision to be able to
relate it to the real world and in this way mainly allow our students to be able to be in a
real environment with the application of additional information that is generated by
computers or another similar technology to it such as tablets or cell phones, hence our
research concerning the usefulness of augmented reality within education at all its levels
for our case, it will allow to improve the development in meaningful Learning, promoting
a non-traditional education using technology and attractive resources for students,
awakening the interest in learning, promoting learning in an active way, in this way
teachers must optimize their teachin g methods and techniques; This thesis will seek to
solve the well-being problems of our students of information technology and
telecommunications, specifically students of the ninth semester of the subject of
educational software design, through our study we will analyze the influence of
Augmented Reality within meaningful learning, it is by This means that a series of
applications will be designed and implemented, our objective being to be able to guide
and also to be able to teach conspicuously, eliminating redundancy, creating a greater
intervention on the part of the students in the classroom and thus facilitating the path. to
learning anytime, anywhere.

Keywords: Augmented reality, Meaningful learning, Mobile apps.



INTRODUCCION

La investigacion lo realizaremos con el ultimo semestre del programa de estudios
de tecnologia informatica y telecomunicaciones de la Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion, en el curso de disefio de software educativo, pero durante nuestro trabajo
de campo notamos un gran problema que se va acrecentando mas a medida que nos
introducimos en nuestra investigacion y es la falta de innovacion tecnoldgica que en estos
dias se hace mas evidente y necesario siendo esto fundamental como complemento de las
investigaciones educativas, por ejemplo el uso apropiado de las Tics y dentro de ella
insertar un conjunto de aplicaciones de programacion orientados a nuestra realidad, esto
hace que el estudiante tenga una percepcion diferente de la realidad uniendo estos dos
elementos.

Esto hace que debemos de mirar de otro angulo a la mejora del proceso educativo
porque con la insercion de esta nueva tendencia del uso de la Realidad Aumentada hara
que el aprendizaje del alumno cambie porque hara que el alumno interactie la realidad
virtual con la realidad de nuestro medio ambiente, combinado ambas, el alumno tiene o
tendra una nueva perspectiva a la solucion de un problema planteado. Cuando trabajamos
con las tecnologias moviles, como son los celulares, tabletas o PC, estas apoyan a los
estudiantes de una mejor manera en el desarrollo de sus actividades académicas porque
se les hace mas claras y mejor definidas, el analisis y la solucion de problemas.

Por todo lo explicado esta investigacion lo trabajaremos con el proposito de
ayudar a estudiantes y profesores a introducirse en los beneficios que nos puede dar en
su ensefianza-aprendizaje que nos brinda la Realidad Aumentada como una herramienta
fundamental en la mejora de sus capacidades cognitivas porque se generar una relacion

de la tecnologia movil con nuestro medio ambiente uniendo estos dos elementos con la



RA.

Este proyecto esta constituido por cuatro capitulos distribuidos de la siguiente
manera.

CAPITULO I.

En esta seccion hacemos el PLANTEAMIENTO del PROBLEMA segun Cesar
Augusto Bernal (2006, p84) sostiene que plantear el problema de investigacion significa:
a. Enunciar el problema, y
b. Formular el problema.

En sintesis, enunciar un problema es presentar una descripcion general de la
situacién objeto de investigacion.

Es afirmar y estructurar mas formalmente la idea de investigacion.

Tomando esta conceptualizacidn, en esta seccion se formula la problematica del
porgue nuestra investigacion.

CAPITULO I1.

El MARCO TEORICO Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), nos dicen:

Asevera que es necesario conocer los antecedentes y que estos vendrian a ser los
estudios que se hayan podido realizar referente al tema, asi como también investigaciones
realizadas por ejemplo en nuestro caso el uso de Realidad Aumentada en sus diferentes
niveles y finalmente trabajos anteriores que tengan alguna similitud con mi investigacion,
haciendo que toda esta informacion nos sirva como fuente de inspiracién e inicio y
reforzamiento a nuestro trabajo investigativo.

CAPITULO III.

La METODOLOGIA, es uno de los métodos que vamos a utilizar para poder
resolver nuestro de investigacion que planteamos, es aqui donde solucionaremos nuestro

problema con la recopilacion de datos aplicando una serie de técnicas y luego de ello

Vi



interpretarlos dichos datos obtenidos.

CAPITULO IV.

Fundamentaremos la PROPUESTA, definimos por la justificacion y los objetivos
de nuestra investigacion asi mismo consideraremos la concepcion teorica de nuestro
trabajo, finalmente llegamos con las conclusiones al que llego nuestro trabajo y unido a
ello las recomendaciones para una mejor aplicacion de nuestro trabajo de investigacion
en las diversas instituciones educativas del Pais.

EL AUTOR
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1.1.

CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacion del problema

Estamos frente a una sociedad cambiante donde uno de los avances
tecnoldgicos mas importantes es el de la “La Realidad Aumentada en el entorno
educativo” porque nos permite mirar al proceso de aprendizaje de una manera
muy distinta porque la innovacion se fundamenta en la unién de dos elementos
fundaméntale que son la tecnologia y la naturaleza o el medio ambiente donde
nos desenvolvemos, permitido dicha innovacion, la mejora de la calidad en varios
niveles de caracter cognitivo.

Ponce Tubay Manuel, Mufoz Sonia y Parrales Jhonny (2018),
consideran que los procesos de ensefianza aprendizaje ayudan al docente guiar
sus ~ diferentes temas al estudiante, con la creacion de una herramienta de realidad
aumentada personalizada y avanzada estos procesos innovarian la manera de

aprender diferente, aplicando esta tecnologia y con mejores caracteristicas para un



mayor aprendizaje en tiempo real.

B. Fernandez Robles (2016), menciona que es una tecnologia que esta
ganando protagonismo en el ambito educativo en los ultimos afios, gracias a las
oportunidades que brinda para crear contextos de aprendizaje mas atractivos,
activos y constructivistas.

Cozar Gutiérrez y Saez Lopez (2017), aportan que la realidad aumentada
es un recurso que permite afadir informacion virtual sobre la realidad,
propiciando una aplicacion educativa que posibilita una serie de dindmicas e
interacciones en el aula.

Asi mismo, Almenara, Osuna y Obrador (2017), manifiestan que la
Realidad Aumentada constituye una valiosa tecnologia emergente a través de la
cual podemos dar respuesta de manera eficaz a los nuevos estilos de aprendizaje
requeridos por los alumnos en la sociedad de la informacién y el conocimiento.
El autor: G. Iban de la Horra Villacé (2016) nos manifiesta que centrados en el
ambito educativo, el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
empezo6 con fuerza gracias a la aparicion de algunos materiales como la pizarra
digital.

Ramirez Montoya y Garcia Pefalvo (2017), indican que los dispositivos
moviles tienen una presencia diaria y continua en la vida de las personas.

Por otra parte, el investigador espafiol Albert Sangra Morer sostiene que
“El uso de la realidad aumentada tecnologia usada por el videojuego de la
empresa japonesa Nintendo potencia el aprendizaje de los estudiantes”, ya
gue mezcla dos elementos importantes: la educacion y las Tics.

Y aqui una interrogante muy interesante, ¢la realidad aumentada de

“Pokémon Go” podria tener un efecto positivo en la educacion peruana?.



1.2.

“Cualquier producto puede tener una consecuencia educativa con la
orientacion adecuada”, dice Julio César Mateus, asesor de proyectos educativos
de Fundacion Telefonica.

Los nuevos juegos de realidad aumentada (RA), es una herramienta que
completa informacion de nuestro entorno a la informacion virtual, presentando un
nuevo modelo de imagen afadido visualizando esta tecnologia a través de
teléfonos celulares o tabletas. Esta es una tecnologia relativamente nueva. Pero,
en Europa y en los Estados Unidos, la usan como una herramienta para
potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

David Gavidiallustraciones de Adrian Alcocer. Plantea la siguiente
interrogante ¢se imaginan a un profesor de Historia del Perd abriendo un
libro, y que, con la ayuda de una tablet o un celular inteligente cualquiera,
aparezca la figura en 3D de un héroe nacional como Miguel Grau, Mariscal
Céceres, 0 nuestros antiguos incas, o a lo mejor Machu Picchu, ¢para que
cuente su propia historia? En este siglo donde los nifios son nativos digitales y
su aprendizaje es audiovisual, el uso de las TIC con docentes capacitados como lo
sugiere la Unesco permite una mejor asimilacion del conocimiento.
Delimitacion de la investigacion

Nuestra investigacion lo delimitamos dentro de la universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion, el trabajo los desarrollamos durante el periodo de clases de
2018 en los ciclos pares e impares, y en los cursos de desarrollo de software vy el
de arquitectura de computadoras, nuestro objetivo es que apliquemos la realidad
aumentada para mejorar los procesos ensefianza aprendizaje de nuestros
alumnos, porque la ayuda que nos dan estas herramientas de Realidad

Aumentada hace que se comprenda mejor y se interactle con cada elemento que



1.3.

se trabaja de manera virtual pero siendo parte del proceso. Ademas con este
proyecto queremos disefiar libros tecnoldgicos, porque a partir de cada elemento
textual o grafico podran ser visualizados desde el papel en el que fue impreso,
haciendo que los costos de un libro de consulta que disefiemos con RA se
accesible a todos nuestros alumnos, asi mismo podemos crea por ejemplo con
los codigos QR las bibliotecas virtuales en cada aula, tendiendo toda la
informacién del mundo en una ldmina y que el estudiante podra acceder a ella
sin dificultad y a bajo costo.

Formulacion del problema

1.3.1. Problema general

¢De qué manera incide la realidad aumentada del nivel 0 a 3 en el

aprendizaje significativo de las telecomunicaciones para los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia informatica y telecomunicaciones de la
UNDAC - Pasco 2018?

1.3.2. Problemas especificos

a) ¢De qué manera los conceptos contribuyen al nivel de comprension
alcanzado en Realidad Aumentada por los estudiantes del programa de
estudios de tecnologia informatica y telecomunicaciones de la
UNDAC - Pasco 2018?

b) ¢Qué causa la Realidad Aumentada para que contribuye al manejo
coherente de los aprendizajes significativos por los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia informética y telecomunicaciones
de la UNDAC — Pasco 2018?

c) ¢De qué manera la Realidad Aumentada contribuye en el nivel de

analisis- sintesis por los estudiantes del programa de estudios de



1.4.

tecnologia informatica y telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco

2018?

d) ¢Qué factores contribuyen en las calificaciones de los estudiantes del

programa de estudios de tecnologia informaética y telecomunicaciones

de la UNDAC — Pasco 2018?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Obijetivo general

Determinar como la aplicacion de la Realidad Aumentada del nivel 0 a 3,

contribuyen en el aprendizaje significativo de los estudiantes del programa de

estudios de tecnologia informatica y telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco

2018.

1.4.2. Obijetivos especificos

a)

b)

d)

Establecer si la disposicion de conceptos por orden de importancia
contribuye al nivel de comprension alcanzado por la Realidad
Aumentada por los estudiantes del programa de estudios de tecnologia
informaética y telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco 2018.

Establecer si el fuerte impacto visual que causa la Realidad Aumentada
contribuye al manejo coherente de los conceptos por los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia informatica y telecomunicaciones de la

UNDAC — Pasco 2018.

Precisar como la inclusion de conceptos relevantes de alto-bajo nivel
contribuye en el nivel de analisis-sintesis de la Realidad Aumentada
por los estudiantes del programa de estudios de tecnologia informatica
y telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco 2018.

Establecer si la comparacion de diversos conceptos con Realidad
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Aumentada contribuye en las calificaciones por los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia informatica y telecomunicaciones
de la UNDAC - Pasco 2018.

Justificacion de la investigacion

Segun Ausubel (1968)

“El aprendizaje significativo, es el conocimiento adquirido en un entorno de
instruccidn creado por los docentes, en el cual los educandos comprenden el tema
tratado; con el fin de que puedan emplear lo aprendido en cualquier momento,
en un contexto diferente; por lo que mas que memorizar hay que comprender y
esto sucede cuando relacionamos nueva informacion con un conocimiento pre
existente e implica que esos nuevos conceptos, proposiciones o ideas pueden ser
aprendidas significativamente. (p.79).”

Ausubel lo conceptualiza de la siguiente manera, el aprendizaje
significativo es el entendimiento de una nueva informacién y que esta
relacionada con los nuevos conocimientos obtenidos con anterioridad

La carencia de innovar con tecnologia en nuestro pais es un problema
latente en las instituciones del estado porque en ellas falta implementaciones
basicas como son carpetas , libros y otros elementos basicos para que nuestros
estudiantes puedan estudiar apropiadamente, y que hacemos con el avance de las
nuevas tecnologias nuestro estado no invierte en innovacién y mucho menos en la
instalacién de internet en los centros educativos, esto hace que haya un retraso
cognitivo a diferencia de las instituciones particulares que tienen todo el apoyo
tecnoldgico para un buen desempefio de parte del docente y un mejor aprendizaje
del alumno, nuestro proyecto es muy simple porque nosotros queremaos cerrar esa

brecha tecnoldgica  que existe , porque nosotros queremos en alguna medida
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hacer mas corta esta brecha digital con el disefio de libros con tecnologia, folletos
revistas y todo lo que implique nel buen desarrollo del estudiante, porque al tener
un libro con tecnologia y muy pero muy barato la dara la posibilidad de aprender
tan igual que un alumno de una institucion particular, pero para esto solo
necesitamos una conexién a Internet y listo, por ello estamos realizando esta
investigacion en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion, y
especificamente en el programa de estudios de Tecnologia Informatica y
Telecomunicaciones.

El objetivo de nuestra Universidad es crear individuos innovadores con
valores humanos capaces de proteger y respetar su entorno, asi como crear una
sociedad inclusiva y democratica.

Pese a la renovacion curricular en nuestro programa de estudios, unido a
ello los grandes cambios que esta generado la tecnologia en el &mbito educativo,
observamos que una gran cantidad de estudiantes tienen carencias en el
aprendizaje, pues, no cuentan con la motivacion, e interés por aprender debido a
gue muchos docentes siguen aferrados a las catedras tradicionales, rehusandose a
ensefiar mediante el uso de herramientas digitales o las tecnologias de
informacién y comunicacion por la complejidad que puede causar su utilizacion.
Limitaciones de la investigacion

Una de las limitantes que se nos present6 durante el desarrollo de la tesis
fue la falta investigaciones sobre la Realidad Aumentada, aqui en nuestra region
y en nuestro Pais, por ello no teniamos fuentes previas para un analisis. Otra de
las dificultades que tuvimos es del tiempo, porque las horas que se tenian eran
muy pocas y esto hacia que tendriamos que avanzar con dificultades en el

desarrollo de tesis.



2.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio.

El desarrollo acelerado en esta década del uso de las tecnologias en todos
los &mbitos y dentro de ello incluimos la educacion, aunque un poco tardia su
participacion en ello, hoy en dia muy pocos estudiantes y aun menos los
profesionales de la educacién no tienen una idea real y muchos ni conocen sobre
la aplicacion de la realidad aumentada en sus respectivos campos y codigos QR
ya que en la década pasada era un tema desconocido para la mayor parte de la
comunidad educativa.

La RA consiste en aumentar informacion virtual sobre la realidad tangible
y este proceso es al instante, lo que hace es superponer lo virtual sobre elementos
de la realidad,

La tecnologia de la realidad aumentada esta creciendo velozmente, y ya

se tiene incrustada en nuestra vida cotidiana, por ejemplo, hoy en dia vemos en



los periodicos los codigos QR debajo de un plato de comida, y que hace esto, si
activamos dicho cadigo veremos el video de como se preparo este plato. La RA
complementa la percepcion e interaccion con el mundo real y permite estar en un
entorno real aumentado, con informacion adicional generada por el ordenador.
(Estebanel, M., Ferrés, J., Cornella, P., & Codina, D. 2014).

En Perl son muy pocas o extremadamente pocas las instituciones
educativas que estan en proceso de utilizar la realidad aumentada, la gran mayoria
de estas instituciones educativas incluyendo dentro de ella a sus profesores
desconocen las bondades que tienen estas nuevas formar de incluir la RA en sus
clases, es dificil capacitarse para adquirir esta herramienta, no solo nos falta un
poco de curiosidad por parte de nosotros.

Dentro del &mbito de nuestra investigacion ninguna institucion educativa 'y
mucho menos los libros de estas instituciones tienen el componente tecnolégico,
y que es esto en primer nivel tenemos los codigos QR, que haria que esos libros
sirviesen no solo a ellos sino a un grupo mas grande de alumnos, porque en ellas
podemos tener videos, imagenes, audios, etc., que haria que nuestros estudiantes
estarian mejor preparados, lo Unico que necesitamos es una conexion a internet y
las lectora de QR en nuestros celulares.

La realidad aumentada conforme pasa los afios va a tener una presencia
relevante en el campo de la educacion.

Héctor Agustin, nos manifiesta que “los estudios cientificos concluyen
que la realidad aumentada perfecciona y estimula mejor el tratamiento de la
informacién de lo estudiado con RA en las clases o en casa, porque pueden
interactuar facilmente con ellas especialmente en alumnos que no estan

’

motivados para aprender.’



En nuestro pais en las Gltimas décadas ningun gobierno a invertido en las
Tics, esto quiere decir que no adquirié tecnologia como son computadoras
apropiadas para que el profesor pueda desarrollar apropiadamente sus clases, las
capacitaciones solo es para unos cuantos, pero en que lo capacitamos?, eso es
incierto porque solo de vez en cuando sucede ello y no son herramientas propias
de la educacién como apoyo, debemos de apostar por una linea dorsal de fibra
Optica para que primeramente nuestros estudiantes de todo el Pert puedan tener
acceso minimo a la internet con solo este elemento la brecha digital se acortaria
tremendamente, porque tendria acceso al mundo entero desde donde esta el, y que
de la television digital, se habld mucho del apagon digital para el gran cambio, y
porque no se hizo, porque no se hace, porque en nuestro Pais hace falta una
concientizacion de que la tecnologia ha venido a quedarse y no es pasajero.

En esta investigacion lo que pretendemos es solucionar algunas
interrogantes

¢ Cudl es la Incidencia de la implementacion de la estrategia didactica
del recurso tecnoldgico educativo de realidad aumentada en los estudiantes de
la carrera de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion?

A nivel internacional

Jorge Cristian Joo Nagata (2016). Nos resume, con lo siguiente:

El rapido desarrollo de la tecnologia que se ha producido en las ultimas
décadas a nivel global, esta generando modificaciones en las condiciones sociales
con la incorporacién de los nuevos avances en la ciencia y las técnicas, lo que esta
afectando a la vida cotidiana de las personas (Innerarity, 2016). En este sentido,

técnicas como la Realidad Aumentada, la Cartografia Movil y la Navegacién
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Asistida, han aportado, desde sus vertientes, la configuracion de una forma de
entender y modelar la realidad sobre los lugares y los territorios (Shekhar, Feiner,
& Aref, 2016). De esta manera, casi todos los fendmenos que se producen en un
contexto de espacio fisico, se ven influenciados por el marco que establecen las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), abarcando desde la
simple representacion o modelacion de los escenarios espaciales, hasta la
posibilidad de generar y estructurar lugares desde nuevas y complejas estructuras
de datos (Realidad Virtual), con el desarrollo de técnicas de procesamiento y
metodologias de despliegue grafico.

Ing. Ana Veronica Guaitara Lopez (2014). En su tesis nos habla de cémo
ella aplico la RA dentro del tema de la publicidad porque que considera que la
publicidad es un elemento muy importante para el proceso de comunicacion y asi
presentar sus productos de una manera mas clara y sencilla con el apoyo de la
tecnologia y que esto resulto en grandes cambios por el uso de dicha herramienta,
asi mismo nos detalla los principios basicos de como trabaja la realidad
aumentada y también nos explica los avances en este campo, y que finalmente
presenta una propuesta de como aplicar la RA en su publicidad con las estrategias
inherentes a la publicidad para un mayor impacto.

A nivel Local y Nacional

Victor Alfonso Caballero Cabrera Antonio Enrique Villacorta Gomez
(2014) Peru. Dichos investigadores lo que refieren es que desarrollaron una
aplicacion para los teléfonos celulares para que los turistas puedan tener acceso a
toda la informacidn referente a Lima como centro historico y dentro de ello tener
informacién sobre comida, hoteles y todo lo concerniente al turismo en zonas

historicas, utilizando la metodologia SCRUM, que es una tecnologia agil,
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entonces su objetivo fue el de desarrollar esta aplicacion de RA para los sitios
turisticos de Lima de una manera mas sencilla y facil de acceder a ellas.
2.2. Bases teoricas - cientificas.

¢ Qué Es Realidad Aumentada?

Figura 1 tomada de hablemosdeempresas.com

Para comenzar, observemos la presente imagen, se hace necesario que
conozcamos algunas definiciones del término de realidad aumentada (RA) de
algunos autores, con los que podremos realizar un resumen sobre el tema.

Olabe, Espinosa, Rouéche y Olabe (2007),”La realidad aumentada no
reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al contrario, mantiene el mundo real
que ve el usuario complementandolo con informacion virtual superpuesto al real.
El usuario nunca pierde el contacto con el mundo real que tiene al alcance de su
vista y al mismo tiempo puede interactuar con la informacion virtual superpuesta”
(p.1). Y finalmente podemos definir de la siguiente manera:

La realidad aumentada usa las imagenes de nuestro entorno real que es
capturada por nuestros celulares o nuestras computadoras y que en ella

afladimos un conjunto de elementos virtuales y de esa manera creamos una
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realidad diferente que lo llamaremos Mixta, porque estd conformada por ambos
elementos como son la imagen real y las tecnologias emergentes.

» NIVELES DE REALIDAD AUMENTADA:

Nivel 0: dentro de este nivel consideramos los Ilamados codigos QR,
vinculandose con las paginas web, pero para este proceso de conexion
deberiamos de tener un lectorde codigos QR, y que estos previamente deben
de estar activados en sus teléfonos mdviles o tabletas o en nuestras
computadoras de escritorio. aqui abajo por ejemplo tenemos un codigo QR,

si lo escaneamos nos llevara a una pagina web especifica.

(=] fa (]
[=]

Nivel 1: Este nivel estd orientado para trabajar con marcadores. Estos
marcadores son figuras o fotografias de cualquier tipo y que estas cuando
escaneamos podemos obtener figuras en 3D, o videos, también sonido o
cualquier otro archivo que queremos mostrar, ¢cémo funciona?, cuando
presentamos ante la camara de video el marcador, la figura disefiada con

anterioridad en ella se sobrepone la representacién que queremos mostrar.

Nivel 2: En cambio en este nivel ya podemos trabajar sin los marcadores.
En este caso las mismas imagenes son convertidos en activadores por

ejemplo el uso de GPS para localizarnos.
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Nivel 3: incorporamos los lentes especiales que estan constituidos por
elementos que activan la realidad aumentada, también se les conoce como

lentes bidnicos.

Historia y Desarrollo Tecnoldgico.

Los antecedentes mas antiguos que se tiene sobre el uso de la RA lo
encontramos en el libro de L. Frank Baurn “La llave maestra” editado en 1901,
en dicho libro nos dice que existe una computadora o algun equipo electrénico y que en
ella podemos ver informacién de una imagen real. En dicho libro, esta tecnologia se
utilizaba para mostrar informacién de un grupo de personas notables de esa epoca (J.

Johnson, 2012).

Luego de una infinidad de pruebas de ensayo y error, Sutherland crea el
“Head-mounted display”, terminal(lentes) con el cual el usuario visualizaba una
imagen y que esta imagen cambiaba cuando esta persona movia su cabeza

(Sutherland, 1968). Ya en el afio 1975, el ingeniero Myron Krueger disefia el
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“Videoplace”, construye una con el cual los estudiantes de prueba interactuaban
con los objetos que eran generados por una computadora, siendo de esta forma la
primera vez en que se presentaba una interaccion real entre el usuario y la
tecnologia de esa época (Ruiz Torres, 2013; Sherman & Craig, 2002).

En la década de los 80 especialmente en 1980 Steve Mann, fue sacado del
trabajo de McDonald por ir a trabajar con una especie de lentes oscuros con un
dispositivo en la cintura que era una computadora y donde el generaba
superposiciones de textos, videos audios e imagenes de la realidad a esto él lo
Ilamaba “wearable” su primer dispositivo y que luego se antepuso el nombre de.
“EyeTap” siendo el primer prototipo de los que seria Google Glass,.

Paralelamente a ello, se desarrollaba el sistema “Super Cockpit”,
consistente en un casco con una pantalla de visualizacién de informacion para el
piloto, y que ofrecia datos consernientes al avion o a la ruta a seguir durante el
vuelo (Sherman & Craig, 2002). Ya en los 90, comienza la generalizacién del
concepto “Realidad Aumentada”, atribuido al investigador de Boeing Tom
Caudell, que en conjunto con David Mizell, hacen referencia a una nueva
tecnologia que permite aumentar el campo visual informativo del usuario, con
datos de un determinado espacio de observacion (K. Lee, 2012; Ruiz Torres,
2013).

Pero en el afio 1992 ya se ingresa con mas fuerza el desarrollo de la
realidad aumentada; podemos mencionar dos momentos muy importantes en el
desarrollo de esta tecnologia: uno de ellos que es Louis Rosenberg desarrolla el
primer sistema funcional de RA al que lo llamo “Virtual Fixture” en
desarrollandose conjuntamente con la Fuerza Area de Estados Unidos

(Rosenberg, 1993); paralelo a este primer trabajo Steven Feiner, Balir Macintyre
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y Doree Seligman hacen su presentacion de la primera'y mas compleja aplicacion
de RA, dicho prototipo lo bautizaron con el nombre de “Karma” (Azuma et al.,
2001).

Ya por los afios de la década del 94 Milgram y Kishino escriben un articulo
con el titulo  siguiente “A taxonomy of mixed realit visual displays”,
conceptualizando dentro de ello las diferencias de los ambientes reales y los
virtuales en un argumento como “virtualidad continua”. En ello se hace uso de la
cantidad de informacion que se genera por medio del computador en un
determinado entorno, posibilitando la clasificacion la tecnologia en funcion de la
cantidad de informacion real y virtual y que luego se mezclaran para la
construccidn de un producto final que se llamara realidad aumentada, Finalmente,
el termino de Realidad Aumentada se empez0 a utilizar cuando hacen mencion en
un articulo escrito por Ronald Azuma en el afio 1997, “A survey of augmented
reality”, en ello se explica detalladamente sobre las caracteristicas que tiene la
realidad aumentada y cudles son sus aplicaciones. En el afio 98 se da otro gran
paso en el avance tecnoldgico con la creacién de ARToolKit, con el que se
desarrollan una infinidad de aplicaciones de Realidad Aumentada. creado
primitivamente en el Instituto de Ciencia y Tecnologia de Nara, Kioto, Japén, y
que luego fue lanzado por la Universidad de Washington con el departamento HIT
Lab de dicha institucion (Sherman & Craig, 2002). En este mismo afio se tienen
los trabajos de investigacion sobre Realidad Espacial Aumentada (Spatial Reality
Augmented) de Ramesh Raskar, Greg Welch y Henry Fuchs, Entrando en la

década del 2000 se profundiza las aplicaciones y herramientas de RA
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Fig3. Primer casco de RA
En los inicios del siglo XXI hace su aparicion uno de los primeros juegos

que se relacionan con la RA el juego lleva por nombre ARQuake, lo novedoso es
que se utiliza por primera vez el sistema GPS con brdjula digital con las cuales
nosotros podiamos saber la ubicacion de los otros integrantes del juego. Este
desarrollo fue presentado en el congreso International on Wearable Computers
del afio 2000 (Thomas et al., 2000). El sistema béasico mostraba una imagen real
capturada con la cdmara del dispositivo complementado con informacion virtual
digitalizada (Freund, Geiger, Grafe, & Kleinjohann, 2001). En el afio 2002 se
desarrolla un sistema de realidad aumentada movil por el equipo de Micheal
Kalkush (Kalkush et al., 2002) que permitia al usuario, mediante un sistema
informéatico movil de realidad amentada, el desplazamiento guiado. ARToolkit,
fue el que desarrollo dicho sistema que tenia marcadores visuales que estaban
presentes en el entorno real en el que estaban los usuarios. Posteriormente, se
desarrollaron programas que incorporaron elementos de multimedia en 3D y
narrativas hipermedia como el “mobile AR Authoring System” creado por Guven
y Feiner (2003), en donde mediante un sistema “portable” (wearable) el usuario
se sumergia en la informacion que ofrecia el entorno 3D. cuando ya se empezaba

a contar con los celulares de ultima generacion los entornos de RA cambia porque
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se puede agregar mas actividades que se relacionan con el.

Figura 2: Progreso de las concepciones de ""Realidad Aumentada™ y

"Educaciéon™ en Google
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Funcionamiento de un sistema de RA.

Mostraremos un diagrama de un sistema de realidad aumentada. Una o
varias marcas son capturadas por la camara y procesadas por un ordenador que le
presenta al usuario en la pantalla los elementos virtuales. La imagen 3 representa el
funcionamiento de un sistema con resultado sobre una pantalla de celular.

De esta manera los componentes basicos del sistema son (Kipper &
Rampolla, 2012; Rohs, 2012):

Hardware:

e Utilizaremos una computadora de escritorio

e Un dispositivo movil (tableta, teléfono inteligente o gafas).
Conexion a red de telefonia maévil y/o sefial de WiFi.

e Sensores complementarios como GPS, brujula y acelerémetro.

Software:

e Un determinado programa que se activara desde la tecnologia que queremos
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usar.

e Servicios web o un servidor de contenidos de RA

Figura 4: Diagrama Sistema Realidad Aumentada. Tomada
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Eventia Street Marketing

2.4.2 Historia de los codigos QR.

Video de la historia de los codigos QR

Aqui veremos como nace la creacidn de este tipo de cddigo frente a un

problema tan creciente, y veremos que solo se necesitd de dos personas para ello:
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a) Dos tecnologos que desarrollaron los cédigos QR.

Wave escogi6é a Masahiro Hara como desarrollador o disefiador de los
cddigos QR. Antes de este proyecto ya existia un grupo de técnicos en el
desarrollo de los famosos codigos de barras, buscaban la forma de comprimir
mas la informacion, y para ello crearon una serie de prototipos pero que no
dieron resultados.

A diferencia de los QR los cddigos de barras, codifican la informacion
en una dimensién. En los codigos 2D,

¢por qué los disefiadores eligieron marcas cuadradas en vez de
cualquier otra forma? Hara dice que esto es porque *‘era el patron menos
propenso a aparecer en diversos anagramas de los negocios"'.

Pero ¢qué pasaba si cerca de un patron de deteccion de posicion
habia una marca similar?: el lector de cdédigo podrian confundirla. Para
evitar este tipo de lectura errénea, los patrones de deteccion de posicion
deberian ser verdaderamente Unicos. Finalmente, llego a la conclusion que la
secuencia menos usada de areas blancas y negras era 1:1:3:1:1. Con este dato,
se disefiaron los patrones de deteccidn de posicidn con este ancho de areas
blancas y negras. Después de casi dos afios se concretd su creacion de los
cddigos QR, con esto se va a ser capaz de codificar 7000 caracteres del tipo
alfanumeérico y otra de las caracteristicas que se le afiadio es la inclusién del
alfabeto japoneses. Otra de las nuevas caracteristicas es el poder almacenar
una gran cantidad de datos, pudiéndose leer 10 veces mas rapido que otros

cddigos.
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Imagen tomada de “uso de cddigos QR en china para las compras”

Donde se usa los codigos QR

a)

b)

Cadigos QR en el salon de clase

Hay infinitas formas practicos de aplicar los cédigos QR en
nuestras clases y en nuestros salones de clase, por ejemplo, los
profesores pueden usar cddigos QR para brindar a los estudiantes el
juego de la gimkana o buscar obras de nuestros mejores autores o
vincular con la nube nuestros trabajos en el cual se puede incluir
multimedios.

Otra forma de utilizar los QR es disefiar exdmenes en el que
se pueda trabajar con simuladores como GeoGebra para que el
alumno pueda desarrollar las preguntas.

Cddigos QR para ser usados en casos de emergencia

Los codigos QR también se usa para casos de emergencia.

estos codigos pueden ser impresos en un pedazo de papel la

informacion de contacto que te gustaria que tu nifiera, maestro u otra
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d)

persona pueda ver y tener a mano. Pon nombres y ndmeros de
teléfono y no olvides agregar tu cddigo QR personalizado. Lo mas
probable es que todas estas personas a las que deseas darle
informacion tengan un teléfono inteligente. Puede escanear
rapidamente tu codigo QR y almacenar la fecha de tus contactos de
emergencia de manera facil y rapida en caso deuna emergencia.

No olvides usar codigos QR dinamicos cuando crees el tuyo,
de esta manera puedes cambiar la informacidn de tus contactos en el
futuro, en caso de que cambien de nimero de teléfono.

Etiquetar las maletas de viaje

Lo complicado sera ingresar todo los datos en una pequefia
hoja, pero ademas de ello toda las personas que pueden pasar por ahi
veran toda la informacidn que en ella se pone, esto en la mayoria de
los casos es incobmodo porque esta expuesto toda la informacion, para
tener toda esa informacion y mucho mas sin que la gente pueda estar
viendo directamente todo ello, debemos de crear un cédigo QR
dindmico, el proceso es que primero ingresamos toda la informacion
luego procedemos a imprimirla y finalmente poder pegarlo en la
maleta. Si en algin momento se pierde tu equipaje, todo lo que
necesitas hacer es escanear el codigo con tu celular y podremos ver
de esa manera toda tu informacién y esa persona vera tu informacion
y asi devolverte tu maleta de viaje.

Mensajes relevantes
No importa la ocasién, un video siempre es una excelente

manera de poner tu toque personal en un regalo. Las tarjetas de
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9)

Navidad y cumpleafios son geniales, pero, ¢y si pudieras agregar algo
aun mas especial para ellas? Eso es posible con los cddigos QR. Crea
tu codigo QR, elije el video que deseas reproducir en él y luego
imprimelo en un papel o etiqueta. jEntonces debes pegarlo en la
tarjeta y ta-dah! jEnviaras la mejor tarjeta de Navidad o cumpleafos!
Cddigos QR para el adulto mayor y discapacitado

Una tarea muy importante y practico que se dio a los cddigos
QR es que con ello podemos ayudar a los adultos mayores y también
a las personas especiales uno de los objetivos es poder tener un mapa
con las farmacias y hospitales ya que esta informacion se actualiza
constantemente y con solo hacer un click en los cddigos QR se podra
tener acceso a esa informacion de igual manera mapas de ubicacion
de sus familiares mas cercanos si es que tuvieran algin problema
médico, de esta manera cualquier persona podra ver con su celular los
datos familiares y ver también la dolencia que tiene y como ayudarlos.
Crear recuerdos mas vividos de nuestros seres queridos

Con el uso de los cddigos QR podemos crear videos de los
momentos mas importantes por ejemplo de nuestros bebes y luego
enviarlos a nuestros familiares y amigos.
Etiquetas de identificacién para mascotas

Otra de las bondades que nos pueden dar los codigos QR es el
de poder colocar estos elementos en las correas de nuestras mascotas
y con ella si se pierdan cualquier persona puede escanearla el codigo
y obtener rapidamente de quienes son sus duefios y también

colocarles un mapa de ubicacién de las mismas o también poder
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Ilamar autométicamente al celular del duefio.
2.4.2 Usos de los codigos QR en las aulas.

El uso en las aulas es mas diverso porque los QR se pueden aplicar
a un sin numero de actividades como son almacenar fotografias, audios,
textos, enviar mensajes, activar paginas web, videos y una infinidad de
aplicaciones mas segun la creatividad de nuestro alumnos y docentes, los
cuales seran trabajados por nuestros alumnos
Insercién de los QR en la Educacion

El campo de la educacion es uno de las areas que mas tardo en
apropiarse del uso de los codigos QR, la industria esta haciendo uso desde
hace mas de 15 afios en todos sus procesos de produccion.

La gama de aplicaciones dentro del sector educativo es inmensa,
porque podemos utilizarlos desde el kinder hasta la universidad y también
en nuestros trabajos sea este el rea que sea. Y como trabajamos con ello,
primero los docentes pueden utilizarlos para disefiar actividades escolares
basicas como por ejemplo a los nifios de kinder se puede disefar sus
codigos de identificacion, dentro de ella va informacion mas detallada del
nifio, inclusive con el GPS, nimeros telefénicos, mapas de ubicacion de
la casa del nifio, y todo esto se puede hacer que funcione automaticamente,
entonces con ello por ejemplo el nifio puede ser ubicado rapidamente por
la familia.

Otro de las aplicaciones que le podemos dar es disefiar libros,
folletos u hojas denominadas “tecnolégicos”, porque con solo usar el
teléfono movil tendremos acceso a la informacion en ese papel.

Para los docentes, ellos también pueden preparar sus examenes,
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sus clases y otros materiales que el desee presentar a sus alumnos.
Una de las caracteristicas que tiene el codigo QR, es que para que

funcione se debe tener internet para que todo ello funcione.

Captura el codigo con tu celular o tablet

En definitiva, pueden ser Utiles en todos los contextos educativos,

como deciamos, tanto para la comunicacion con las familias, como para el

propio centro, no solodentro del aula para actividades especificas.

Beneficios del uso de QR

v

Los docentes y alumnos aprenden y profundizan sus competencias
digitales.

Es motivante, porque una gran cantidad de informacion se almacena en
un pequefio grafico.

Fomentan el uso de variados recursos didacticos.

Comunicacion mas fluida y directa entre padres de familia y escuelas
Se considera como un medio de aprendizaje individualizado,
Incrementan su creatividad por parte de los alumnos

Originan el aprendizaje cooperativo.

incrementa el nivel de aprendizaje significativo.

Siendo su uso bastante sencillo, tanto para crearlo o generarlo y

también para visualizarlo.
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Los QR en tus manos

En la web podemos encontrar una diversidad de péginas web para
poder crear cédigos QR. En nuestra investigacion presentamos dos
herramientas para que lo puedan usar y son, Unitag y QR Code Generator:

En la primera puedes poner una imagen personalizada o cambiar
colores, entre otras cuestiones y, aungue no es necesario, también puedes
registrarte gratuitamente, si lo deseas, para guardar tus codigos en la propia
pagina. La segunda es muy rapida e instintiva y permite hacer codigos
Unicamente con texto.

crear cédigos QR directamente desde paginas web.

Puedes verlo aqui:

Algunas experiencias de aplicacion de los cddigos QR

Enumeramos algunos ejemplos:
v Encontrar el tesoro con QR.
v' En Historia de las telecomunicaciones. Nuestra aula se convierte en
museo por medio de codigos QR.
v Para la biblioteca. Disefiamos gigantografias con iméagenes de libros
mediante codigos QR.

= Enrobdticay electronica. el uso de los cddigos QR para entender
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mejor las explicaciones.
= Y asi hay un sinnimero de aplicaciones que podemos realizar en el
aula con los alumnos.

2.4.2 lista de generador de Codigos QR online
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2.4.2 Como crear un codigo QR gratis

Video de generador de codigos QR —
escanea con tu celular

Asi se crea un codigo QR

CET QR COOE CINIRAYOR PRD

Genere su codigo QR gratis

= umy Veard Toxta Eman D ams 0 Facebook i ror
S mr3 5 App Stares imagenes  MultiumL

5o wed (URL)

cEEs  TEL +3 01 eRes NATAKA BASICS

La imagen nos muestra todos los elementos que contamos para crear un

codigo QR.

CET GR CODE CENERATOR PRO @

Genere sI* s6digo QR gratis

VCard - Texte Email = SMS

* Facebook Ipor S Mps D App Stores 2q0nn

© Multl-URL
Sitio web (URL)
’ www.xalaka.com

* Estitco Dindmico |/ Cue sgndca anamea’)

JPG| RS | 5VG
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El alumno desea crear un QR para que pueda mostrar una direccion de
pagina web, en el grafico podemos ver los pasos a seguir de como crear nuestro
codigo par que se pueda generar automaticamente el codigo QR, el cual obtendras

en la parte de abajo.

enere su cadigo QR gratis

= urL VCard Yexto Gmadl S SMS ¢ Faceboox () POF

ZmpPy S App Stores magemes  MultLURL E m E
Sitio wes [URL)

www.xataka.com 1
® Estatico ¥ Dwdmico { [ Gus sgntea gndmcoT ) E e-.

JPG 1 EFS | 8YT

O Generar eddigo OR

CARACTERISTICAS  CUENTES  TEL +u4 sibaaidod |AKA BASICS S

Finalmente, ya creado el QR podras descargarlo e imprimirlo, esto es

dependiendo de como quieres presentar la informacion.

Genere su codigo QR gratis

une VCard Toxto @ Emal T 5MS 0 Facebook " ror

Smry T App Srores Imagoenes  MutLURL

B XATAKABASICS _

Los pasos arriba mencionados sirven para poder crear codigos QR en
cualquiera de los tipos, ya que el sistema té informara paso a paso que debes hacer
para obtener tu QR.

2.4.2 Realidad Aumentada Con Marcadores

29



Segun Estebanell et al. (2012): “los marcadores son unas imagenes en
blanco y negro, generalmente cuadradas, con dibujos sencillos y asimétricos”
(p.282).

Hanson y Shelton(2008) nos menciona “ofrecemos una reflexion sobre
los desafios del disefio y desarrollo de estas aplicaciones a un nivel personal, y

ofrecemos recomendaciones sobre un enfoque que puede tener sentido para usar

RV en una practica instruccional tradicional”.

Fig.5 Modelos de marcadores de realidad aumentada, tomado de AR-argentina
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24.2

Hace una década que la programacion de Software de realidad aumentada ha ido
creciendo por su versatilidad y aplicaciones que se les puede dar en la industria y
educacion. Los primeros indicios de la realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés)
se encuentran en el mundo cinematogréfico y en la fotografia (Abud Figueroa, 2012).
Estas dos imagenes hacen referencia a ejemplos de marcadores de realidad aumentada

disefiada por la herramienta Aumentaty.

Estos marcadores funcionan con la camara de los celulares, tabletas o PC, cuando
enfocamos en ese marcador se activa el marcador y nos muestra una imagen en 3D, se
puede usar un solo marcador o se puede usar un conjunto de marcadores para una
representaciéon mas completa, esto se llama multitracking. Un modelo 3D lo puede crear
con herramientas de modelado pudiendo ser ellos el 3DS Max AutoDesk, Blender,
SketchUp. Y que luego estos modelos deben ser exportar a formatos como, DAE, .OBJ
0. FBX, porque con estos formatos importamos las texturas y los materiales junto con
sus modelos.

Herramientas Para Generar Marcadores:

Les mostramos algunas herramientas pares generar marcadores con diferentes
aplicaciones como son SketchUp por ejemplo.

v AndAR : Es una aplicacion de realidad aumentada para los sistemas

operativos Android.

v"Junaio : podemos desbloquear informacion digital y también a productos que
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estan en a nuestro alrededor, por ejemplo una fruta nos da sus caracteristicas.
Layar: Es una aplicacion completamente online, basicamente nos sirve para
la publicidad lo de bueno de ello es que no necesitamos especialistas en el
tema, por ejemplo, programadores en web.

Aumentaty : es una aplicacion muy sencilla de utilizar, ademas de trabajar
online también podemos descargar en nuestras computadoras y trabajarlas en
ella, ademas de ello Aumentaty tiene una version comercial quede echo tiene
mas complementos, pero al final todas las versiones pueden realizar las
aplicaciones que nos proponemos.

Meatio : se puede realizar aplicaciones de RA , sin tener en cuenta los
conocimientos que tiene acerca del uso de esta aplicacién sin importar si
usted es un inexperto, o sea un especialista en disefio o programador de alto
nivel, Meatio tiene una vasta cantidad de productos para Realidad
Aumentada, una de las mas importantes es el de Metaio Creador , con esta
aplicacién en unos pocos minutos podemos crear aplicaciones usando
iméagenes en 2D, videos, audio, modelos en 3D y animaciones digitales y la
otra aplicacion del mismo producto que es el Metaio SDK, esta es
especialmente para desarrolladores especializados porque contiene
mayores opciones, por ejemplo rastreo de objetos de cualquier tipo, un
juguete, un motor de carro o las particularidades de un paisaje.

Qualcomm Vuforia : esta es para trabajar en la plataforma de Android y
iOS, esta aplicacion tiene la capacidad de almacenar grandes proyectos de
AR, pero si para especialistas desarrolladores, tiene dentro de su aplicacién
plugins permitiéndonos conectar con Unity 3D, siendo esta una de las

plataformas la plataforma mas prometedoras para Video Juegos, cuando las
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dos se juntan llegan a ser muy poderosas al momento de disefiar y ver las

aplicaciones.

Como crear marcadores.

2.4.2 Como trabajan los marcadores RA

Los marcadores de Realidad Aumentada estan constituidos por cédigos bidimensional
como lo usan los cédigos QR, con una caracteristica muy especial es estos marcadores
mezclan lo virtual con lo real ante tus ojos.

¢Formas de leer los marcadores de AR?




Para poder activar los marcadores de Realidad Aumentada para asi poder
visualizar una imagen en la pantalla ya sea de tu celular, Tableta 0 computadora se
requiere una camara web y en segunda instancia una conexion a Internet.

Y es que a través de la webcam se detecta el marcador y enseguida es interpretado
por el software de realidad aumentada que hayamos elegido. Este mismo proceso se
realiza con los teléfonos moviles.

Cada uno de los marcadores esta coligado a direcciones electrdnicas definidas.
Existen marcadores en la web que n podemos descargar y luego imprimirlos y en otros
casos nos indican en donde se encuentran los marcadores para ser descargados.

e Teniendo un marcador impreso y quieres experimentar de como la realidad
aumentada cambia todo el panorama de esta imagen, realiza el siguiente
proceso:

1. Ingresaa la web relacionada con el marcador, seguidamente debes seguir
las instrucciones que te indican, una de ellas puede ser el de activar la
webcam.

2. Posiciona el marcador de forma que la webcam detecte el marcador, y la

pregunta siguiente seria ¢ qué ves en la pantalla de tu computador?

B Nk

o - ;_j

X/

++ Cada vez que tengas en tus manos un codigo QR o un marcador de
realidad aumentada, tendras por sobre entendido que es tu punto de
conexion con tu equipo movil o tu computadora.
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% Contu celular escanea este codigo QR. Asi podras compartir la direccion

web en las redes sociales.

2.4.2 Nivel 2 de realidad Aumentada

Realidad aumentada sin marcadores. En este caso los activadores son las
propias imagenes que se tiene, o también pueden ser objetos o localizacion
mediante GPS. Desde ese tiempo se estan desarrollando y probando navegadores
de realidad aumentada para los nuevos celulares de alta gama , como son los GPS,
brajulas y el famoso acelerometro y de esta manera se localiza y en ella se
superpone una capa de informacion de interés del usuario. Por ejemplo, cuando
la persona que tiene el celular lo mueva en una direccion especifica el navegador

de AR nos muestra los puntos de interés que estan cerca de nosotros.

2.4.2 Herramientas de nivel 2.

ARToolKit es una biblioteca que usamos para realidad aumentada, que
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consiste en sobreponer imagenes virtuales en tiempo real, para conseguir esto,
usamos las capacidades de rastreo del video y de esta manera tener un calculo
exacto de los marcadores. permitiéndonos un desarrollo de una alta gama de
aplicaciones de realidad aumentada. De esta herramienta se dividen en las

versiones siguientes:

315° NW

4

TN e T

Aprendizaje
SIGNIFICATIVO

s T

Relacifn Combinatoria
sustantiva unas Significacion como
potencial supraordenanda
/.ﬂh\
del .
N 1d Subordinada Puentes

ueva o - o

informacion previas Material cognitivos

Sirven para la

Imagen tomada de Miriam Hernandez.

Escrito por: Frida Diaz Barriga Arceo; Gerardo Hernandez Rojas. MCGRAW-
HILL, México, 1999
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24.2

Segun Ausubel y sus colaboradores nos hablan sobre el aprendizaje
significativo, siendo ellos Hanesian y Novak, y nos afirma que el aprendizaje
significativo se produce cuando estamos en capacidad de establecer relaciones
sustantivas, entre lo que aprendemos y lo que ya conocemos. Las destrezas para
que se pueda dar un aprendizaje significativo son los siguientes:

Cuando le damos al alumno por ejemplo un material potencialmente
significativo, esto quiere decir, un material con significatividad l6gica (es aquel
que tiene una estructura interna y se comprenda).

Ausubel nos explica que los conocimientos nuevos se forman en la
interaccidn de la nueva idea con las ideas ya obtenidas por el alumno. Entonces,
la capacidad significativa del nuevo material se encuentra supeditado en cada
sujeto a las caracteristicas de su acervo cognitivo.

El alumno debe tener una postura favorable para aprender
significativamente. Esto quiere decir que el alumno debe tener la deliberacién de
relacionar lo nuevo con lo que ya conoce, esto es con lo ya construido, el rol del
profesor en esta etapa es crucial porque debe tener las estrategias necesarias y la
pedagogia para poder motivar al alumno y asi mejore su aprendizaje.

Coll (1990: 197), Coll nos dice que la influencia del docente es muy
importante porque aqui juega la metodologia que empleara dicho maestro, porque
debe conocer los aprendizajes previos que tiene el alumno, asi como sus
habilidades intelectuales, su inteligencia emocional porque todo esto es también
importante para un buen logro de aprendizaje.

Tipos de aprendizaje significativo segiin Ausubel

Segun Ausubel, el aprendizaje se hace significativo cuando la informacién que

se les da al alumno no es al pie de la letra. De esta forma él puede construir y ampliar sus
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nuevos conocimientos acerca de un determinado tema.
Exponemos los tres tipos de aprendizaje significativo:

a) Aprendizaje De Grafias
El més basico de los aprendizajes del cual dependen los demas tipos
de aprendizaje. El aprendizaje de representaciones consiste en la potestad de

significados a determinados simbolos.

Aprendi

Primero
aprend
e

b) Aprendizaje De Conceptos

Alu

mnos apre&ﬁygije
posepaeiidos a

Anntavtanda
comprenden conceptos
abstractos como

APRENDIZ

El nifio a partir de

experiencias ‘concretas,

ceifipreneeidue'ta

1icarca tamhidn
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Precisamos como “ebjetos eventos, situaciones o propiedades de que
posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun
simbolo o signos”, vendria a ser un aprendizaje de representaciones.

c) Aprendizaje De Proposiciones.

En el aprendizaje de proposiciones es captar el significado de las
ideas expresadas en forma de proposiciones implicando la combinacion y
relacion de varias palabras cada una de las cuales constituye un referente

unitario,

donde afirnde o
negue

Un concepto nuevo
es asimilada al
Integrario en su

eMructura cognitive

com los
conoCimientos
previos

Diferoncacin
7~ Esta asimilacidn progreseea cuando el
e daenlos CONCED NuEVD 38
Siguientes pasos e swbording o
CONCEpton mis
nousores Que ol
alumno ya conacia

2.4.2 El modelo pedagdgico y su relacion con las TIC
El Modelo Pedagdgico, estudia la interpretacion de diversas situaciones en una
realidad y formar un ideal de sujeto.
Con la puesta en marcha de las TIC, los modelos pedag6gicos se han ido
adaptado a los requerimientos que ha establecido la puesta en funcionamiento de las TIC
debe haber una relacidn directa con las estrategias nuevas que se debe tener en cuenta.

La siguiente interrogante es: ¢Como apoyamos el con un nuevo modelo
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2.3.

pedagdgico usando las TIC? Florez (2005), que considera los siguientes aspectos en el
modelo pedagdgico: criterios para la seleccion de contenidos, propdésito de formacién,
métodos de ensefianza, relaciones maestro, conocimiento, estudiante, resultados de
aprendizaje en términos de evaluacion, competencias adquiridas y desarrollo que se
esperan del proceso de formacion integral.

Vivanco (2015) conceptualiza que a la par de la globalizacion, la sociedad
moderna ha sido afectada y a la vez beneficiada por nuevos escenarios, formas de
relacion, aprendizajes y vivencias, productos de la insercion de las TIC en nuestras vidas.
creando asi un habitat tecnoldgico en el que los sujetos hacen parte sustancial.

Como resultado de ello podemos afirmar que el modelo pedagégico ha sufrido
cambios constantes en cuanto a la implantacion de las TIC como recursos esenciales para
apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje se han dejado atrés los recursos didacticos
tradicionales para pasar a nuevas herramientas que con el paso del tiempo y el avance la
tecnologia siguen innovando y posibilitando un grado de interaccion con los individuos,
se ha pasado ademas de un convencional ambiente de aprendizaje que de acuerdo
con Boude (2011), intervienen diferentes actores que desempefian roles diversos,
producto de las concepciones pedagogicas del docente; particularmente: los estudiantes,
los asesores y el docente, para luego combinar también los ambientes virtuales de
aprendizaje, creando asi un aprendizaje autbnomo y autodidacta donde se extiendan
los contenidos programaticos desde una fuente de informacion como lo es la internet a
otro espacio fuera del aula convencional de aprendizaje haciendo uso de herramientas
TIC.

Definiciones de términos basicos
Realidad aumentada.
Insercién de informacion digital e la realidad fisica. Simulador
Puede ser un software o una maquina para reproducir virtualmente y

proceso fisico.
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QR

codigo de respuesta rapida

Marcadores

Iméagenes en blanco y negro que reconoce un determinado software de AR

2.4. Formulacién de hipotesis
2.4.2 Hipotesis general

La aplicacion de la Realidad Aumentada contribuye de manera positiva en

el aprendizaje significativa de los estudiantes del programa de estudios de

Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco

2018.

2.4.2 Hipotesis especificas

a) Organizar por niveles de importancia el RA No contribuye al nivel de
comprension alcanzado por los Estudiantes Del Programa De
Estudios De Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones De La
UNDAC - Pasco.

b) EI fuerte impacto visual que causa la Realidad Aumentada es
independiente al manejo coherente de los principales conceptos por
los Estudiantes Del Programa De Estudios De Tecnologia
Informatica Y Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.

c) Lainclusién de conceptos de alto-bajo nivel es independiente al nivel
de analisis-sintesis en Realidad Aumentada por los estudiantes del
programa de estudios de Tecnologia Informéatica vy
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

d) Comparar diversos conceptos hechos con Realidad Aumentada

contribuye en las calificaciones por los estudiantes del programa de

41



2.5.

estudios de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la
UNDAC - Pasco.
Identificacion de variables
2.5.1 Variable Independiente
REALIDAD AUMENTADA DEL NIVELO A 3
2.5.2 Variable Dependiente
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
2.5.3 Definicion conceptual de la VVariable
VI: REALIDAD AUMENTADA. — es cuando nosotros
presentamos una imagen del mundo real con un teléfono celular o una
tableta y esta tecnologia mediante un software de aplicacién inserta por
ejejmplo datos.
Indicadores
X1 Nivel del impacto de RA
X2 Conecta ideas previas a los alumnos.
X3 Proporciona todos los conceptos de RA.
X4 Incluye conceptos relevantes de alto-bajo nivel con RA
VD: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. - aprendizajes

previos que el alumno tiene y lo consolida en el aula con su profesor

Indicadores
y1 Nivel de comprension alcanzado.
y2 Nivel de interpretacion de un tema.

Y3 Nivel de anélisis-sintesis.

Y Calificaciones.
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2.6.  Definicion operacional de Variables e indicadores

DEPENDIENTE

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Tabla 1
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
meosoEREALIDAD | SATERE
AUMENTADA .
imagenes
VARIABLE Posibilidad de aprendizaje
INDEPENDIENTE en el lugar donde ocurra
REALIDAD REALIDAD
AUMENTADA AUMENTADA EN LA Participacion que involucra
EDUCACION al observador
Aprendizaje Movil
Aprendizaje de conceptos
TIPOS DE
APRENDIZAJE
VARIABLE SIGNIFICATIVO Aprendizaje de

proposiciones

IMPORTANCIA DEL

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Requisitos para lograr un
correcto aprendizaje
significativo

Ventajas del aprendizaje
significativo

Fuente: Programa de Tecnologia Informética y Telecom
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3.1.

3.2.

CAPITULO 111

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Nuestro presente estudio redne los escenarios necesarios para
denominarlo como: “INVESTIGACION APLICADA”.

Segun Ezequiel Ander-Egg Hernandez manifiesta que: “la investigacion
aplicada es una solucién eficiente y con fundamentos a un problema que se ha
identificado”.

Es por todo ello que nuestra investigacion es aplicada y se analizd la
problematica al observar las falencias y carencias de nuestros estudiantes del
programa de estudios de telecomunicaciones. Ademas, se va a nutrir de los
avances tecnoldgicos y en la aplicacién de los conocimientos.

Nivel de investigacion
La investigacion lo centramos en el nivel descriptivo. estando enmarcada

en un modelo cuantitativo, por lo tanto, vamos a examinar los datos de forma
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3.3.

numerica.

Sabino(1986) “La investigacion de tipo descriptiva trabaja sobre
realidades de hechos, y su caracteristica fundamental es la de presentar una
interpretacion correcta. Para la investigacion descriptiva, su preocupacion
primordial radica en descubrir algunas caracteristicas fundamentales de
conjuntos homogéneos de fendmenos, utilizando criterios sistematicos que
permitan poner de manifiesto su estructura o comportamiento. De esta forma se
pueden obtener las notas que caracterizan a la realidad estudiada”.

Meétodos de investigacion.
3.3.1. Meétodo general y especifico.

Es un método de investigacion de manera no exhaustiva, en
funcion de que el objetivo es el de poder entregar informacién clara,
sencilla pero que tenga la valia necesaria, con el cual se nos haria posible
el de poder realizar la tarea de disefiar, evaluar y elaborar la propuesta.

3.3.2. Método Cientifico:

El método cientifico viene a ser una parte fundamental de todo proyecto
de investigacion, por lo antes mencionado este trabajo se sustenta en esta
metodologia, y nos ayudara a descubrir y confirmar la realidad, relacionando ya
que relaciona los sucesos y que a partir de ello enunciar normas que demuestren
el proyecto estudiado, permitiéndonos una vision general de la problematica, y
asi poder desarrollar y aplicar la propuesta.

3.3.3. Método de Observacion:

La observacién es un método ampliamente y cominmente utilizado en

toda investigacion, pudiendo hacer una observacién directa o indirecta, dentro de

ello también las encuestas y entrevistar de esta forma podremos reconocer los
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errores que tenemos dentro de nuestra especialidad.

3.4. Disefio de investigacion.
Dentro de nuestro disefio aplicaremos el método descriptivo, estadistico y
de analisis — sintesis, entre otros que conforme se desarrollo el trabajo

Se tomd una muestra en el que definimos:

M = Ox r Oy

Donde:

M = Muestra.

O = Observacion.

X = Realidad aumentada.

y = Aprendizaje significativo
r = Relacion de variables.

3.5. Poblacién y muestra.

3.5.1. Poblacion

El grupo estudiado estuvo conformado por 140 estudiantes del programa
de estudios de Tecnologia Informaética y Telecomunicaciones de la UNDAC —
Pasco 2018. Para el caso la investigacién se seleccion6 un grupo control y otro
experimental que fueron los seleccionados de la muestra 6ptima. La poblacién
investigada se realizd en el mes de agosto del 2017 — diciembre 2018.
3.5.2. Muestra

Vamos a trabajar con una muestra por conveniencia. Esto quiere decir, los
estudiantes empleados en la investigacion se seleccionan porque estan facilmente
disponibles ya que son nuestros alumnos de la universidad, no han sido

seleccionados mediante un criterio estadistico. Esta conveniencia, nos da una gran
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3.6.

facilidad operativa y en bajos costes de muestreo.

Z2PQN
ae

e (N-1) + Z2 PQ

Donde:

Z: Valor de la abscisa de la curva normal para una confianza del 90% de
probabilidad.

P: Proporcion de estudiantes que manifestaron poder obtener buenas
calificaciones con la aplicacion de la realidad Aumentada (P = 0.5)

Q: Proporcién de estudiantes que manifestaron cierta renuencia por los
buenos resultados con la aplicacion de Realidad Aumentada (Q =0.5)

e: Margen de error 10%

N: Poblacion

n: Tamafio 6ptimo de muestra.

Para un 100%, se considera un nivel de confianza de 90% y un 10% de

margen de error “n” fue:

L (1.64)2(0.5)(0.5)(161)
" (0.09)2(161 - 1) + (1.96)2(0.5)(0.5)

n =49
Estos estudiantes fueron seleccionados de manera aleatoria mediante los
numeros aleatorios. Estos conformaron el grupo experimental y un aula con igual
cantidad de alumnos fue el grupo control.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.
3.6.1 Técnicas
Las técnicas que vamos a aplicar son:

La Encuesta
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3.7.

3.8.

Estara dirigida a nuestros estudiantes del octavo semestre del programa de
estudios de tecnologia informatica y telecomunicaciones, ellos contestaran
preguntas relacionadas a la variable dependiente e independiente y que al final se
obtendra resultados que seradn analizados y asi obtener las conclusiones y
recomendaciones.

o Anélisis Documental
El Andlisis documental es mas metodoldgico porque podremos
comprender mejor la informacién obtenida y como asido su proceso de
desarrollo.
o Entrevista.
Este instrumento que es el de la entrevista me permitird tomar
informacidn sobre los problemas o dificultades que se tiene.
3.6.2 Instrumentos

Siendo méas amplio que la lista de cotejo. Este instrumento nos permite ver
las actividades desarrolladas de manera mas integral.

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
3.6.3 Seleccion de los instrumentos

La Realidad Aumentada del nivel 0 a 3

Para medir la variable de realidad aumentada del nivel 0 a 3 fue la
encuesta, siendo el instrumento que aplicamos fue el cuestionario constituido por
cinco opciones, conformado por 14 puntos. La informacion obtenida fue de los
49 estudiantes del programa de estudios de tecnologia informatica y
telecomunicaciones.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos.
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RECOLECCION PROCESAMIENTO PRESENTACION Y

DE LA PUBLICACION DE
DEDATOS INFORMACION LOS RESULTADOS

En esta parte vamos a elaborar un plan detallado de procedimientos que
conduzcan a reunir datos con un proposito especifico como es el desarrollo de
nuestra investigacion.

Escogemos un conjunto de herramientas estadisticos para el tratamiento
de los datos. Como EXCEL en cualquiera para el manejo estadistico asi mismo
el SPSS. Como apoyo ante cualquier dificultad tecnoldgica podemos trabajar con
el procesamiento manual.

Procesamiento de la informacion

Los datos individuales obtenidos lo agruparemos y estructuraremos con el
que responderemos a lo siguiente:

o Problema de Investigacion
o Objetivos

o Hipotesis del estudio
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Tabla 2 Niveles de la variable 1

Uso Uso Uso
inadecuado adecuado
poco
adecuado

Aprendizaje 0-9 10-19 20-28

significativo
L.a AR del 0-19 20— 37 38 _56
nivel 0 a 3.

a. Aprendizaje significativo

Aqui Usamos la observacion, y la herramienta fueron los test
conformados por 8 preguntas. Igual que la anterior Obteniendo de 49
estudiantes del programa de estudios de Tecnologia Informéatica y
Telecomunicaciones.

Tabla 3 Niveles de la variable 2

Nivel
Nivel Nivel Nivel alto
bajo promedio
Aprendizaje de 0-8 9-17 18-25
conceptos
Aprendizaje de 0-3 4-7 8-10
proposiciones
Comprensidn auditiva 0-1 2-3 4-5
Requisitos para lograr 0-7 8-13 14-20
un
correcto aprendizaje
Ventajas del 0-20 21-40 41 -60
aprendizaje
significativo

Validacion de los instrumentos

Sabino (1992, p.154), sostiene: “para que una escala pueda considerarse
como capaz de aportar informacién objetivadebe reunir los siguientes requisitos
basico: validez y confiabilidad”. este proceso se realizd por la evaluacion de juicio

de expertos (3), recurriendo a la opinién de docentes conocedores del tema y de
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una reconocida trayectoria en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion.
Dichos expertos fijaron la adecuacion muestral de los items de los instrumentos.

Los tres expertos consideraron la existencia de una estrecha relacion entre
los criterios y objetivos del estudio y los items constitutivos de los dos
instrumentos de recopilacion de la informacion. Finalmente pronunciaron los
resultados que presentamos a continuacion.

Tabla 4 Nivel de validez de las encuestas, segun el juicio de expertos

Realidad L
Aumentada Aprendizaje
EXPERTOS del nivel 0 a significativo
Doctores: 3
Puntaje % Puntaje %
v" Oscar Sudario Remigio 855 85,5 864 86,4
v" Werner Surichaqui 885 88,5 865 86,5
Hidalgo
v" Huaman Panez Marcelino 850 85 850 85
PROMEDIO DE VALORACION 2590 86,3 2579 85,9

Fuente: Instrumentos de opinion de expertos.

Elaboracion: Propia.

La evaluacion acentuada por los expertos, para las variables 1 y 2
determinando el nivel de validez. Presentamos en la tabla siguiente:

Tabla 5 Valores de los niveles de validez

VALORES NIVELES DE
VALIDEZ
91-100 Excelente
81-90 Muy bueno
71-80 Bueno
61-70 Regular
51-60 Deficiente

Fuente: Cabanillas A., G. (2004, p.76). Tesis “Influencia de la ensefianza
directa en el mejoramiento de la comprension lectora de los estudiantes de
Ciencias de la Educacion”. UNSCH.

De la validez de los instrumentos expresado por el juicio de los expertos,
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3.9.

en el cuestionario sobre La realidad Aumentada en el nivel 0 a 3, se alcanzo un

86,3% y en el test de aprendizaje significativo alcanzamos un 85,9%, entonces

podemos concluir que los dos instrumentos utilizados tienen una validez de buena.

Tratamiento estadistico

Para este proceso, se considerd los pasos siguientes:

Para calcular la confiabilidad utilizamos el método de consistencia interna,

analizando que si el cuestionario tiene varias alternativas cada pregunta con

alternativas para la respuesta, como es nuestro caso; utilizaremos el coeficientede

confiabilidad alfa de Cronbach. Teniendo en cuenta los siguientes pasos:

a.

En el proceso de medir el grado de confiabilidad de nuestro cuestionario y en
ella considerar el nivel de usabilidad de la realidad aumentada del nivel 0 a
3, asi mismo para la evaluacion de aprendizaje significativo, con el método
de consistencia interna. En primer lugar, determinamos una muestra piloto
de 10 estudiantes. Consecutivamente aplicamos nuestro instrumento, y de esa
manera determinar el grado de confiabilidad.

En este punto estimamos el coeficiente de confiabilidad para los instrumentos
de las dos variables, esto por EI Método De Consistencia Interna, en este caso
lo que hacemos es el de hallar la varianza de cada pregunta.

Sumando finalmente el producto obtenido, hallando la varianza total y de esta
manera establecemos el nivel de confiabilidad existente. utilizando el
coeficiente de alfa de Cronbach (

L)
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Azl tenemos:

RS

K—1|L g,

o

Dénde:|
K =Numero de preguntas
Si?= Varianza de cada pregunta S:

= Warianza total

d. Presentamos los valores obtenidos de la observacion.

Tabla 6 Nivel de confiabilidad de las encuestas, aplicando el método de consistencia

interna
Encuesta Ne° de N° de Confiabilidad
items Casos
Realidad 14 10 0,846
aumentada nivel 0
a3
Aprendizaje 8 10 0,805
significativo

Fuente: Anexos Elaboracion: Uno mismo

La determinacion del nivel de confiabilidad, lo presentamos en la tabla.

Tabla 7 Valores de los niveles de confiabilidad

Valores Nivel de confiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66 a0,71 Muy confiable
0,72 a0,99 Excelente confiabilidad
1,0 Confiabilidad perfecta

Fuente: Hernandez S., R. y otros (2010).
Metodologia de la investigacion cientifica.
Meéxico: Edit. Mac Graw Hill.
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3.10.

La aplicacion de la encuesta sobre “la Realidad Aumentada del nivel 0 a 3
obtuvimos un valor de 0,846 y en la aplicacion del aprendizaje significativo se
obtuvo el valor de 0,805, entonces podemosconcluir que ambos instrumentos son
de excelente confiabilidad respectivamente.

Orientacion ética filosofica y epistemoldgica.

Filosofia de la Realidad Virtual y Aumentada.

Victoria Camps, fildsofa espafiola, catedratica emérita de Filosofia moral
y politica de la Universidad Auténoma de Barcelona (1941): “El papel de la
filosofia y de los filésofos en la sociedad de hoy es ayudar a hacer preguntas,
plantear correctamente los problemas, dar razones de las decisiones que hay que
tomar. En pocas palabras, ayudar a pensar”.

Dario Sztajnszrajber, filésofo argentino (1968): “La filosofia como amor
al saber es mas amor que saber. O en todo caso es un amor que rompe todo
contrato, acuerdo, ley. Todas figuras de un orden que se presenta como natural,
normalizando una realidad que por infinita no puede tener centro, ni alambradas
conceptuales, ni administracion. No se puede administrar el deseo, o deja de ser
deseo para ser aquello que creemos que es deseo y por ello suponemos que tiene
resolucion. Pero la filosofia no resuelve problemas, los crea. No formula
preguntas para encontrar sus respuestas, sino que parte de las respuestas
instituidas para desmontarlas con su bateria de preguntas. En especial con su
pregunta predilecta: ¢por qué? La pregunta infantil, la pregunta sin sentido. La
pregunta por el porqué del porqué del porqué, y asi al infinito para resquebrajar
la idea de un orden de lo real, para resquebrajar .

¢La realidad aumentada es parte de nuestra realidad?

En muy poco tiempo no habra diferencias y todo serd como uno solo. Nos
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lleva a comprender hasta donde esta llegando la tecnologia, deciamos hace pocos
afios que nuestra realidad en el presente es creado por las computadoras , esto nos
lleva a conceptualizar que las tecnologias no tienen limites estamos frente a una
nueva forma de concebir y percibir los limites de estas nuevas tecnologias en todo
los campos del saber, la gran pregunta que hoy nos hacemos es: ¢Hasta donde
podran llegar nuestros derechosy el poder de accion de estas nuevas formas
de presentar la realidad apoyada por las tecnologias?.

Presentaremos una serie de puntos de que nos daran un conjunto de especialistas

referente a nuestro tema de estudio, debemos empezar definiendo que es la Realidad.

¢ Qué es la realidad?

Imagen: la matrix tomada de la web filosfia-utopia

Para Platon (427-347 a. C.) el habla de la existencia de una duplicidad asimismo
el nos refiere que lo que vemos y podemos palpar es la realidad, y 1o que no vemos es un
mundo asequible de nuestras ideas, entonces Platon nos dice que este el mundo
verdadero, el defendia que existe una idea de cada cosa que tenemos a nuestro entorno.
Y el nos habla entonces del amor de la belleza, y nos dice que esto no comprende nuestros
sentidos, lo que nosotros observamos sensorialmente es meramente un predominio de
esta idea.

Entonces Platdn nos define que estos dos mundos que el hace referencia tiene
sus propias cualidades, por ejemplo:

¢ El mundo de los sentidos: en este caso hablamos de los sentidos temporales
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y sentidos espaciales, define que es un mundo de los sentidos porque es
susceptible al cambio, a la inestabilidad y a lacorrupcion.

e El mundo de las ideas: Platon nos define de esta manera “en este mundo no
existe el cambio, todo esté& en estado imperecedero.”

Lo que plantea Platén sobre la dualidad es que el habla de un mundo real como
una analogia que también incluye lo virtual.

Para Aristoteles (Estagira, 384 — 322 a. C), alumno de Platdn, la realidad es una
sola 'y no se puede dividir como lo hizo su profesor.

Descartes (1596 — 1650) Nos habla, de que hay que dudar de realidad. Y también
nos manifiesta que debemos de dudar de todo.

Porgue Thomas Nagel (1937), filésofo actual, en sus estudios (Qué se siente ser
un murciélago) indica que el conocimiento gue tenemos de las cosas (objetivo) no es lo
mismo que vivir dicha experiencia de lo conocido (subjetivo).

Philippe Quéau (1952) ahonda sobre la realidad virtual. EI manifiesta que lo
virtual no es del todo irreal, y que posee realidad, aunque solo por medio del uso de la
tecnologia.

Aqui presentamos un ejemplo clasico para diferencias estos mundos que habla
Platon es cuando vemos una fotografia en nuestro celular, entonces decimos que esta
imagen es real pero tiene o es informacién digital generada por las computadoras y que
esta guardada en la memoria de mi celular.

David Chalmers, en su libro “Lo virtual y lo real”, nos dice en su libro que la
realidad virtual es real y que lo que alli ocurre esa serie de eventos no son ilusorios, pero
el también nos afirma que lo virtual es tan valioso como la del mundo real.

¢Por queé decimos? Por ejemplo, un personaje como OPTIMUS es ficticio como
también por ejemplo RAMBO 1, el detalle es que nosotros con la realidad virtual y la
realidad aumentada podemos interactuar con ellos, y si tenemos juegos de estos

personajes ficticios lo controlamos por intermedio de dispositivos como el Joystick.
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Chalmers nos da como ejemplo los BITCOINS utilizo mi avatar para tomar dicha
moneda virtual, hay algo ficticio en esto, no verdad

Necesitamos el conocimiento de una realidad, del contexto de una experiencia
que nos hace comprender y entender la realidad en la cual estamos inmersos. De esa
manera podremos percibir de manera correcta las realidades. Y nuestra tesis trata de
comprender estos elementos que se fusionan entre ellos para asi formar una realidad
aumentada y de esta manera mejorar nuestros aprendizajes de una manera diferente en
estesiglo.

“QUE LA FUERZA LOS ACOMPANE”
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

El trabajo que vamos a realizar lo desarrollaremos en las instalaciones de
la universidad Nacional Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco, ubicado en el
distrito de Yanacancha provincia de Cerro de Pasco, trabajamos en la Escuela de
Secundaria, especialidad de Tecnologia informatica y Telecomunicaciones, por
la misma naturaleza de la especialidad debemos de estar investigando acerca de
las nuevas tecnologias en este siglo y que se estan insertando dentro de la
educacion a todo los niveles, de ahi nace la inquietud de poder trabajar con la
realidad aumentada en los tres niveles de aplicacién y de esta manera actualizar
a los alumnos en el uso de estas tecnologias y su insercion en su campo de trabajo,
asi mismo concientizar a los docentes el de aplicar esta tecnologia en el desarrollo
de sus labores académicas y haciendo de esta manera nuestra especialidad estar a

la vanguardia en el uso y aplicacién de estas herramientas.

58



4.2.  Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
En los siguientes cuadros y graficos que vamos a presentar los resultados
conseguidos antes y después de aplicar la variable independiente a los estudiantes
del octavo ciclo conformados del grupo control y el décimo ciclo como grupo
experimental de programa de estudios d tecnologia informatica y
telecomunicaciones.
Tratamiento Estadistico E Interpretacion De Cuadros.
Interpretacion de resultados
1) Importancia del empleo de Realidad Aumentada

¢Es importante para Ud. el empleo de la Realidad Aumentada?

ALTERNATIVAS fi %
Si 32 65
No 2 4
Desconoce 15 31
TOTAL 49 100%
Grafico 1
¢Es importante para Ud. el empleo de laRealidad
Aumentada?
Si No Desconoce
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Interpretacion

Analizamos en la tabla que el 65% de los alumnos, consideran que el
empleo de la realidad Aumentada es importante, un 31% sefiala desconocer y el

4% restante considera que para ellos tiene poco significado y carece de utilidad

en el aprendizaje de las telecomunicaciones.

Revisando la informacion que analizamos parrafo arriba, encontramos
que la gran mayoria de los estudiantes del X semestre del programa de estudios
de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones, indican que, al utilizar la
realidad Aumentada como parte del aprendizaje significativo, les permite

aprender con mayor facilidad, esto también por las orientaciones recibidas de sus

docentes.

2) Desde el afio que se emplea realidad Aumentada

¢Desde qué afio vienes empleando realidad Aumentada?

ALTERNATIVAS fi

En ciclos.
VI 1
VI 4
VI 8
IX 14
X 22
TOTAL 49

%

16
29
45

100%
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Gréfico 2

;Desde qué ano vienes empleando realidad

3

Excelent Buen Regular

Interpretacion

El 45% indican que lo aplicaron en el tltimo semestre, el 29% durante
el IX semestre, 16% en el VIII semestre, 8% en el VII semestre y
finalmente el 2% indica que cuando iniciaron sus estudios en algunos
programas de estudios.

El empleo de RA se ha dado en el ultimo afio, debido al interés por
parte de los estudiantes, el mismo que se ha ido incrementando
paulatinamente; su aplicacion lo hacen mayormente desde el VIII
semestre.

3) Rendimiento académico.

¢ Coémo calificas tu rendimiento académico?

ALTERNATIVAS fi %
Excelente 6 12
Bueno 12 25
Regular 31 63
Deficiente 0 0

TOTAL 49 100%
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Grafico 3

¢Como calificas tu rendimiento académico?
63
12
0
A
Excelente Bueno Regular  Deficiente

Interpretacion

Del rendimiento académico nos dice que un 63% califica su
rendimiento académico como regular, el 25% como bueno y finalmente un
12% consideran que es excelente.

Califican su rendimiento académico como regular, mientras un
porcentaje menor lo identifica como bueno y pocos como excelente; lo
cual evidencia, que los estudiantes pueden revertir estos resultados, por un
lado, aplicando la realidad Aumentada y por otra parte, con mayor apoyo
de sus docentes de las otras areas.

4) Sabe emplear Realidad Aumentada.

¢Sabes emplear Realidad Aumentada?

ALTERNATIVAS fi %
Si 38 78
No 2 4
Desconoce 9 18
TOTAL 49 100%
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Gréfico 4

:Sabes emplear Realidad Aumentada?

Si No Desconoce

Interpretacion

La tabla nos dice que el 78% dice que, si sabe aplicar la realidad
Aumentada, un 18% indica desconocer y finalmente un 4% no los emplea;
predominado un alto porcentaje de alumnos que vienen utilizando con
mayor frecuencia, en cambio existe un grupo significativo (desconoce y
no lo emplean), que no le han dado mayor importancia.

Se demuestra la existencia a nivel de estos estudiantes de dos grupos
diferenciados; unos que son conscientes en el estudio y que emplean los
Realidad Aumentada y otros, que tienen que interiorizar sobre la
importancia de las técnicas de estudio y aprendizaje significativo.

5) Orientacion que recibi6 para construir aplicaciones de realidad

Aumentada

¢Para la construccion de aplicaciones de realidad Aumentada,

de quienes recibiste estas orientaciones?
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ALTERNATIVAS fi %

Amigos 3 6
Estudiantes de su programa 12 25
Familiares 4 8
Docentes 30 61
TOTAL 49 100%
Grafico 5

¢Para la construccion de aplicaciones de realidad
Aumentada, de quienes recibiste estas orientaciones?

78

Si No Desconoce

Interpretacion

En la tabla se aprecia que el 61% de los estudiantes reciben
orientaciones para el empleo de Realidad Aumentada, de parte de sus
docentes; un 25%, consideran que se debe a la interaccion con otros
estudiantes del programa de estudios de telecomunicaciones, 8% indica
que se debe al apoyo de sus familiares y el 6% restante, de parte de amigos.

La informacion obtenida de la tabla, la presencia de los docentes es
de gran ayuda para los estudiantes, en razon que les vienen ensefiando

sobre la aplicacion de la realidad Aumentada para sus demas cursos,
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sumando a ello el apoyo que se brindan entre estudiantes; sin embargo, es
muy escasa la ayuda recibida a nivel familiar.
6) Emplea la Realidad Aumentada por niveles

¢Cuando empleas RA lo haces por orden de importancia?

ALTERNATIVAS fi %
Si 29 59
Casi siempre 12 25
Algunas veces 4 8
Nunca 4 8
TOTAL 49 100%
Grafico 6

¢Cuando empleas RA lo haces por orden de importancia?

“3 19

Si Casi siempre  Algunas Nunc

Interpretacion

De los resultados encontrados, un 59% indica que lo hacen de acuerdo
al orden de importancia que tienen, en cambio un 25% refiere que este es
un procedimiento que casi siempre lo vienen empleando, mientras un 8%
indica que esto sucede algunas veces, y finalmente que el 8% restante
sefiala que en ninguna oportunidad han tomado en consideracion dicho

aspecto.
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De los resultados podemos apreciar dos grupos bastantes
diferenciados, la gran mayoria considera que cuando emplean por orden de
importancia la realidad Aumentada, lo hacen siempre; mientras un grupo
menor (casi siempre y algunas veces), expresan que emplean dandole
cierta importancia, pero no en forma rigurosa; y finalmente, un grupo
minoritario que no toma importancia. De lo expresado en los resultados,
se deduce que elaborar aplicaciones de Realidad Aumentada, se debe
mantener cierto orden de importancia, lo cual prioriza los contenidos a
emplear.

7) Impacto visual que tiene el empleo de la Realidad Aumentada

¢Cual es el impacto visual que tienes el empleo de la Realidad

Aumentada?

ALTERNATIVAS fi %
Bastante 12 25
Regular 33 67
Poco 4 8
Ninguno 0 0

TOTAL 49 100%

Gréfico 7

¢Cual es el impacto visual que tienes el
empleo dela

Ay

S N Descono
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Interpretacion

En cuanto al impacto visual y al empleo de Realidad Aumentada, se
encuentra que el 67% considera que este se da en forma regular, mientras
un 25% refiere que dicho impacto es bastante cuando se emplea la realidad
Aumentada y finalmente el 8% restante, indica que este es poco en
comparacion a los anteriores.

Significa que cuando utilizamos realidad Aumentada, estos influyen
en la captacion de conocimientos y en el aprendizaje significativo, debido
al impacto que tiene la presentacion.

8) Larealidad aumentada forma una mejor comprension.
¢En tu opinion cuando empleas Realidad Aumentada, genera

mejor comprension?

ALTERNATIVAS fi %
De alto nivel conceptual 13 27
Regular nivel conceptual 29 59
Ningun nivel conceptual 7 14
TOTAL 49 100%
Gréafico 8

¢En tu opinién cuando empleas Realidad
Aumentada, genera mejor
comprension?

5 la
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Interpretacion

Consideramos que un 59% que incluyen comprension relevante,
pudiendo ser calificado como regular el nivel de comprensién; mientras un
27% estima que es de alto nivel de comprension y finalmente un 14% que
indica que cuando se emplean Realidad Aumentada no incluyen ningun
nivel de comprension.

Los resultados nos demuestran mayoritariamente que el empleo de
Realidad Aumentada en cuanto a una mejor comprension relevante, esta
calificado como regular; seguidos por un grupo ligeramente menor,
quienes sefialan que tiene de un alto nivel de comprension. No definiendo
el grupo pequefio quienes indican que no existe ningun nivel de
comprensidn; evidenciando, que la inclusién de comprension relevante.
9) Beneficios de un aprendizaje significativo en la insercion de temas

temas desconocidos

¢a criterio de los aprendizajes significativos son provechosos

para la investigacion de nuevos temas?

ALTERNATIVAS fi %
Permanentemente 10 20
Algunas veces 23 47
Pocas veces 14 29
Ninguna vez 2 4

TOTAL 49 100%
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Grafico 9

59

De alto nivel Regular nivel Ningtin

Interpretacion

Encontramos que el 47% indica que esto sucede algunas veces, el 29%
pocas veces y el 20% precisa que se da en forma permanente y finalmente
el 4% restante, considera que ninguna vez han utilizado.

En la interrogante se aprecia que la mayor parte de los estudiantes
consultados refieren que esto sucede algunas veces, otros en que se da
permanentemente y en menor porcentaje las alternativas pocas veces y/o
ninguna vez, lo cual evidencia en que los estudiantes lo hacen mayormente
sin la rigurosidad necesaria en cuanto a la frecuencia,

10) Mejora de los aprendizajes significativos
¢Para usted es relevante lograr un correcto aprendizaje

significativo?

ALTERNATIVAS fi %

Si 31 63

Algunas veces 16 33

Ninguna vez 2 4
TOTAL 49 100%
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Gréfico 10

29

Permanentement Algunas Pocas

Interpretacion

El 63% de los estudiantes consideran importante lograr un correcto
aprendizaje, mientras tanto un 33% de la muestra indica que esto sucede
algunas veces y finalmente existe un grupo minoritario, que refieren que
ninguna vez utilizan estos criterios,

Existe un porcentaje mayor que vienen utilizando al momento de
elaborar realidad Aumentada sus aprendizajes significativos, pero en
forma permanente; mientras tanto sin la rigurosidad, lo vienen empleando,
pero en pocas veces 0 en menor frecuencia.

11) Aplicacion de realidad aumentada dentro de una clase

¢investiga mejor y analiza temas desarrollados en clase con

apoyo de Realidad aumentada?

ALTERNATIVAS fi %
Si 39 80
No 0 0
a veces 10 20
TOTAL 49 100%

70



Gréfico 11

Interpretacion

La realidad Aumentada incide en el aprendizaje de los estudiantes,
con los datos obtenidos en la muestra, apreciamos que el 80% de los
estudiantes reconoce que el empleo es muy importante como parte del
aprendizaje que ellos tienen y que ademas les sirve para conectarse con
nuevas ideas y aprender cada vez méas; mientras tanto, un 20% de la
muestra desconoce los alcances y utilidad que tienen actualmente la
Realidad Aumentada.

En la tabla se puede apreciar que esta faltando reforzamiento de los
docentes, para que los estudiantes utilicen mejor estas aplicaciones con
sus técnicas de aprendizaje, y que esto va a incidir notoriamente en el
rendimiento académico que ellos tengan; aprovechando, por lo tanto, el
avance que actualmente tiene, lo que les dara mayor oportunidad de
conocer conocimientos con mayor rapidez incidiendo en el aprendizaje de

los mismos.
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12) El empleo de realidad Aumentada proporciona conceptos nuevos.

¢El empleo de Realidad Aumentada, proporcionan los

conceptos que necesitan?

ALTERNATIVAS fi %
Siempre 28 57
Casi siempre 12 25
Algunas veces 7 14
Ninguna vez 2 4

TOTAL 49 100%
Gréfico 12

Interpretacion

El 57% de los estudiantes consultados consideran que el empleo de

Realidad Aumentada, casi siempre les vienen proporcionando los

conocimientos que ellos necesitan, les permite sistematizar sus ideas y

expresarlo en forma favorable, mientras un 25% indican que casi siempre

emplean, el 14% en que algunas veces lo hacen y finalmente un 4% no lo

emplean.

Encontramos con bastante claridad que el empleo de Realidad
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Aumentada, son necesarios a nivel de los estudiantes en razon que les

facilita priorizar sus conocimientos, facilitandoles estudiar, realizar

exposiciones, resaltar que con el empleo apropiado de los aplicativos de

RA.

13) La realidad aumentada es importante en el fortalecimiento de los

aprendizajes

¢Piensa usted que la realidad aumentada es importante en el

fortalecimiento de los aprendizajes?

ALTERNATIVAS fi %
Bastante 34 69
Regular 12 25
Poco 2 4
Nada 1 2

TOTAL 49 100%
Gréfico 13

PermanentementeAlgunas veces  Pocas veces

Interpretacion

En cuanto al mejoramiento de los niveles de comprension,

encontramos que el 69% de los estudiantes consideran que el empleo de
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RA ha mejorado bastante el nivel de comprension de los temas, un 25%
consideran que dicha incidencia pueden considerarla como regular;
mientras tanto el 6% restante (poco y/o nada, respectivamente) tienen una
apreciacion diferente sobre los alcances de esta pregunta.

La utilizacion de Realidad Aumentada influye sustancialmente en los
estudiantes, incidiendo en los niveles de comprensién han mejorado, a
diferencia el resto de los estudiantes refieren que el fortalecimiento del
conocimiento es regular, poco y nada, necesitan del reforzamiento de los
docentes para cambiar los resultados y por ende el mejoramiento de los
niveles de fortalecimiento del aprendizaje que vienen logrando.

14) Maneja coherentemente los conceptos de realidad Aumentada.

¢Consideras que manejas coherentemente los conceptos en el

empleo de Realidad Aumentada?

ALTERNATIVAS fi %
Si 29 59
No 13 27
Desconoce 7 14
TOTAL 49 100%
Gréfico 14

:Consideras que manejas coherentemente los conceptos en
el empleo de Realidad Aumentada?
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Interpretacion

Los estudiantes reconocen en un 59% manejan en forma coherente
los diferentes conceptos que emplean la Realidad Aumentada, mientras un
27% tienen problemas al utilizar y finalmente un 14% de estudiantes
indican desconocer.

Analizando la informacion, encontramos, que una gran mayoria de
los estudiantes conoce del empleo de Realidad Aumentada y de su utilidad
practica en el aprendizaje de diferentes areas o cursos, siendo importante
porque mejora el rendimiento de aprendizaje de nuestros estudiantes; se
necesita un reforzamiento necesario para un mayor empleo de Realidad
Aumentada, debido a la utilidad que tienen.

15) El Empleo de técnicas de RA facilitan mayor analisis y sintesis en el
aprendizaje

¢El empleo de estas técnicas facilita un mejor andlisis y

sintesis en el aprendizaje significativo de los diferentes cursos de

teleco municiones?

ALTERNATIVAS fi %

Si 35 72

No 9 18

Algunas veces 5 10
TOTAL 49 100%
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Gréfico 15

¢El empleo de estas técnicas facilita un mejor analisis y
sintesis en el aprendizaje significativo de los diferentes
cursos de telecomuniciones?
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Interpretacion

Un 72% consideran que el empleo de estas técnicas de RA viene

facilitando un mejor anélisis, el manejo de los contenidos que tienen en los

diferentes cursos, en cambio un 18% opina todo lo contrario y el 10%

restante en que algunas veces vienen empleando estas técnicas. el empleo

de realidad Aumentada es necesario a nivel de los estudiantes, en razon

que no solamente les permite aprender mas rapido, sino por el contrario

ampliar el panorama que tienen para presentar informaciones, como

también para priorizar diferentes conceptualizaciones,

influyendo

sustancialmente en el rendimiento académico de los estudiantes.

16) Empleo de realidad Aumentada facilita conocer e interpretar mejor los

temas

¢El empleo de realidad Aumentada, te vienen facilitando

conocer e interpretar los temas de estudio?
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ALTERNATIVAS
Si
Casi siempre
Algunas veces
Ninguna vez
TOTAL

fi
30
12

49

%
61
25
14

100%

Gréfico 16

¢El empleo de realidad Aumentada, te vienen facilitando
conocer e interpretar los temas de estudio?

Permanentemente Algunas veces

Interpretacion

Un 61% reconocen que el empleo de realidad Aumentada, le facilitan

conocer e interpretar los temas de estudio, mientras un 25% indica que

vienen utilizando casi siempre con los mismos fines y el 14% restante lo

hacen algunas veces.

Analizando esta informacion podemos decir que la Realidad

Aumentada tiene una importancia en los estudiantes, ya que les permite

conocer cantidad de informacion, priorizarla e interpretar influyendo en

una mayor comprension de los temas y en la amplitud de los

conocimientos.
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17) Se emplea mayormente realidad Aumentada

¢En qué empleas mayormente Realidad Aumentada?

ALTERNATIVAS fi %
Para estudiar 29 59
Exposiciones 14 29
Ordenamiento de ideas 4 8
Otros 2 4
TOTAL 49 100%
Grafico 17

¢En qué empleas mayormente Realidad Aumentada?

Permanentemente Algunas veces Pocas veces

Interpretacion

59% indico que los utilizaban con el fin de estudiar, mientras un 29%
sefialo que también los empleaban en las diferentes exposiciones que
tenian y el 8% restante como parte del ordenamiento de las ideas y
finalmente un 4%, le daban diversa aplicabilidad, totalizando asi un 100%
de la muestra.

Del analisis anterior en cuanto al empleo de Realidad Aumentada casi

la totalidad de los estudiantes respondieron esta pregunta, consideran que
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mayormente es con fines de estudio, exposiciones encontrandose en
etapas de formacion, todas estas técnicas ademas de incidir en el
rendimiento académico, les va a facilitar conocer mayores conocimientos
y poder expresarlos con claridad.

18) El empleo de realidad Aumentada como estrategia para estudiar

¢Crees que el empleo de realidad Aumentada, son para Ud.

nuevas estrategias para estudiar?

ALTERNATIVAS fi %
Si 34 69
No 2 4
Desconoce 13 17
TOTAL 49 100%
Grafico 18

:Crees que el empleo de realidad Aumentada, son para Ud.
nuevas estrategias para estudiar?

PermanentementeAlgunas veces  Pocas veces

Interpretacion
La encuesta nos demuestra, que el 69% reconoce que Realidad
Aumentada constituyendo estrategias apropiadas para poder estudiar, no

asi un 4% que opinatodo lo contrario y el 17% restante sefiala desconocer
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en lo referente a la aplicabilidad.

De lo anterior se desprende que la Realidad Aumentada, es de gran
importancia para los estudiantes y desde ya, constituyen nuevas
estrategias que van a tener a su alcance para poder estudiar; siendo
favorables para todos los estudiantes de la Universidad.

19) Los docentes emplean Realidad Aumentada para ensefiar

¢ Crees que todos los docentes emplean Realidad Aumentada

para ensefiar?
ALTERNATIVAS fi %
Si 15 31
No 23 47
Algunas veces 6 12
Desconocen 5 10
TOTAL 49 100%
Gréfico 19

:Crees que todos los docentes emplean Realidad Aumentada
para ensenar?

Interpretacion
Los docentes emplean RA para ensefiar, se encontré que el 31%
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4.3.

reconoce que los docentes los estan empleando, sin embargo, cabe

destacar que un 47% de los docentes no los emplean, un 12% en que

indican que algunas veces los utilizan y finalmente un 10% que indica
desconocer.

Es pertinente considerar que todos los estudiantes se cual fuese su
area también deben conocer los alcances que tienen el uso y su aplicacion
de realidad Aumentada.

Prueba de hipotesis

Contrastacion de hipotesis

Para la comparacion de las hipotesis esbozadas utilizamos la distribucion
ji cuadrada corregida por Yates, porque nuestros datos trabajados se clasificaron
en forma categorica. La estadistica ji cuadrada es propicio ya que puede ser
utilizado en el tratamiento de variables cualitativas o de clasificacion, como lo
desarrollamos en nuestra tesis.

Hipotesis a:

Ho: Organizar por niveles de importancia la RA contribuye al nivel de
comprension alcanzado por los Estudiantes Del Programa De Estudios De
Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.

Ha: Organizar por niveles de importancia la RA No contribuye al nivel de
comprension alcanzado por los Estudiantes Del Programa De Estudios De

Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.
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Organizar por niveles de importancia la

RA en los Estudiantes Del Programa De

Organizar por Estudios De Tecnologia Informatica Y
niveles de Telecomunicaciones
importancia Bastante Regular Poco Nada
Si 23.9 4.1 0 1.0 29.0
Casi siempre 8.8 2.9 0 0.0 12.0
Algunas veces 1.0 2.0 1 0.0 4.0
Ninguna vez 0 3.0 1 0.0 4.0
Total 34 12 2 1 49

La hipotesis que planteamos se basa en los procesos siguientes para que

puedan ser probados:

a. Suposiciones: La muestra es aleatoria simple.

b. Estadistica de prueba: es la siguiente:

Hﬂﬁf—bd—ﬂ.ﬂ??]l n
la+clb+dla+ble+d)

-
F

c. Distribucidn estadistica de la prueba que realizamos: cuando
Ho es verdadera, X? sigue una distribucion aproximada del ji cuadrada con
(2-1) (2-1) =1 grado de libertad.

d. Regla de decision: Rechazar hipotesis nula (Ho) si el valor calculado de y 2
es mayor o igual a 5.991

e. Computo para la estadistica de prueba:

2

B (ad —bc —O.Sn)zn
& = (a+c)(b+d)(a+b)(c+d): 5.9801

f. Decision estadistica: Dado que 5.9801 > 3.8416, se rechaza Ho.
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g. Conclusion: Disponer conceptos por niveles de importancia la RA
contribuye al nivel de comprension alcanzado por los Estudiantes Del
Programa De Estudios De Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones De
La UNDAC — Pasco.

Hipdtesis b:

Ho: El fuerte impacto visual que causa la Realidad Aumentada es
independiente al manejo coherente de los principales conceptos por los
Estudiantes Del Programa De Estudios De Tecnologia Informética Y
Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.

Hi: El fuerte impacto visual que causa la Realidad Aumentada no
contribuye al manejo coherente de los principales conceptos por los Estudiantes
Del Programa De Estudios De Tecnologia Informética Y Telecomunicaciones De

La UNDAC — Pasco.

Coherencia de los principales conceptos
Impacto visual por los estudiantes del programa de
gue causa RA estudios de Tecnologia Informatica y

Telecomunicaciones de la UNDAC —

Pasco.
Si No Desconoce
Bastante 4.0 6.0 2.0 12.0
Regular 24.0 5.9 3.0 33.0
Poco 1.0 1.0 2.0 4.0
Total 29 13 7 49
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Para realizaremos la comprobacién de nuestra hipotesis que hemos

plantado segun el proceso siguiente:

b)

d)

9)

a) Suposiciones: nuestra muestra es aleatoria simple.

b} Estadistica de prueba: segin la formula
Suposiciones: nuestra muestra es aleatoria simple

Estadistica de prueba: segun la formula.

(;ad —bc —O.Sn)zn
(a+c)b+d)a+b)c+d)

2

Distribucion de la estadistica de prueba: Ho es verdadera, X? continua con
una distribucion aproximada de ji-cuadrada con (2-1) (2-1) =1 grado de
libertad.

Regla de decision: Rechazar hipétesis nula (Ho) cuando el valor calculado
de X?es mayor o igual a 3.84163

Célculo de la estadistica de prueba:

(ad -bc —0.5}1)2 n
(a+c)(b+d)(a +b)(c+a’):4.3%1

2

Decision estadistica: Dado que 4.3961 > 3.8416, se rechaza Ho.

Conclusion: El fuerte impacto visual que causa la RA contribuye al manejo

coherente de los conceptos por los Estudiantes del programa de estudios de

Tecnologialnformatica Y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.
Hipotesis c:

Ho: La inclusion de conceptos de alto-bajo nivel es independiente al nivel

de andlisis-sintesis en Realidad Aumentada por los estudiantes del programa de

estudios de Tecnologia Informaticay Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.
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Ha: La inclusion de conceptos de alto-bajo nivel no contribuye en el nivel
de andlisis-sintesis en Realidad Aumentada por los estudiantes del programa de
estudios De Tecnologia Informéatica y Telecomunicaciones de la UNDAC —

Pasco.

Andlisis-sintesis en Realidad Aumentada

Inclusion de conceptos por los Estudiantes del programa de

.. Estudios de Tecnologia Informatica y
relevantes de alto-bajo nivel o
Telecomunicaciones de la UNDAC —

Pasco.
Si No Algunas
veces
Alto nivel de concepcidn 7.0 4.0 2.0 13.0
Regular nivel de concepcion 26.0 2.0 1.0 29.0
Ningun nivel de concepcion 2.0 3.0 2.0 7.0
Total 35 9 5 49

Ahora probaremos nuestra hipotesis que hemos planteado, con los os el
siguiente procedimiento:
a) Suposiciones: La muestra es una muestra aleatoria simple.
b) Estadistica de prueba: La estadistica de prueba es:

b z((} E)

22—

fml =l
c) Distribucion de la estadlstlca de prueba: cuando Ho es verdadera, X? sigue

una distribucién aproximada de ji-cuadrada con (2-1) (2-1) = 1 grado de libertad.

2
d) Regla de decision: Rechazar hip6tesis nula (Ho) si el valor calculado de 4 es
mayor o igual a 3.8416
e) Calculo de la estadistica de prueba, tenemos:

y (’ad—bc‘ —O.Sn)zn .
£ “larofp+d)arble+d) -
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f) Decision estadistica: Dado que 5.5387 > 3.8416, se rechaza Ho.

g) Conclusion: La inclusion de conceptos relevantes de alto-bajo nivel
contribuye en el nivel de analisis-sintesis por los estudiantes del programa de
estudios de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la UNDAC —
Pasco.

Hipotesis d:

Ho: Comparar diversos conceptos hechos con Realidad Aumentada
contribuye en las calificaciones por los estudiantes del programa de estudios de
Tecnologia Informaética y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Hai: Comparar diversos conceptos hechos con Realidad Aumentada no
contribuye en las calificaciones por los estudiantes del programa de estudios de

Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Calificaciones por los estudiantes del

Compara diversos programa de estudios de Tecnologia

conceptos Informatica y Telecomunicaciones de
la UNDAC — Pasco.
Excelente Bueno Regular
Permanentemente 6.0 2.0 2.0 10.0
Algunas veces 0.0 5.0 18.0 23.0
Pocas veces 0.0 4.0 10.0 14.0
Ninguna vez 0.0 1.0 1.0 2.0
Total 6 12 31 49

Probaremos nuestra hipétesis planteada:
a) Suposiciones: tenemos una muestra aleatoria simple.

b) Estadistica para poder realizar la prueba:

(|fm'—br|—0_5r?]1 n
Ma+clb+dla+blc+d)

2
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44.

c) Distribucion estadistica de prueba: cuando Ho es verdadera, X? sigue una
distribucion aproximada de ji-cuadrada con (2-1) (2-1) = 1 grado de libertad.
d) Regla de decision: Rechazar hipotesis nula (Ho) si el valor calculado de X?
es mayor o igual a 3.8416.
e) Calculo de la estadistica de prueba: Al desarrollar la formula tenemos:
B Qad —bc —O.Sn)2 n =6.005%

(@a+cYb+d)a+b)c+d)
f) Decision estadistica: Dado que 6.0039 > 3.8416, se rechaza Ho.

g) Conclusion: Comparar diversos conceptos contribuye en las calificaciones
por los estudiantes del programa de estudios de Tecnologia Informatica y
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Discusion de resultados

Del planteamiento de las hip6tesis A acerca de: Organizar por niveles de
importancia la RA contribuye al nivel de comprension alcanzado por los
Estudiantes Del Programa De Estudios De Tecnologia Informéatica Y
Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.

Se obtuvo los siguiente:

Disponer conceptos por niveles de importancia la RA contribuye al nivel
de comprension alcanzado por los Estudiantes Del Programa De Estudios De
Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.

Del planteamiento de la hipotesis B acerca de: El fuerte impacto visual
que causa la Realidad Aumentada es independiente al manejo coherente de los
principales conceptos por los Estudiantes Del Programa De Estudios De
Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones De La UNDAC — Pasco.

Se obtuvo lo siguiente:
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Del planteamiento de la hipdtesis B acerca de: El fuerte impacto visual
que causa la RA contribuye al manejo coherente de los conceptos por los
Estudiantes del programa de estudios de Tecnologia Informatica Y
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Se obtuvo lo siguiente:

El fuerte impacto visual que causa la RA contribuye al manejo coherente
de los conceptos por los Estudiantes del programa de estudios de Tecnologia
Informatica Y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Del planteamiento de la hipétesis C acerca de: La inclusion de conceptos
de alto-bajo nivel es independiente al nivel de andlisis-sintesis en Realidad
Aumentada por los estudiantes del programa de estudios de Tecnologia
Informética y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Se obtuvo lo siguiente:

La inclusion de conceptos relevantes de alto-bajo nivel contribuye en el
nivel de analisis-sintesis por los estudiantes del programa de estudios de
Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Del planteamiento de la hipdtesis D acerca de: Comparar diversos
conceptos hechos con Realidad Aumentada contribuye en las calificaciones por
los estudiantes del programa de estudios de Tecnologia Informaética vy
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Se obtuvo lo siguiente:

Comparar diversos conceptos contribuye en las calificaciones por los
estudiantes del programa de estudios de Tecnologia Informética y

Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.
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b)

d)

CONCLUSIONES

Establecimos que el fuerte impacto visual que causa la Realidad Aumentada
contribuye al manejo coherente de los conceptos por los estudiantes del programa de
estudios de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.
Las consecuencias de nuestra investigacion podemos establecerque la inclusion de
conceptos de alto-bajo nivel contribuye en el nivel de analisis-sintesis por los
estudiantes del programa de estudios de Tecnologia Informatica y
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

Los datos de la investigacion han podido establecer que comparar diversos conceptos

contribuye en las calificaciones por los estudiantes del programa de estudios de Tecnologia
Informética y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

En conclusién, se ha podido determinar que la aplicacion de la Realidad Aumentada
contribuye positivamente en sus aprendizajes en nuestros estudiantes de Tecnologia

Informética y Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.



RECOMENDACIONES

Se hace necesario que conociendo los alcances e importancia que tienen el empleo
de la realidad Aumentada, es conveniente que el personal de docentes de la universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion, ensefien la forma de elaborarlos dichas herramientas,
con el fin que los estudiantes los puedan aplicar como una técnica de estudio, en razon
que les va a permitir mayor manejo de informacion.

La capacitacion es uno de los elementos importantes que nuestras autoridades
deben de tomar en cuenta ya que con los avances tecnologicos y la insercion de estas en
la educacion hace necesario este proceso de capacitacion a todo nivel.

No solo los docentes o estudiantes deben de estar en constante capacitacion en el
uso de estas nuevas tecnologias de realidad aumentada desde el nivel 0 hasta el 3, deben
de estar incluidos el personal administrativo.

Los docentes por su parte deben de impulsar sus propios aprendizajes en el uso de
estas nuevas tecnologias en sus clases, ya que esto ayudaria a mejorar su proceso cognitivo

de cada uno de ellos.
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ANEXOS



INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

CUESTIONARIO
CUESTIONARIO SOBRE REALIDAD AUMENTADA

Buenos dias/tardes, el siguiente Cuestionario tiene como objetivo determinar el nivel de
conocimiento de Realidad Aumentada en LOS ESTUDIANTES DEL PROGRAMA
DE ESTUDIOS DE TECNOLOGIA INFORMATICA Y
TELECOMUNICACIONES DE LA UNDAC —PASCO 2018, donde el proposito

es comprender la aplicacion. Opine de la forma mas sincera posible, esto serd de mucha
ayuda para que mejore la calidad educativa.

Este cuestionario no contiene preguntas correctas ni incorrectas. Por favor responda con
total sinceridad ya que sus datos seran tratados de forma anénima y confidencial.

1.- ¢, Es importante el empleo de Realidad Aumentada?
a. si b. No c. Desconoce
2.- ¢ Desde qué afio vienes empleando realidad Aumentada?
a. VI b. VIl  c. VII d.IX e X
3.- ¢Como calificas tu rendimiento académico?
a. Excelente b. Bueno c. Regular  d. Deficiente
4.- ¢Sabes emplear Realidad Aumentada?
a. Si b. No c. Desconoce
5.- ¢Para la construccion de aplicaciones de realidad Aumentada, de

quienes recibiste estas orientaciones?

a. Amigos c. Familiares
b. Estudiantes del colegio d. Docentes
6.- ¢Cuando empleas RA lo haces por orden de importancia?

a. Si b. Casi siempre c. Algunas veces d. Ninguna vez



7.-

¢Cudl es el impacto visual que tienes el empleo de la Realidad

Aumentada?

10.-

11.-

a. Bastante b. Regular c. Pocod. Ninguno

¢En tu opinion cudndo empleas Realidad Aumentada,
genera mejor comprension?

a. De alto nivel conceptual c. Ningun nivel conceptual
b. Regular nivel conceptual

¢Cree usted que el aprendizaje significativo es beneficioso para
tratar temas nuevos?
a. Permanentemente c. Pocas veces

b. Algunas veces d. Ninguna vez

¢Considera importante lograr un correcto aprendizaje significativo?

a. Si b. Algunas veces c. Ninguna vez

¢Analiza los temas estudiados en clase con ayuda de la Realidad

aumentada?

12.-

13.-

14.-

a. Si b. No c. Desconoce

¢El empleo de Realidad Aumentada, proporcionan los conceptos
que necesitan?a. Siempre  b. Casi
siempre C. Algunas veces

d. Ninguna vez

¢Considera usted que la Realidad Aumentada es importante para
fortalecer el aprendizaje?
a. Bastante b. Regular  c. Pocod. Nada

¢Consideras que manejas coherentemente los conceptos en el

empleo de Realidad Aumentada?

a. Si b. No c. Desconoce



15.-

16.-

17.-

18.-

19.-

¢El empleo de estas técnicas facilita un mejor analisis y sintesis
en el aprendizaje significativo de los diferentes cursos de
telecomuniciones?

a. Si b. No c. Algunas veces

¢El empleo de realidad Aumentada, te vienen facilitando
conocer e interpretar los temas de estudio?

a. Si b. Casi siempre c. Algunas veces d. Ninguna vez

¢En qué empleas mayormente Realidad Aumentada?
a. Para estudiar c. Ordenamiento de ideas

b. Exposiciones d. Otros
¢Crees que el empleo de realidad Aumentada, son para
Ud. nuevas estrategias para estudiar?

a. Si b. No c. Desconoce

¢ Crees que todos los docentes emplean Realidad Aumentada para

ensefar?.

a. Si b. No c. Algunas veces d.
Desconocen



MATRIZ DE CONSISTENCIA
“LA REALIDAD AUMENTADA DEL NIVEL 0 A 3, EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS TELECOMUNICACIONES PARA LOS ESTUDIANTES DEL
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE TECNOLOGIA INFORMATICAY TELECOMUNICACIONES DE LA UNDAC - PASCO 2018~

Problemas

Objetivos

Hipotesis

Variables

Problema General:

¢De qué manera incide la realidad aumentada
del nivel 0 a 3 en el aprendizaje significativo
de las telecomunicaciones para los
estudiantes del programa de estudios de
tecnologia informatica y telecomunicaciones
de la UNDAC - Pasco 20187?.

Problemas Especificos:

a) ¢, De qué manera los conceptos contribuyen
al nivel de comprension alcanzado en
Realidad Aumentada por los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia
informéatica y telecomunicaciones de la
UNDAC - Pasco 2018?

b) ¢Qué causa la Realidad Aumentada para
que contribuye al manejo coherente de los
aprendizajes significativos por los estudiantes
del programa de estudios de tecnologia
informéatica y telecomunicaciones de la
UNDAC - Pasco 20182.

c) ¢De qué manera la Realidad Aumentada
contribuye en el nivel de analisis-sintesis por
los estudiantes del programa de estudios de
tecnologia informatica y telecomunicaciones
de la UNDAC — Pasco 2018?.

d) ¢Qué factores contribuyen en las
calificaciones de los estudiantes del programa
de estudios de tecnologia informatica y
telecomunicaciones de la UNDAC - Pasco
20182.

Objetivo General:

Determinar cémo la aplicacion de la Realidad
Aumentada del nivel 0 a 3, contribuyen en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia informatica
y telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco
2018.

Objetivos Especificos:

a) Establecer si la disposicién de conceptos por
orden de importancia contribuye al nivel de
comprension alcanzado por la Realidad
Aumentada por los estudiantes del programade
estudios de tecnologia informéatica y
telecomunicaciones de la UNDAC - Pasco
2018.

b) Establecer si el fuerte impacto visual que
causa la Realidad Aumentada contribuye al
manejo coherente de los conceptos por los
estudiantes del programa de estudios de
tecnologia informéatica y telecomunicaciones de
la UNDAC — Pasco 2018.

c) Precisar cémo la inclusion de conceptos
relevantes de alto-bajo nivel contribuye en el
nivel de andlisis-sintesis de la Realidad
Aumentada por los estudiantes del programade
estudios de tecnologia informética y
telecomunicaciones de la UNDAC - Pasco
2018.

d) Establecer si la comparacién de diversos
conceptos con Realidad Aumentada contribuye
en las calificaciones por los estudiantes del
programa de estudios de tecnologia informatica
y telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco
2018.

3.4.1 HIPOTESIS GENERAL

La aplicacion de la Realidad Aumentada
contribuye de manera positiva en el aprendizaje
significativa de los estudiantes del programa de
estudios de  Tecnologia Informatica vy
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco2018.

3.4.2 HIPOTESIS ESPECIFICOS

a) Organizar por niveles de importancia el RANo
contribuye al nivel de comprensién alcanzado por
los Estudiantes Del Programa De Estudios De
Tecnologia Informatica Y TelecomunicacionesDe
La UNDAC — Pasco.

b) El fuerte impacto visual que causa la Realidad
Aumentada es independiente al manejo
coherente de los principales conceptos por los
Estudiantes Del Programa De Estudios De
Tecnologia Informatica Y TelecomunicacionesDe
La UNDAC — Pasco.

¢) La inclusion de conceptos de alto-bajo nivel es
independiente al nivel de analisis-sintesis en
Realidad Aumentada por los estudiantes del
programa de estudios de Tecnologia Informatica
y Telecomunicaciones de la UNDAC - Pasco.

d) Comparar diversos conceptos hechos con
Realidad Aumentada contribuye en las
calificaciones por los estudiantes del programa

de estudios de Tecnologia Informatica y
Telecomunicaciones de la UNDAC — Pasco.

V INDPENDIENTE
REALIDAD AUMENTADA DEL NIVEL
0A3
Indicadores:
» Literal.

> Inferencial

V DEPENDIENTE:
Aprendizaje significativo

Indicadores:

» Comprende.

» Desarrolla.

> Interpreta.

Variables Intervinientes:
Motivacién por aprender.
Estudiantes.

Docentes

Materiales

YV VVY
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METODO Y DISENO

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

TRATAMIENTO ESTADISTICO

Método

El tipo de investigacién es Aplicada de un
enfoque de investigacién tecnoldgica, se
caracteriza por el interés en la aplicacion de los
conocimientos tedricos a determinadas situacion
y las consecuencias (Carlessi , 1984).

Disefio de investigacion:
En la presente investigacién utilizamos el método
descriptivo, estadistico y de andlisis — sintesis,
entre otros que conforme se desarroll6 el trabajo
se dieron indistintamente, en dicho trabajo.

Su diagrama es:

M =0xr Oy

Dénde:

M=Muestra.
O=0Observacion.
x=Realidad aumentada.
y=Aprendizaje significativo
r =Relacion de variables.

Poblacién

Para el presente estudio la poblacién estara
constituido por 108 estudiantes del Laboratorio
de Investigacion e Innovacion Pedagdgica “El
Amauta” UNDAC centro Poblado Paragsha —
Pasco

Muestra:
studiada estuvo conformado por 140 estudiantes

del programa de estudios de Tecnologia
Informética y Telecomunicaciones de la
UNDAC - Pasco 2018. Para el caso la
investigacion se selecciond un grupo control y
otro experimental que fueron los seleccionados
de la muestra 6ptima. La poblacion investigada
se realizd en el mes de agosto del 2017 —
diciembre 2018.

Muestra de estudiantes

Vamos a trabajar con una muestra por
conveniencia. Que consiste en que vamos a
seleccionar una muestra de la poblacién por el
hecho de que es accesible. Esto quiere decir,
los estudiantes empleados en la investigacion
se seleccionan porque estan facilmente
disponibles ya que son nuestros alumnos de la
universidad, no han sido seleccionados
mediante un criterio estadistico. Esta
conveniencia, nos da una gran facilidad
operativa y en bajos costes de muestreo.

Técnicas

Se realizara a través de:

- La observacion

- Laentrevista

- Laencuesta

- Documental: para la elaboracién vy
ampliacion de los antecedentes de la
investigacion, como también para la
elaboracion del marco tedrico vy
conceptual de referencia de la
investigacion.

- Cadificacion:  para
directores elegidos.

- Tabulacién: para tabular los datos que se
obtendrdn durante el proceso de la
investigacion.

codificar a los

Instrumentos

Durante el proceso de la investigacion se

utilizaran:

- Guias de observacién

- Guias de entrevistas

- Cuestionarios

- Fichas de entrevista .

- Fichas bibliograficas,
textuales y de resumen.

- Tablas de especificaciones.

- Programa SPSS. para validar y procesar
los datos de las obtenidos durante la
investigacion.

hemerogréficas,

Para la Validacién de Instrumentos:

a) Estadistica de prueba

. ad bc — 05n)n

) a+3{)+d)g+b

b) Para la prueba de hlpote5|s

(0 -|E)?2
ZZ :ZZ ij Eij ij

Para el Analisis de los Datos:

Se utilizaran las_medidas de tendencia
central como la media, moda, mediana, la
desviacion estandar.

Para la Prueba de Hipétesis:

Para contrastar las hip6tesis planteadas se
uso la distribucion ji cuadrada corregida por
Yates, pues los datos para el andlisis se
encuentran clasificados en forma
categdrica. La estadistica ji cuadrada es
adecuada porque puede utilizarse con
variables de clasificacion o cualitativas
como la presente investigacion.
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