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RESUMEN

La finalidad de este proyecto de investigacion es la implementacion
de la realidad aumentada para la ensefianza en materias de ciclo
basico (secundaria), para esto se han realizado investigaciones para
implementar este método en las materias de Ingles y Cultura Estética
del Colegio Eloy Alfaro hacia los alumnos de 9no afio, con la revision
del pensum académico de estas dos materias introducimos
actividades que incluyen la realidad aumentada para mostrar a los
estudiantes este novedoso método de aprendizaje, por otra parte se
pretende que los profesores aprendan a utilizar estas tecnologias
para el disefio de sus propias actividades en el area de la educacion,
con esto buscamos que les resulte mas facil dictar sus clases,
también se quiere evaluar el impacto con el uso de esta tecnologia
también se quiere evaluar el impacto con el uso de esta tecnologia ya
que con la ayuda de nuevos métodos educativos como es el caso de
la realidad aumentada, se debe considerar como son las interfaces de
esta tecnologia para que sea facil de utilizar para los usuarios en este
caso profesores y estudiantes.

ABSTRACT

The purpose of this research project is the implementation of
augmented reality for the education of subjects on secondary school
for this research to improve this method in subjects like English and
culture esthetic of Eloy Alfaro school to 9th grade students, with a
review of the academic curriculum of these two materials introduce
activities including augmented reality to show students this new
learning method, on the other hand we are intended to show the
teacher how to use these technologies to design their own activities in
the area of education with this we seek to find it easier to dictate their
classes, it also wants to assess the impact with the use of this
technology, because with the help of new educational methods such
as augmented reality, it should be considered the interfaces of this
technology to make it easy to use for users in this case teachers and
students.

Palabras Claves: Realidad Aumentada, Implementar, Aprendizaje,
Tecnologia, Educacion, Colegio.
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INTRODUCCION

Con la evolucion de la tecnologia en estos ultimos afios se ha venido
implementando la realidad aumentada, se tomé como enfoque educativo y
de ayuda a la ciencia con esto la herramienta se ha vuelto complementaria a
la percepcidon e interaccibn del mundo, ya que se muestra algo
completamente diferente a lo que conocemos, pues es claro que con la
innovacién de dispositivos moviles se han desarrollado aplicaciones que
usan este método y se utilizan con diferentes niveles de interaccion, de
mayor acceso de dicho mercado, estas herramientas llevaron consigo un
mundo completamente virtual, ya que se descargan aplicaciones sobre
videojuegos, redes sociales, esto va en mayor parte a los nifos que usan
este dispositivo para jugar. Porque al analizar este impacto en nuestro pais
podemos darnos cuenta de la necesidad de los estudiantes que presentan
problemas al momento de aprender, ya que tienen como distraccién estos
dispositivos, nuestro objetivo es sacarle provecho a las nuevas tecnologias y
a las nuevas aplicaciones moviles.

La realidad aumentada conforme pasa el tiempo se va utilizando a través de
un dispositivo y un marcador que puede ser sencillo e interactivo con el
usuario por lo que con esta herramienta moderna buscamos resaltar una
forma mas facil de dictar y aprender durante las clases en diferentes
proyectos y adecuaciones educativas segun el espacio y la necesidad de
enfocar diferentes temas a los estudiantes y acoplarnos a la nueva
generacion tecnoldégica.

Una explicacién para esta combinacion indudablemente es la creacion de
objetos en 3D junto a diferentes animaciones o interacciones mezclandolas
con informacion, formas, colores, imagenes, videos, textos, etc.; en la
actualidad estas aplicaciones las encontramos en las tiendas de Android y
Apple los que son gratuitos o pagados estas aplicaciones son contadas poco
a poco se van desarrollando

Aunque esta tecnologia es factible no debemos olvidar que se trata de
sumergir a los alumnos sino de ofrecerles informacién de un libro que al
abrirlo con la realidad aumentada no sea una clase mas, sino una
interesante con algo para interactuar, con esto los estudiantes podran
enriquecer sus conocimientos con mas facilidad y entusiasmo.

En donde mas se puede ver la evolucidon de las tecnologias es en la
educacion ya que se va integrando las mallas curriculares de estudio
ofreciendo metodologias, recursos y contextos de aprendizaje que no seria
posible de implementar con algun otro medio, es decir haciendo uso de la
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tecnologias de informatica y comunicacion en las aulas para realizar tareas,
talleres y lecciones aqui es donde entre el uso de esta herramienta.

Con la presencia de nuevos métodos educativos como en este caso el uso
de la realidad aumentada es necesario considerar como son las interfaces
en las que podemos usar esta nueva tecnologia. Ya que no se puede pensar
que los que usan una computadora son personas con amplios
conocimientos en el area, por lo que se espera que las nuevas aplicaciones
puedan ser utilizadas por todo tipo de usuarios.

Con el fin de integrar las tecnologias de informatica y comunicacion,
haciendo referencia a la realidad aumentada para apoyar la ensefianza en
ninos de noveno afo de educacidn basica se propone hacer uso de la
misma como herramienta de estudio con acceso a profesores y alumnos. Es
por este motivo que hemos escogido al Colegio Eloy Alfaro ubicado en la
ciudad de Guayaquil para realizar la demostracidn de la herramienta
potencial denominada Realidad Aumentada.

1. Justificacion

Analizando el tema de realidad aumentada dentro del nivel educativo,
sabemos que mejorara de una u otra forma el ciclo de ensefianza que hasta
el momento sigue siendo el mismo método antiguo, pero si nos damos
cuenta en la actualidad podran cambiar estos métodos que son esenciales
para todos los alumnos de educacion basica; entonces porque no ir mas alla
de lo que todos hemos visto en nuestras etapa de estudios un libro con
informacion y con dibujos tipicos y totalmente planos.

Aunque sea una idea de muchas factibilidades nadie debe olvidar que se
trata de sumergir a los alumnos de ofrecerles informacion de un libro que al
verlo y abrir sea de la clase que para ellos no es lo mas interesante; porque
si nos regalan un libro el libro queda aislado del objetivo que fue
desarrollado leido por todos para que enriquezcan la necesidad de lectura y
esas ganas de aprender con mucho mas facilidad y entusiasmo.

La ultima conclusion de percepcion de los estudiantes a quienes se les
exponga esta novedosa tecnologia la cual esperamos que a futuro sea
tomada en cuenta, pues estamos seguros que al incluirla en el plan de
estudio el nivel de interés por los libros y la informacion de sus contenidos
sera mucho mas adaptable y sencilla de aprender; con solo tomar un
dispositivo movil ya sea tablet o celular, y camara web para aumentar y ver
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con mayor detalles cada objeto multimedia que haya sido utilizado para
informar del tema que necesitan aprender, es asi como se le dara un mayor
y mas amplio conocimiento acerca de todo lo que el maestro se encuentra
conceptualizando durante clases.

Y poder lograr el objetivo de la realidad aumentada compartiendo
estas herramientas para desarrollar el interés en los libros y en los
estudios en las materias que tienen complicacién de captaciéon del
alumno, tal como dice: La Realidad Aumentada aporta datos
adicionales clave para entender de una forma visual y en 3D que
impacta al usuario mas que un texto. (Bertolin, 2011)

2. Diagnoéstico del problema

Donde se puede ver la evolucion de las tecnologias es en la educacion, ya
que se va integrando a las mallas curriculares de estudio ofreciendo
metodologias, recursos y contextos de aprendizaje que no seria posible de
implementar con otro medio, es decir cuando las tecnologias de informatica
y comunicacion se utilizan en forma habitual en las aulas para varias tareas
como escribir, investigar, experimentar, hacer simulaciones, comunicacion,
aprender diferentes idiomas para esto se usa como herramienta principal a
las tecnologias de computacién y comunicacion

Con todo lo mencionado sobre la realidad aumentada es posible pensar que
se puede utilizar esta tecnologia en un ambiente educacional para trabajar
conceptos como por ejemplo los animales y el cuerpo humano, ya que estos
contenidos son vistos en la malla curricular en educaciéon basica, en la
actualidad se promueven actividades que permiten a los estudiantes adquirir
conocimientos no solo por medio de un libro o por la explicacion de un
docente o actividades como las de ver laminas, realizar maquetas o realizar
dibujos, ya que estos elementos son limitados para entregar una idea de una
clase y son elementos estaticos que no pueden mostrar el movimiento de los
mismos.

Con la presencia de las tecnologias informaticas y comunicacion es
necesario considerar como son las interfaces en las que se puede usar la
tecnologia. Ya que no se puede pensar que los que usan una computadora
son personas con amplios conocimientos en el area, por lo que se espera
que las nuevas aplicaciones puedan ser utilizadas por todo tipo de usuarios.

Con el fin de integrar las tecnologias de informatica y comunicacién para
apoyar la ensefianza en nifios de noveno afo de educacion basica se
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propone hacer uso de la realidad aumentada como herramienta de estudio
con acceso a profesores y alumnos. Es por este motivo que hemos escogido
al Colegio Eloy Alfaro ubicado en la ciudad de Guayaquil para realizar la
demostracion de la herramienta potencial denominada Realidad Aumentada.

2.1. Determinacion del problema

En la actualidad nos damos cuenta que el problema de los estudiantes por
cada materia es captar e interactuar durante clases, por lo cual hemos
considerado nuestro tema como un posible ingreso a la innovacién en la
educacion ecuatoriana, puesto que para profesores y alumnos es
complicado llegar al objetivo de ensefianza en algunas ocasiones, ya que no
tienen un medio atractivo para facilitar su atencion en las materias que cursa
por afios y suele pasar que el alumno se queda con grandes o pequefos
vacios de aquella clase en las aulas del colegio Eloy Alfaro.

2.2. Pregunta/Problema de Investigacion

¢Cual es la necesidad de implementar el desarrollo de las nuevas
tecnologias y aplicaciones de realidad aumentada en los libros de educacion
basica para mejorar y complementar el aprendizaje de los estudiantes de
noveno afo de basica del colegio Eloy Alfaro de la ciudad de Guayaquil en
el afo 20147

2.2.1.Hipétesis

La falta de interés de cada uno de los estudiantes en sus materias y la
complicacion en los docentes de explicar correctamente el contenido de los
materiales didacticos les ha conllevado a ignorar el desarrollo de la
tecnologia existente para su propia educacion, en la actualidad el manejo y
uso de dispositivos moéviles les resulta mas evidente que mejorar la fusion
de las normas educativas clasicas a modernas como lo es nuestro avance
tecnoldgico.
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2.3. Objetivo General y Especifico

2.3.1.0bjetivo General

® FEvaluar el uso de la Realidad Aumentada (AR) como herramienta
innovadora en el proceso de ensefianza- aprendizaje para nifilos del
noveno afo de educacion basica del colegio Eloy Alfaro.

2.3.2.0bjetivo Especifico

1. Implementar el uso de dispositivos moviles con aplicaciones de realidad
aumentada para apoyar la ensefianza en las materias de inglés y cultura
estética durante el tiempo de las actividades desarrolladas en el colegio.

2. Capacitar a docentes del area de inglés y cultura estética sobre el uso
de la realidad aumentada en la educacion.

3. Analizar la percepcion de los docentes sobre la aportacion de la realidad
aumentada como dispositivo educativo innovador.

4. Usar la realidad aumentada como tecnologia educativa innovadora de
aprendizaje en los estudiantes de la materia de inglés en la clase de los
animales, y en la materia de cultura estética en la clase de pintura con
tema libre.

5. Evaluar el rendimiento académico de los estudiantes mediante lecciones
o talleres en clases que usaron realidad aumentada como tecnologia
innovadora.

2.4. Referencias conceptuales

Las razones simples que ambos utilizamos dentro de este analisis
investigativo, el cual obtiene temas abarcados como la necesidad de los
alumnos de emprender mucho mas tecnolégico su aprendizaje significativo
e incluso se convierte en un momento motivacion no solo como hoy en dia
observamos a los alumnos con dispositivos moviles ya sea celular o tablet
sin saber que uso especifico pueden darle a su misma instancia educativa.

Por lo que la educacién en la actualidad debe adaptarse a la tecnologia
que tenemos a mano y que significativamente llevamos en el dia a dia pero
si nos ponemos a pensar o darnos cuenta de la realidad de nuestro pais,
cada estudiante cuenta con un celular o una tablet pero no sabemos qué
tipo de provecho esencial cargamos en nuestras manos, y simplemente
esto se debe a la falta de interés en la investigacion y aporte a la sociedad.
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Es asi como hemos escogido diferentes investigaciones, actividades diarias
y desarrollo de estos aplicativos en distintos lugares del mundo como se
define en algunos proyectos a continuacion.

241. Realidad Aumentada. (Tosete, 2008)

Para aclararnos su acotacion sobre la realidad aumentada tenemos el
desglose de proyectos a futuro por (Tosete, 2008)

Hay algo todavia mas espectacular que esta viniendo. Nikesh Arora
formulé en noviembre de 2008 seis tendencias de futuro en las que
estaba trabajando Google:

1. Cloud computing: todo tendera a estar en la Red, aplicaciones,
ficheros, etc., todo sera accesible a través de cualquier dispositivo
en cualquier momento.

2. Creacion colaborativa-trabajo compartido: las aplicaciones en red
facilitaran la apariciéon de nuevas dinamicas de trabajo y relacion. La
colaboracion promovera la creatividad, la imaginacion y estimulara el
pensamiento.

3. Busquedas inteligentes: en base a la actividad de los usuarios a
través de los buscadores, las busquedas se volveran mas precisas.
Es la plasmacion de lo que en su dia vaticinaba Nicholas Negro
ponte acerca de la aparicion de asistentes personales para filtrar la
informacion.

4. Traduccion linguistica en tiempo real: ya sea mediante escritura a
través de chat, ya sea mediante teléfono. Las barreras idiomaticas
caeran y el impacto a nivel mundial para las poblaciones y minorias
linguisticas puede conllevar una de las mayores revoluciones
sociales, a nivel mundial, de la Humanidad desde la aparicion de la
WWW...

5. Personalizacién: de las interfaces de las aplicaciones y de las
funcionalidades que nos ofrecen.

6. Sistemas para visualizar informacion: herramientas que permitan
explicitar y extraer conocimiento de bases de datos masivas.

A mi entender, se dejo fuera una que es clave y en la que estan
trabajando ya (muy posiblemente al igual que en Microsoft y quizas
en Apple, y en algun que otro gran actor tecnolégico como IBM): la
realidad aumentada.
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Y es que los entornos virtuales no dejan de ser el “hermano pobre”
de la realidad que visualizamos en superficies bidimensionales. jQué
limitado! (Tosete, 2008)

24.2. Realidad Aumentada (RICART, 2008)

La realidad aumentada tiene varias definiciones segun algunos expertos en
el desarrollo de aplicaciones pero principalmente se la compara con la
realidad virtual explicando que no es lo mismo realidad aumentada y
realidad virtual, principalmente ellos habla que la RV inserta al usuario en
un mundo generado por un computador haciendo referencia a videojuegos
y la RA inserta el mundo generado por computador cual se la visualiza en
el mundo real haciendo una fusién de ambos mundos.

Es por eso que citamos otro punto de vista que les facilitara un poco mas el
tema de realidad aumentada compilado por (RICART, 2008)

La realidad aumentada (RA, Augmented Reality) es una disciplina
relativamente nueva. Las primeras definiciones que podemos
encontrar restringen la RA a aquellos sistemas que utilizan displays
tipo Head Mounted Displays (HMD), apuntando ademas a un
caracter exclusivamente visual. Definiciones posteriores extienden el
concepto de RA, abriendo el campo a otros dispositivos y a
contenidos multimedia no necesariamente visuales, por lo que
surgen nuevas posibilidades. A continuacion se apuntan algunas de
estas definiciones:

e En (Janin et al.,, 1993) se utiliza el término de RA para definir un
HMD que permite al usuario ver su entorno como una superposicion
de graficos generados por ordenador.62

e Segun (Beaudouin-Lafon, 1994, 14), “la RA reconoce que la gente
esta acostumbrada al mundo real, el cual no puede ser reproducido
de forma fidedigna en un ordenador. Por lo que la RA lo que hace es
construir en el mundo real aumentandolo con capacidades
computacionales”. A continuacion hace una comparativa con la RV:
‘en lugar de insertar al usuario en un mundo generado por
ordenador, la RA recubre el mundo real con el mundo virtual, o
incrusta/fusiona ambos mundos”.

e De acuerdo con (Barfield, 1995, 543) el concepto de RA “se refiere a
la ampliacion del mundo real con imagenes sintéticas, por lo que no
se requiere que la escena esté completamente generada por
ordenador, sino que la imagen sintética se utiliza como complemento
de la escena del mundo real”. Sin embargo a continuacion se afade
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2.43.

que “la RA no debe entenderse como exclusivamente visual, sino
que debe incluir también informacion tactil/tangible y auditiva”.

En (Bimber et al., 2005d, 2) no se da una definicién formal de lo que
es RA, sino que se deja a disposicidén del lector quien, después de
haber leido el libro, debera reflexionar sobre la cuestion. Sin
embargo, si se hace una comparativa con los sistemas de RV,
diciendo que, en contraposicion a estos, “en los sistemas de RA el
entorno real no se suprime por completo, sino que juega un papel
fundamental ya que, en lugar de someter a los usuarios en una
inmersion dentro de un mundo puramente sintético, la RA intenta
adherir suplementos sintéticos al mundo real”. Subraya ademas, que
existe un fuerte vinculo entre ambos mundos (real y virtual)
establecido principalmente mediante una relacion espacial.
(RICART, 2008)

Uso de la Realidad Aumentada (RICART, 2008)

El uso de la realidad aumentada se ha dado de varias maneras ya sea en
educacion o entretenimiento en los ultimos tiempos se ha usado el termino
edutainment que es la union del aprendizaje y el entretenimiento con eso
podriamos decir que la realidad aumentada podria ser implementada como
método en nuestra educacion, en este caso en nifios para que puedan
aprender jugando, es lo que define (RICART, 2008)

Entretenimiento

Una aplicacion dentro de este campo es Touch-Space (2002).
Segun (Cheok et al., 2002b) este juego esta basado en la tecnologia
de realidad mezclada que captura la interaccion de los usuarios en
el entorno real como elementos principales del juego, mientras que
mantiene al mismo tiempo las caracteristicas de los mundos ficticios
propios de aplicaciones de entretenimiento por ordenador. El juego
se lleva a cabo en un entorno fisico del tamafio de una habitacion,
que permite la interaccion haptica usuario-usuario y usuario-entorno.
Su narrativa sigue una historia concreta: una princesa es capturada
por una bruja; los jugadores tienen que encontrar dos piezas de un
mapa y una serie de tesoros; a continuacién tienen que sobrevolar la
Tierra y buscar el castillo; una vez encontrado, tienen que luchar y
vencer a la bruja; finalmente, deben entrar al castillo para rescatar a
la princesa y cumplir la mision.
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Educacion

Un claro ejemplo en este ambito es Construct3D (2002) descrita en,
una aplicacion de realidad aumentada especificamente disefiada
para la educacion en el campo de las matematicas y la geometria,
combinando cuatro areas de investigacion: geometria, pedagogia,
psicologia y realidad aumentada. Es un sistema que trata de
maximizar la transferencia de conocimientos y que permite varios
escenarios de interaccion entre alumnos y profesores,
implementando métodos flexibles para el contexto y visualizaciones
individualizadas de algunas partes. Se han implementado tres
modos diferentes: modo independiente, en el que cada estudiante
s6lo puede ver los objetos construidos por él mismo; modo
colaborativo, visible para todos; y modo de profesor, en el que el
profesor puede seleccionar la visibilidad mediante un panel de
interaccién personal. De este modo, sus autores proponen una clase
aumentada, en la que los alumnos llevan puestos unos HMD vy
pueden interactuar con diversos objetos virtuales, de acuerdo con
las indicaciones del profesor que lleva el control de la actividad
propuesta.

Edutainment

El término edutainment nace de la fusibn de educacion vy
entretenimiento (education + entertainment). Estos sistemas se
basan en el aprendizaje mediante el juego, con el objetivo de ser
mas eficaces y atractivos.

Una de las aplicaciones mas conocidas de realidad aumentada en
este campo es Magic Book (2000), que se mostrd por primera vez
en una exhibicion de tecnologias emergentes en el congreso
SIGGRAPH del afio 2000. Magic Book tiene imagenes y texto al
igual que a un libro tradicional, pero estd aumentado con diversos
elementos generados por ordenador mediante la tecnologia de
ARToolkit. Los usuarios pueden leer el libro conjuntamente,
interactuando mientras lo leen y viendo al mismo tiempo las
imagenes virtuales desde distintos angulos a través de un HMD. Los
usuarios también pueden adentrarse en el entorno virtual al girar un
pequefio interruptor que activa un sensor inercial (InterTrax de
InterSense) que registra sus movimientos, llegando a formar parte
de la accién. Si mas de un usuario se adentra en la escena, los
participantes se ven unos a otros como avatares. Segun Billings
Horst (Science Daily, 2000), la aplicacién crea un continuo por el que
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puede moverse la gente y pasar de un entorno puramente real a uno
aumentado, o sentirse inmersos dentro de un entorno
completamente virtual. Magic Book puede contener desde un cuento
para ninos a un manual técnico, un libro de texto o cualquier otra
narracion. Uno de los contenidos mas conocidos trata de un cuento
infantil que narra la historia de una princesa japonesa, un guerrero
samurai y un ninja demoniaco que roba el espejo de la princesa. Al
tiempo que los distintos personajes son presentados, los usuarios
pueden verlos mediante una representacion tridimensional con
animacion y sonido: la princesa llora porque no tiene su espejo; el
guerrero samurai trata de buscar su caballo; y el ninja practica
ejercicios de combate.

Medicina

Se presenta un dispositivo de realidad aumentada que utiliza un
laser escaner para mostrar informacién directamente sobre los
pacientes. El sistema también es capaz de medir la localizacién
espacial de la informacién proyectada mediante una camara
estereoscoépica para asegurar la precisidon, aplicar las correcciones
necesarias a la proyeccion y ayudar en el registro. El sistema de
proyeccion tiene su propio interfaz de programacion de aplicaciones
(API). En la Figura 34 se puede ver como el sistema es probado
sobre un craneo de plastico. Tras realizar varios ensayos, se estimo
que el error en la proyeccidén era de 1 mm. Segun sus autores, este
sistema se puede emplear para la identificacion de estructuras
anatomicamente criticas, visualizacion de trayectorias
preestablecidas, y aplicaciones de tele-cirugia y tele-consulta.

Psicologia

En el campo de la psicologia cabe destacar el trabajo desarrollado
en la Universidad Politécnica de Valencia, que es pionero en el
desarrollo de sistemas de RA para el tratamiento de distintos
trastornos psicolégicos. Se presenta un sistema de RA para el
tratamiento de fobias a animales pequefios como cucarachas y
aranas, iniciado con un proyecto final de carrera en la facultad de
informatica de la UPV, realizado por el alumno César Carridén
Villaplana en el afio 2004. Esta aplicacion se probd con pacientes
reales que, después de alrededor de una hora de tratamiento con
este sistema, fueron capaces de interactuar y matar animales reales.
Se realizaron otras dos versiones de este sistema, uno con marcas
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invisibles y otro mediante un HMD optico. Ambos sistemas se
evaluaron para presencia, ansiedad y juicio de la realidad con
usuarios sin fobia.

Ingenieria y Arquitectura

Dentro del campo de la ingenieria y la arquitectura se pueden
encontrar diversos ejemplos, como los descritos en Luminous
Planning Table, un sistema de realidad aumentada que utiliza una
interfaz computarizada tangible, aplicada a la planificacion de zonas
urbanas. En su dia constituyé un sistema novedoso, tanto por su
disefio como por la presentacion de los procesos, ya que
proporciona un medio integrado que muestra conjuntamente los
modelos fisicos y las simulaciones y animaciones generadas por
ordenador, mediante un sistema de proyectores. Otro ejemplo lo
encontramos descrito en ARVino, un sistema mévil de RA disefado
para asistir a los viticultores en la visualizacion de diversos
parametros que afectan directamente a sus plantaciones y la calidad
de las vifias. El sistema es una combinacion de realidad aumentada
y GIS (Geographic Information System).

Robética y telerrobética

Dentro del area de la robdtica y telerrobdtica podemos encontrar
algunos sistemas de RA descritos en robots experimentales que
permite realizar pruebas unificadas de subsistemas individuales al
actuar como parte de un sistema integrado por componentes reales
y virtuales. Se integran los ultimos avances en velocidad y precision
de captura del movimiento mediante sistemas Opticos para
determinar la localizacion del robot, registrar los objetos del entorno,
y extraer los parametros de orientacion externa en tiempo real de
diversas camaras en movimiento. De este modo se construyen
correspondencias espaciales y temporales entre elementos virtuales
y reales. Los resultados del sistema se muestran mediante una
aplicaciéon on-line para el desarrollo de robots humanoides
autonomos. Se presenta un sistema de realidad aumentada
desarrollado para reconstruir escenas tridimensionales a partir de la
vision de una sola camara. La camara esta previamente calibrada
con respecto al sistema de referencia considerado. El modelo
tridimensional se conoce y esta correctamente ubicado con respecto
a su imagen bidimensional. Los diversos algoritmos desarrollados se
aplican en el campo de la telerrobética para manipular un objeto
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(que el usuario senala) por medio de un robot con 4 grados de
libertad (DOF, degree of freedom).

Industria

En el campo de la industria podemos encontrar diversos ejemplos
descritos en la arquitectura de un sistema de realidad aumentada
para dar soporte al proceso de planificacion de sistemas de
manufactura complejos. El sistema asiste al usuario en el modelado,
la validacion del modelo de simulaciéon, y la consiguiente
optimizacién de la produccion del sistema. Se muestra un sistema
de realidad aumentada disefiado por el Rockwell Science Center
(RSC), que simula vision de rayos X sobre objetos reales, mediante
la superposicion de modelos 3D, animaciones y anotaciones de
texto sobre una imagen video del objeto. Un sistema de
reconocimiento del habla permite al usuario preguntar sobre el
estado de los componentes del dispositivo, posibilitando a su vez
que las anotaciones verbales queden registradas en forma de texto.
La posicion del usuario con respecto al objeto se registra mediante
un sistema de visién por computador basado en marcas fiduciales.
(RICART, 2008)

244. Realidad aumentada y cédigos QR en la educacién.
Tipos de realidad aumentada (Regas, 2012).

En la actualidad con el avance de la TIC se usa la realidad aumentada y los
cédigos QR como base de las aplicaciones que estan en constante
evolucion sus prestaciones alcanzan un gran desarrollo y un alto nivel de
integracion en lo social y laboral, para eso ambos estan explotando sus
posibilidades de implementar estos métodos en la educacion ya que como
tecnologias innovadoras pueden orientarse al desarrollo de métodos para
el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Posteriormente (Regas, 2012) les explica detallado los tipos de realidad
aumentada y sus diferentes aplicativos educativos.

Existen diversas clasificaciones sobre los tipos de RA. Cada una de
ellas se basa en un criterio distinto. Nosotros hemos optado por una
clasificacion sencilla pero que engloba todos los formatos de RA:

e RA basada en el reconocimiento de formas. En este caso, la
aplicacién que ejecuta la Realidad Aumentada esta activa cuando la
camara de un dispositivo moévil o de un ordenador reconoce de
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forma determinada. En este tipo de RA la aplicacién hace "aparecer"
algun elemento de forma enfocada por la camara. Este elemento
suele ser un objeto en 3D, aunque también es frecuente utilizar
fotografias o videos. Estas formas pueden ser de distintos tipos en
funcién de la complejidad dela aplicacion ejecutada:

e Marcadores.- es la manera mas sencilla de reconocimiento basado
en las formas. los marcadores son unas imagenes en blanco y
negro, generalmente cuadradas, con dibujos sencillos y asimétricos

e Imagenes: cualquier dibujo o fotografia puede ser valido para activar
la aplicacion de realidad aumentada. A esta técnica se la conoce
como markerless y representa una evolucion de las formas
anteriores. (Regas, 2012)

2.45. Aplicaciones de caracter educativo (realidad aumentada).
(Regas, 2012)

Segun (Regas, 2012) en este texto define que las aplicaciones de realidad
aumentada deben ser de caracter educativo para realizar las
observaciones de informacion y de precision de datos que tengan como
caracteristica el recibimiento de la abstraccién de aprendizaje.

Desde la perspectiva de la educacion resulta interesante poder
ofrecer informacién asociada a determinados espacios fisicos en los
que los estudiantes puedan precisar datos relacionados con el lugar
en que se encuentren o sobre los objetos que puedan identificar, ya
sean relativos al momento en que ellos estén realizando la
observacion o a otros momentos pasados o futuros (hechos
historicos, cambios urbanisticos, cambios estacionales, etc.).

Un ejemplo de ello puede ser el Museo de Historia natural de New
York en el que se pueden visualizar mamiferos (algunos ya
extinguidos) mediante RA13, pudiendo verlos desde cualquier
angulo y recibiendo informacion adicional sobre sus caracteristicas y
forma de vida. EI mismo museo presenta la exposicién “Mas alla del
planeta Tierra” que se complementa con unas aplicaciones de RA
que permiten, entre otras acciones, encontrar una nave espacial con
destino a Marte, vislumbrar un asteroide cercano a la Tierra o ver un
elevador lunar despegar de la Luna Este tipo de interaccion mejora
la asimilacion de la informacion permitiendo que resulte mucho mas
concreta de lo que supone tener que imaginarla en su totalidad, de
una forma mas abstracta. De esta manera la experiencia educativa
trasciende la experiencia intelectual accesible a través de la cultura
impresa para convertirse en una experiencia capaz de ser percibida
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a través de todos los sentidos. El impacto de la RA como tecnologia
integrada en la sociedad adquiere una dimension centrada en la
transformacion sensorial y sus implicaciones culturales. Podemos
considerar que se produce el paso de la abstraccién al aprendizaje
significativo y contextualizado, adquirido a través de multiples
experiencias sensoriales.

Siguiendo con el analisis de las posibilidades de interaccion que
ofrece la RA, resulta interesante considerar las diferencias
existentes con otros tipos de recursos altamente interactivos, como
podrian ser los que permiten realizar experiencias de tipo virtual. En
ellos el sujeto se sumerge en entornos inmersivos en los que se
aisla del mundo real, es decir, la interaccion con los objetos del
entorno virtual no tienen lugar en la vida real, de manera que aunque
las reproducciones sean muy fieles a la realidad, la experiencia
siempre resulta simulada, pudiendo tener lugar en espacios reales
completamente desvinculados de la experiencia que se trata de
reproducir. Sin despreciar el valor que pueden tener estos recursos,
resulta evidente que el individuo, o estudiante en el caso de tratarse
de presentar una determinada experiencia de aprendizaje, siempre
la percibira como irreal. Con entornos de RA, en cambio, existe una
parte de interaccion directa con el entorno u objeto de estudio que
atribuye un valor de veracidad que permite hacer mucho mas
creibles y significativos los aprendizajes.

Por su parte, las imagenes en 3D obtenidas a través de patterns o
markers permiten a los estudiantes interaccionar con objetos
virtuales que reproducen objetos reales que, debido a diversas
circunstancias, como pudieran ser el tamafo, el coste, la
peligrosidad o la distancia, no podrian ser manipuladas de manera
real.

La representacion de objetos en 3D permite una exploracion
espacial que no permiten otros medios de representacion en 2D. El
nivel de abstraccion que se exige en este ultimo caso dificulta que
algunos estudiantes puedan entender realmente el espacio tal y
como es. Manipular objetos virtuales como si fuesen reales puede
mejorar la comprension y, de este modo, avanzar en el conocimiento
de ciertos procesos o fendmenos

Un ejemplo de este tipo de aplicacién es el “Curso para la mejora de
la capacidad espacial” con RA de Martin Gutiérrez, Contero
Gonzalez y Alcafiiz Raya, accesible desde
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AR-Books15. En él los estudiantes aprenden dibujo técnico a partir
de un libro en el que aparecen las proyecciones de objetos v,
utilizando markers, pueden ver y mover los mismos objetos en 3D.

Otro ejemplo se puede encontrar en “Anatomia en RA’16 creada por
eDiamSistemas. En este caso se puede mover un esqueleto
humano pudiendo, de esta forma, observarlo desde distintos puntos
de vista y comprender mejor su constituciéon y las funciones que
realiza.

En las experiencias de RA, el sujeto se encuentra interaccionando a
tres niveles: el nivel real, el nivel virtual y su nivel intrapersonal
(cognitivo). Las experiencias a esos tres niveles seran las que
permitan convertir la informacién en verdadero conocimiento que le
permita mejorar sus competencias personales ayudandole a resolver
problemas que se puedan plantear en la vida real. Por primera vez
nos aparece un espacio en el que se interactua con objetos reales y
a la vez con objetos virtuales, todos ellos permiten revisar los
aprendizajes anteriores, reestructurando el pensamiento, dando
sentido a aquello que se percibe del mundo exterior. (Regas, 2012)

2.4.6. Aplicaciones de caracter educativo (cédigos QR).
(Regas, 2012)

Segun (Regas, 2012) afirma que las aplicaciones con codigos QR deben
ser de caracter educativo para integrar elementos multimedia y lograr
motivar al alumno en su creatividad, facilidad en su comprension y terminar
desarrollando su entorno educativo.

Las aplicaciones mas frecuentes de los cédigos QR en el ambito
educativo se centran en integrar elementos multimedia en las
actividades docentes, incrementar la motivacion del alumnado,
facilitar el acceso a la informacion, crear actividades para nifios y
nifias con dificultades de lectura y escritura.

Podemos encontrar ejemplos de la utilizacion de los codigos QR en
QRedu30. Se trata de una plataforma dirigida al profesorado para
que pueda generar actividades educativas y ludicas con sus
alumnos. Desde su pagina web se puede acceder a un blog en el
que se recogen experiencias y se proponen actividades docentes
que relacionan las distintas areas del curriculum con los codigos QR.
Podemos, de esta manera, encontrar experiencias del uso de los QR
en rutas de caracter cultural o histérico, propuestas de cémo
etiquetar los portatiles de un centro educativo con el uso de dichos
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codigos, de como usar los cédigos QR en el estudio de la jardineria
o propuestas para trabajar las adivinanzas.

Otra propuesta de experiencias que relacionan los codigos QR y la
docencia la encontramos en el blog de Karen Ogen, InTech InSights:
Technology Integration Ideas for the Classroom31. En su post QR
Codes and Ideas for using them in the Classroom podemos
encontrar actividades tan diversas como tablas periddicas basadas
en codigos QR; codigos pegados en libros de lectura que enlazan a
la biografia del autor, o a archivos con el audio de la lectura, o a las
revisiones que han hecho los propios alumnos; codigos pegados en
los paises de un mapa que permiten obtener mas informacion de
cada pais. Las posibilidades son multiples y su aplicacion no ha
hecho mas que empezar. En los proximos afos veremos como
aumenta su uso como recurso docente. (Regas, 2012)

2.4.7. Tremenda Potencia de la Realidad Aumentada. (Tosete,
2008)

También compartid unos links de YouTube para aclarar un poco mas
observando los contenidos para sacar conclusiones sobre la realidad
aumentada de acuerdo a su punto de vista (Tosete, 2008) lo explica
mediante ejemplos de videos de YouTube.

Para saber qué es la realidad aumentada, ademas de leer la
definicion en Wikipedia y ver qué aplicaciones puede tener, aunque
sea una definicion muy alejada y limitada, se puede pensar por
ejemplo en representaciones como el holograma de la Princesa Leia
de La Guerra de las Galaxias, mas despliegue de informacion
asociada detras del mismo. Representaciones virtuales con 3
dimensiones reales sobre dispositivos fisicos.

Hoy dia todavia no es posible, pero cuando exista un dispositivo
portable que posibilite reproducir parcialmente entornos de realidad
aumentada en nuestra mano, tendremos una herramienta, un
artefacto cognitivo, con una potencialidad como nunca antes hemos
visto. ¢ Ciencia ficcion?

Bueno, las cadenas norteamericanas parecen que no piensan asi:
-http://www.youtube.com/watch?v=thOxW19vsTg

Mas ejemplos espectaculares

— Augmented Reality and Information Visualization:
http://www.youtube.com/watch?v=z-aBUyrhcj0
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— Physics and Augmented Reality — Part 1:
http://www.youtube.com/watch?v=enXTKvhE7yk&feature=related

— Augmented Reality Encyclopedia:
http://www.youtube.com/watch?v=oHkUOpYNhoM&feature=related

— Augmented Reality for Mobile:
http://www.youtube.com/watch?v=EL2ByYo0zGOI&feature=related

— Libros tridimensionales. Augmented Reality by Hitlab:
http://www.youtube.com/watch?v=ZKw_Mp5YkaE&feature=related

Como decia el otro dia... ¢ seguimos imaginando? ... (Tosete, 2008)

2.4.38. Clasificacion de los soportes de Realidad Aumentada.
(Cadavieco, Dialnet, 2012)

Normalmente usamos la realidad aumentada con dispositivos que sirven
para capturar imagenes ya sea que se encuentren en una computadora o
en un dispositivo moévil, con la evolucion de esta tecnologia se ha
implementado el uso de gafas especiales que permiten al usuario mostrar
la informacién, ya sea elementos en tercera dimensién, imagenes o
posicionamiento web haciendo uso del GPS, en algunos casos no se
puede acceder al posicionamiento global debido a que ciertas zonas se ven
afectadas por campos magnéticos. Es por eso que (Cadavieco, Dialnet,
2012) les explica esta clasificacion de los soportes de Realidad
Aumentada.

Hay tres formas de presentar la tecnologia de Realidad Aumentada,
con el computador tradicional, con dispositivos portatiles
miniaturizados, y con equipos especificos de realidad aumentada.
Gestion de Realidad Aumentada en computador tradicional. La
camara conectada al equipo informatico digitaliza la imagen captada,
a la que se le incorporan capas con otros datos, imagenes fijas o0 en
movimiento, textos y/o sonidos. Esta informacién se afiade a partir
de un software que selecciona documentos especificos de una base
de datos propia o del acceso a los datos de la red Internet. Una
pantalla presenta la sintesis, muestra de forma sincronizada tanto
las imagenes reales captadas, junto al resto de datos superpuestos
sincronizados en tamafo, posicién y en tiempo real. Se intenta que
los elementos virtuales estén coordinados con precisién con los
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objetos reales y su posicién, puesto que un pequefio error de
orientacién provoca un desajuste perceptible. Gestion de Realidad
Aumentada en equipo portatil. Los dispositivos méviles avanzados
son pequefias mini computadoras que incorporan camaras de
captura de imagenes moviles. Con ello se puede reproducir el efecto
de realidad aumentada y presentar en la pantalla del dispositivo, el
resultado de Realidad Aumentada. Gestion de Realidad Aumentada
con equipos especificos. En ocasiones, hay dispositivos especificos
captura y vision que se integran en unas gafas especiales y permiten
al usuario ver la realidad a través de la lente y superponer y mostrar
otra informacion grafica. En el caso de los equipos portatiles se
puede afadir informacion de los sistemas de posicionamiento
geografico GPS, necesarios para poder localizar con precision la
situacion del usuario. La Realidad Aumentada es capaz de mostrar
al usuario una representacion realista del entorno que se ha afiadido
virtualmente, por ello es importante determinar la orientacién y
posicion exacta del usuario. Esta localizacion se hace dificil en
espacios interiores o en zonas afectadas por campos magnéticos.
(Cadavieco, Dialnet, 2012)

2.4.9. La evolucién de la Realidad Aumentada. (Marimén,
Adamek, Gollner, & Domingo, 2010)

La realidad aumentada tiene sus semejanzas con la realidad virtual lo que
las diferencia es que para poder hacer uso de la realidad aumentada se
usan marcadores y para hacer uso de la realidad virtual se utiliza sensores,
para usar la RA se reemplaza el uso de los sensores con un marcador y un
dispositivo inteligente con acceso a una camara, la cual se usa para
visualizar el tipo de informacion multimedia almacenado en los marcadores,
esto ha ido en constante evolucion ya que en la actualidad aparte de usar
un computador se utilizan teléfonos inteligentes con aplicaciones de
realidad aumentada instaladas. Tal y como lo explican (Marimon, Adamek,
Goliner, & Domingo, 2010)

Desde un punto de vista tecnoldgico, la RA precisa de sensores para
determinar la relacidén entre el usuario y su entorno. Estos sensores
van desde grandes trackers magnéticos hasta antenas GPS
embebidas en el terminal.

La RA empezd usando sistemas de seguimiento complejos,
probablemente por su herencia de la realidad virtual. Sin embargo, la
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tendencia se movié rapidamente hacia equipamientos menos
especiales y a explotar en cambio los beneficios del sensor por
excelencia: la camara de video. Las técnicas de vision por
computador empezaron a jugar un rol central en la evolucién de la
RA. Al principio, las soluciones basadas en marcadores (parecidos a
cédigos BiDi) impulsaron enormemente las aplicaciones de RA y los
prototipos de interaccion. Los primeros sistemas de seguimiento en
aparecer en dispositivos moviles utilizan marcadores, ya que estas
soluciones tienen una complexidad computacional baja.

La comunidad de cientificos de RA ha ido desplazando su interés
hacia otra area de visidn por computador denominada marker-less
tracking, pues precisamente persigue la no necesidad de un
marcador especifico. Durante los ultimos afos, han aparecido
numerosos sistemas de seguimiento marker-less que usan camaras
web y que han demostrado conseguir un rendimiento muy alto. En
los ultimos dos anos hemos visto aparecer prototipos de laboratorio
en dispositivos moviles que permiten realizar el seguimiento de
objetos y escenarios naturales sin necesidad de marcadores.

A pesar de este largo histérico de avances, la explosion real de la
RA mdvil, la que aparece en todos estos blogs, esta completamente
desconectada de los rompedores desarrollos que nos llegan de la
investigacion académica. Esta explosion se basa solo en antenas
GPS vy brujulas digitales embebidas en teléfonos mdoviles. Estos dos
sensores son suficientes para determinar aproximadamente la
localizacion y el punto de vista del usuario; suficientes para
superponer informacion sobre el entorno encima de la imagen
capturada por la camara. La cuestidon es si realmente es suficiente o
si deberiamos estar observando a la comunidad de investigadores
que estan rompiendo moldes con sus avances. (Marimén, Adamek,
Gollner, & Domingo, 2010)

2.5. Tecnologia de Realidad Aumentada en los dispositivos moviles.
(Fombona, Pascual, & Ferreira, 2012)

En la actualidad un usuario puede acceder a la realidad aumentada
mediante una camara web ya sea desde la computadora o desde el celular,
con esto se puede acceder a elementos virtuales almacenados en los
marcadores de realidad aumentada. Asi como lo explican

La realidad aumentada amplia las imagenes de la realidad, a partir
de su captura por la camara de un equipo informatico o dispositivo
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movil avanzado que anade elementos virtuales para la creacion de
una realidad mixta a la que se le han sumado datos informaticos.
(Fombona, Pascual, & Ferreira, 2012)

2.51. Realidad Aumentada Adaptativa. (Vera, 2014)

Con la realidad aumentada los usuarios tienen acceso a mucha informacion
util en lo que es marketing, publicidad y en la educacion, para este proyecto
de investigacion realizamos el implemento de esta nueva tecnologia como
meétodo de educacién, aqui se la adapta para que esté disponible para los
profesores y puedan utilizarla para la educar a sus estudiantes. A
continuacion citamos el punto de vista de varios autores de investigaciones:

Este es un término nuevo y constituye el tema central de esta
investigacion, especialmente desde la dptica de la adaptabilidad.

Segun (Damala et al., 2012), realidad aumentada adaptativa (A2R)
es un proceso de adaptacion de la realidad aumentada al contexto
actual y a las caracteristicas personales de un usuario.

(Neuh ofer et al., 2012) complementa la idea, indicando que, a
medida que la cantidad de informacion que se necesita no es
previsible y depende fuertemente de la misién individual, un sistema
adecuado debe ofrecer capacidades de adaptacion.

(Oh and Byun, 2012) determina que algunos investigadores ya se
encuentran estudiando el aumento de informacién adaptada al
contexto del usuario o preferencias.

Como conclusién, la realidad aumentada es la oportunidad para que
los usuarios dispongan de informacién utili a sus requisitos y
necesidades particulares en un entorno real. Como se ha visto la
realidad aumentada es una tecnologia actual que ademas de
software requiere hardware, por lo que se realiza una breve
descripcion de los elementos tecnolégicos mas importantes sobre
los que se apoya. (Vera, 2014)

2.5.2. Realidad Aumentada en la Educacion. (X. Basogain, 2007)

Con el uso de aplicaciones multimedia y con acceso a una camara se
puede interactuar con objetos en 3D aqui es cuando la realidad aumentada
hace su aparicion como novedad tecnolégica atractiva en este caso a los
profesores que van a usar esta tecnologia como método de aprendizaje
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para reforzar su métodos de ensefianza. Por lo que (X. Basogain, 2007) lo
explica de forma detallada su punto de vista de la investigacion de RA.

La Realidad Aumentada (RA) adquiere presencia en el mundo
cientifico a principios de los afios 1990 cuando la tecnologia basada
en:

a) Ordenadores de procesamiento rapido.
b) Técnicas de renderizado de graficos en tiempo real.
c) Sistemas de seguimiento de precision portables.

Permiten implementar la combinacion de imagenes generadas por el
ordenador sobre la vision del mundo real que tiene el usuario. En
muchas aplicaciones industriales y domésticas se disponen de una
gran cantidad de informacion que estan asociadas a objetos del
mundo real, y la realidad aumentada se presenta como el medio que
une y combina dicha informacion con los objetos del mundo real.
Asi, muchos de los disefios que realizan los arquitectos, ingenieros,
disefiadores pueden ser visualizados en el mismo lugar fisico del
mundo real para donde han sido disefiados. (X. Basogain, 2007)

2.5.3. Realidad Aumentada, Educacion y Museos. (Ruiz, 2012)

En el presente parrafo (Ruiz, 2012) les comenta brevemente el punto de
vista del desarrollo de la realidad aumentada dentro de cada museo y en
relacién con sus observaciones a la informacién explicativa de cada una de
las exposiciones dentro de la visita turistica de los museos.

La Realidad Aumentada también ha demostrado su funcidn
pedagdgica en otro tipo de escenarios como son los museos Yy
centros de interpretacion, donde constituye uno de los recursos
museograficos mas vanguardistas gracias a que favorece la
interaccidn entre los visitantes y el objeto cultural de una forma
atractiva a la vez que didactica. (Ruiz, 2012)

2.54. Current Status, opportunities and challenges of augmented
reality in education (Hsin-Kai Wu, 2013)

Lo que sus autores (Hsin-Kai Wu, 2013) explican es la utilizacién de
diferentes elementos para aligerar la fluidez de cada una de las personas
que revisen los contenidos con realidad aumentada y comparan lo dificil
que es darse cuenta en que momento nuestro entorno deja de ser real por
virtual y lo virtual en real. Ellos se preguntan si en algun argumento les
abrieron paso a la diferencias de conceptos claros sobre la oportunidad de
ingresar a la tecnologia con un mayor impacto.
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La realidad aumentada trae consigo una relacion paradigmatica
entre lo real y lo virtual: ;en qué medida lo real se convierte en
virtual y lo virtual en lo real? Algunos autores hacen referencia al
espectro de la realidad-virtualidad para determinar los diferentes
grados de “peso” que puede ofrecer esta tecnologia definiéndola
como ‘ligera” cuando se cuenta con mayor cantidad de elementos
reales y pocos elementos virtuales y siendo “pesada” cuando se
puede acceder a mayor informacién virtual. (Wu, Lee, Chang, &
Liang, 2013)

2.5.5. Realidad aumentada y educacion. (Franco & Gonzalez,
2011)

Segun (Franco & Gonzalez, 2011) nos comentan este nexo general de
tecnologia es muy severo pues hoy en dia introducimos toda clase de
artefacto tecnologico para cualquier uso sea comodidad del hogar o de
servicio pero no lo enfocamos en un uso alterno como la educacion si no
para convertirlo en un ingreso de potencia social y tampoco podemos
olvidar que para acceder a cualquier indole tecnolégico debemos tener una
guia especifica.

La introduccién de nuevas y sofisticadas tecnologias dentro de un
espacio publico, y mas aun si es un espacio orientado a la
educacion, obliga a tener en consideracion una seria de factores que
pueden llegar a restringir determinados aspectos referentes al
disefio de la aplicacidon. Se deben de tener en cuenta los estandares
estéticos t conceptuales necesarios para el proposito formativo,
centrandose en puntos criticos como la funcionalidad educativa, o la
accesibilidad. (Franco & Gonzalez, 2011)

Es por ello que (Roussou, 2001) divide en una serie de factores
clave a tener en cuenta en el proceso de implantacién de las
tecnologias de realidad virtual dentro del ambito educativo

1. Emplazar la tecnologia dentro de contexto: contextualizar la
tecnologia para que no se perciba como un ente aislado del
contexto de utilizacion sino como un complemento util.

2. Invisibilidad de la Tecnologia: el entorno debera ofrecer una
experiencia completa en la cual la herramienta desaparezca vy
sea lo menos intrusiva posible para que el foco de atencion sea
el tema abordado de acuerdo a la intencionalidad pedagdgica.
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3. Respuesta inmediata: la herramienta debera funcionar para evitar
frustraciones que aminoren la experiencia educativa.

4. Disefiar con el contenido en mente: evidentemente Ia
herramienta es solo eso: una herramienta. Debe considerarse el
objetivo pedagogico y enlazarlo adecuadamente a la utilizacidon
de la herramienta para que no ocurran dos extremos: se agobie
el estudiante por la carga cognitiva o la herramienta funcione
pero el contenido es insulso e insuficiente.

5. Considerar los aspectos referentes a la usabilidad. La aplicaciéon
debe ser facil de manejar y accesible. Para esta experiencia se
utilizé la aplicacion de realidad aumentada Aurasma que en este
sentido ofrece varias posibilidades porque es una aplicacion de
facil utilizacién, es intuitiva y es posible instalarla en varios
dispositivos moviles. También los codigos QR, que también
fueron empleados en la experiencia son faciles de manejar y
existen variedades de lectores y generadores en Internet.

2.5.6. Realidad aumentada en el aula. (Ruiz, 2012)

En la educacion se muestran varias opciones como el uso de libros que
proyectan graficos en 3d que se muestran a través de la webcam; como lo
afirman a continuacion:

Esta capacidad de mezclar el mundo real con el virtual ofrece grandes
posibilidades en el campo de la educaciéon, como lo demuestran las
experiencias realizadas hasta la fecha.

Una de las experiencias mas recurrentes han sido aquellas basadas
en la metafora del libro aumentado, empela sobretodo en
aplicaciones relacionadas con entornos educativos. Asi a partir de
un marcador impreso en una de las paginas es posible acceder a
informacion adicional mediante graficos 3D que muestran figuras
virtuales que aparecen sobre las paginas del libro y que se visionan
a través de la pantalla de un ordenador con webcam. (Ruiz, 2012)
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2.5.7. Aplicacién socio-educativa de la realidad aumentada. (Dr.
Javier Fombona Cadavieco, 2012)

Ya que la realidad aumentada ofrece la interaccion del usuario y objetos en
3D principalmente se la enfocado en el uso de videojuegos, con su
evolucion se la implementa en la educacion y publicidad ya que se la puede
usar desde cualquier Smartphone con una camara, con esto se muestra en
el celular la informacion almacenada en los marcadores de realidad
aumentada, segun el (Dr. Javier Fombona Cadavieco, 2012) explica su
meétodo de interaccion con realidad aumentada.

La realidad aumentada ofrece muchas posibilidades de interaccion
con el usuario en multiples ambitos. La mayoria de ellas se estan
orientando a la industria de los videojuegos, a la publicidad y el
marketing avanzado. Se podrian destacar las siguientes
posibilidades socio-educativas: Apoyo en tareas complejas. En
acciones de elevada complejidad pueden incluirse apoyos visuales
sincrénicos con la accién. En algunos de vehiculos se sustituyen de
las pantallas de navegacion tradicionales por imagenes insertadas
directamente en el campo de vision del conductor. También, las
etiquetas de Realidad Aumentada superpuestas en zonas
desconocidas de un equipo pueden aclarar su funcionamiento a
operario que realiza tareas de mantenimiento. Se puede incluir
imagenes de érganos ocultos, que ayuden al diagndstico médico o la
cirugia, por ejemplo una radiografia de rayos vista virtualmente
basada en la tomografia previa o en las imagenes en tiempo real de
los dispositivos de ultrasonido o resonancia magnética nuclear
abierta. Existen otras posibilidades complementarias, tales como las
pantallas holograficas virtuales, y la incorporacion de evolucién
histérica de un fendmeno en imagenes. (Dr. Javier Fombona
Cadavieco, 2012)

2.5.8. Reconocimiento visual movil: la puerta a la informaciéon
relevante. (David Marimén, 2010)

Segun (David Marimén, 2010) en su texto afirma que la impresion de
marcadores es necesaria para la referencia de la publicidad por lo que el
usuario podra interactuar con el su entorno y la clara exposicion de su
producto de forma natural con informacién especificas.

El reconocimiento visual y el uso de los marcadores en la publicidad,
en este caso se hara referencia a la publicidad ya que para la misma
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los marcadores van impresos en caratulas, cajas, afiches, revistas y
en algunos casos etiquetas. Con el uso de aplicaciones de
reconocimiento visual se permite interactuar con el entorno y el
producto ya que se permite la muestra de servicios y productos
varios; como lo explica el siguiente contenido.

En un camino distinto pero relacionado de forma natural con la RA,
la comunidad de visidbn por computadora ha trabajado durante
bastantes afios en el area del reconocimiento visual. Esta tecnologia
permite identificar un objeto, tomando una foto del mismo vy
relacionando esta imagen con una base de datos de imagenes de
referencia. El paso de la investigacidn académica a los productos
comerciales ha sido en este caso mucho mas corto. Existen ya
varias aplicaciones que realizan reconocimiento visual de objetos
como posters, portadas de CD/DVD o libros y que pueden usarse
con fines comerciales, como por ejemplo la publicidad.

Las aplicaciones de reconocimiento visual movil permiten una
interaccién natural con el entorno del usuario. En primer lugar,
porque la informacion o servicios son especificos de ese objeto en el
que estamos interesados. En segundo lugar, porque permite saltarse
el paso -a menudo incomodo- de tener que teclear texto en un
dispositivo maovil. (David Marimén, 2010)

2.5.9. Tecnologia de realidad aumentada en el aprendizaje como
técnica de mejoramiento pedagodgico en nifios de 4to ano basico con la
asignatura de ciencias naturales. (Rangel, 2014)

Segun (Rangel, 2014) argumenta que en principio, puede que el uso de esta
tecnologia constituya una herramienta importante y eficaz en el desarrollo de
comprension y aprendizaje del conocimiento de cada uno de los estudiantes,
lo cual podemos demostrar que no existe una clara aprehensién y por la
necesidad de incrementar los medios informaticos para el desarrollo
pedagdgico de los estudiantes.

La utilizacion de las nuevas tecnologias ha evolucionado
constantemente como estrategia para mejorar el aprendizaje y
comprensiéon de las diferentes asignaturas académicas. Las
tecnologias informaticas y comunicacionales se han desarrollado de
la mano con la educacion. Sin embargo, la utilizacién de las mismas
en nuestro medio no ha sido explotada en su totalidad. El uso de
esta tecnologia constituye una herramienta importante y eficaz en el
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desarrollo de comprension y aprendizaje del conocimiento de los
estudiantes.

En la actualidad en nuestro pais, no existe suficiente material de
apoyo didactico comparado con las aplicaciones actuales de nuevas
tecnologias, haciendo que los libros no sean suficientemente
provechosos tomando en cuenta que los nuevos sistemas de
aprendizaje multimedios, han demostrado ser un valioso
componente del sistema educativo.

Para tener un ejemplo especifico en el cual nosotros podamos
apoyar esta teoria tomamos en cuenta las ciencias naturales como
asignatura basandonos en el libro “NATURALEZA VIVA 4” del Grupo
Editorial Norma, en donde se ensefa sobre animales, plantas,
insectos, etc. Y se ha demostrado que no existe una aprehension
completa del libro, ya que los estudiantes van perdiendo el interés
por el enfoque didactico de las “imagenes — texto” que en ella
contiene. Es por eso que al implementar un libro en Realidad
Aumentada, cada una de las personas que interactuen con el mismo
podran acceder a graficos en tercera dimension totalmente
interactivos con una base de datos muy amplia acerca de detalles
como el sistema solar, planeta tierra, su flora y su fauna, etc. La
implementacion de este proyecto es de vital importancia para
demostrar el desarrollo de la educacion gracias a la realidad
aumentada ya que se ejecutara una clase basada en informacién
real con textos utilizados en la asignatura de ciencias naturales en
los niveles de 4to afio basico del periodo lectivo 2013 — 2014.

El medio informatico es una rama que dia a dia va evolucionando
con nuevas tecnologias, nuevos implementos que favorecen a la
formacion pedagodgica de nifios y adultos. En el Ecuador existe poco
interés de realizar proyectos educativos implementados con nuevas
tecnologias. Con el pasar de los afios nos vamos dando cuenta que
la metodologia de ensefanza que se usa en los libros de las
instituciones es la misma, cuenta con el texto respectivo y con
imagines de dos dimensiones, es por esta razén que al implementar
la Tecnologia Realidad Aumentada en el libro “Naturaleza Viva 4”
creado por el Grupo Norma, va ayudar al método pedagogico en
funcién con la imagen en tercera dimension. Es muy importante
tomar en cuenta los conceptos de las nuevas tecnologias en
combinaciéon con el software que dia a dia van evolucionando.
(Rangel, 2014)
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2.6. Tecnologia de Realidad Aumentada en el Inter- Aprendizaje.
(Chicaiza & Guanoluisa, 2011)

Segun (Chicaiza & Guanoluisa, 2011) plantean un estudio e implementacion
de la realidad aumentada en un colegio del cantéon Milagro en donde
motivaron al docente a la integracion de las herramientas en sus materias
para incentivar el aprendizaje de los alumnos; pero utilizando sus propios
recursos tecnoldgicos con actualizacién vigente dentro del campo de las
Tics.

El presente proyecto educativo amplié el espectro de recursos
tecnoldégicos con que se cuenta a la hora de mejorar el aprendizaje
de los estudiantes de nuestro medio. La motivaciéon experimentada
por los estudiantes al construir su propia representacion en realidad
aumentada, redundé en una importante carga emocional que
desperto el interés por aprender.

Motivé al docente a la integracion es esta tecnologia en sus temas
académicos de modo que logré cambiar los paradigmas de
ensefianza tradicional por nuevos métodos de ensenanza
participativa. Ubico a la educacion de nuestro medio al mismo nivel
de la educacién de los paises mejor desarrollados tecnolégicamente.

La Realidad Aumentada desde su misma implementacién contribuye
significativamente a mejorar el interés por aprender de los
estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato del Colegio Fiscal 17
de septiembre del Canton Milagro.

El Colegio 17 de septiembre del Cantéon Milagro puede ofrecer
educacion de calidad y con estandares de primer nivel a sus
estudiantes utilizando sus propios recursos tecnolégicos. Es
recomendable que exista un plan de actualizacion docente en el
manejo de las nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacién
como Realidad Aumentada para elevar el nivel educativo de los
estudiantes del Colegio Fiscal 17 de Septiembre.

(Chicaiza & Guanoluisa, 2011)
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3. Enfoque metodolégico

A lo largo de los afios aprender de un libro se convirtié en algo tedioso para
una gran cantidad de alumnos puesto que leer un libro durante nuestra
educacion es obligatorio u simplemente no lo leemos por ningun motivo y
seleccionamos de internet un resumen y en nuestro pais hemos optado por
el copia y pega desde que se permite trabajos en computadora para
diferentes clases educativas en diferentes niveles, pero lo que no hemos
logrado es enfocar como objetivo la educacion junto a la tecnologia pues es
necesario que los alumnos de estos tiempos sepan darle una excelente
usabilidad para su propia educacion con todo lo que aprenden durante
afos, si vemos a nuestro alrededor desde pequefios utilizan a usar
dispositivos méviles pero sin imaginarse que ese tipo de tecnologia podria
ayudar a resolver la falta de interés en los estudios y la facilidad de
interactuar y divertirse mientras aprende aquella clase que para el alumnos
es realmente de poco interés.

Tomemos como referencia el proceso de cambio tecnolégico en cada afo y
el claro aumento del uso simultaneo de las herramientas tecnoldgicas, se
desglosa y se muestran datos estadisticos relevantes al tema de las
nuevas tecnologias en nuestro pais las cuales utilizamos como referencia
para aclarar nuestra investigacion.

Revisando los datos que ofrece el Instituto Nacional de Estadisticas vy
Censos (INEC) en una investigacion realizada en el mes de diciembre de
2013, nos muestra que considerablemente el Ecuador tiene un aumento de
teléfonos celulares por lo que basandonos en este estudio podemos decir
que el 16,9% de los ecuatorianos tiene un Smartphone.

En el grafico podemos observar que la poblacién en el afio 2011 al 2013 ha
ido incrementando el uso de dispositivos moviles.

Porcentaje de personas que tienen teléfono inteligente (SMARTPHONE) a nivel nacional

2011 2012 2013

s1 si s1
46,6% 50,4% 51,3%

Grafico 1: Porcentaje de personas que tienen teléfono inteligente. Fuente:
INEC, 2013.
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Para acceder a realidad aumentada por medio de internet también
tomamos los datos que figuran en el INEC para realizar una comparacion
con el ano 2010 al 2013, el acceso a internet con opciones de planes,
velocidad, etc.; ha ido en aumento segun lo sefala las estadisticas del
siguiente grafico:

Hogares que tienen acceso a internet a nivel Nacional

m Modem, teléfono W Cable, banda ancha w Inalambrico W No sabe

1,9% 2,9% 1,9%

2010 2011 2012 2013

Grafico 2: Hogares con acceso a internet. Fuente: INEC, 2013.

Otro punto que no podemos dejar a un lado y el mas importante para poder
verificar es el desglose estadistico por edad de las personas que utilizan
una computadora por lo que asi nos queda claro que por medio de
computadora, tablet o celular el grupo de jévenes pueden acceder a la
realidad aumentada ya sea por descarga de aplicaciones o de creacion de
la realidad aumentada.

Porcentaje de personas que utilizan computadora por grupos de edad a nivel nacional

66,4% 57-8%
62,2%

58,3%
54,1% 54,8%

51,4%
47,6%47,4%

41,3%

36,5%

2,2% 50%

3,1% 2,7%

2010|2011 2012f2015 2010|2011 2012|2013 2010 2011|2012 2013 2010 2011|2012 2013|2010 2011 2012 2013|2010 2011|2012 2013 2010|2011 2012|2013

45 a 54 afios. 55 a 64 afios 65 afios y mas

5a 15 afios 16 a 24 afios. 25 a 34 afios 35 a 44 afios

Grafico 3: Porcentaje de personas que en los ultimos 12 meses han usado
computadoras. Fuente: INEC, 2013.
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Nos permitimos resaltar el grupo de 5 a 15 afios que es el rango de edad
para acceder a la realidad aumentada en nuestro caso este grupo esta
dirigido entre 13 y 14 afios del colegio Eloy Alfaro de la ciudad de
Guayaquil quienes cursan el 9no afio basico quienes fueron el objetivo
intermedio e influyente para explicar los avances tecnoldgicos.

58,3%
54,1%

51,4%

2010 | 2011 | 2012 | 2013

5 a 15 afios

Grafico 4: Porcentaje de personas que en los ultimos 12 meses han usado
computadoras. Fuente: INEC, 2013.

El ascenso de este grupo ha ido aumentando por cada afio lo que indica es
que en el ano 2013 se afirma a través de los datos considerados del INEC
es que el 58,3% de los jovenes se han adaptado al uso de las herramientas
tecnoldgicas de la actualidad lo que significativamente se utiliza a diario no
solo en jovenes si no en adultos quienes también reciben clases de parte
de los alumnos de colegio como labor social, entonces esto quiere decir
que mientras ellos aprendan con facilidad y claridad ellos podran ensenarle
a los demas estudiantes las nuevas tecnologias mundiales.

Por este motivo queremos ayudar a la innovacién del desarrollo tecnolégico
en la educacion en nuestro pais por lo que analizaremos ciertos puntos de
diferentes temas del proceso de innovacion, el siguiente tema nos habla
sobre tecnologia de la informacién y comunicacién en la realidad
aumentada.
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Tecnologias de la informacién y comunicacién en el sistema escolar.
Una revision de las lineas de investigacion. (Area, 2005)

Incluimos una definicion explicita sobre que son las TICs para aclarar un
poco las dudas de aquellos datos estadisticos que colocamos para hacer
referencia a nuestra investigacion y seleccion de que la tecnologia forme
correctamente en la educacion. Como lo explica en la siguiente
investigacion (Area, 2005).

Este conjunto de trabajos, estudios, investigaciones, informes
evaluativos desarrollados en esta ultima década podria clasificarse
en cuatro grandes tipos:

a) Estudios sobre indicadores cuantitativos que describen y miden la
situacion de la penetracion y uso de ordenadores en los sistemas
escolares a través de ratios o puntuaciones concretas de una serie
de dimensiones.

b) Estudios sobre los efectos de los ordenadores en el rendimiento y
aprendizaje del alumnado.

c) Estudios sobre las perspectivas, opiniones y actitudes de los
agentes educativos externos (administradores, supervisores,
equipos de apoyo) y del profesorado hacia el uso e integracion de
las tecnologias en las aulas y centros escolares.

d) Estudios sobre las practicas de uso de los ordenadores en los
centros y aulas desarrollados en contextos reales.

ESTUDIOS SOBRE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN LA EDUCACION ESCOLAR

Tipo v objeto de estudio

Técnicas metodologicas

Ejemplos

Indicadores cuantitativos que reflejan
el grado de presencia de TIC en sistema
escolar

Datos estadisticos. Encuestas a adminis-
tradores. Analisis documental

Euridyce 2001a.
Cattagni y Farris. 2001
Twining. 2002
OCDE. 2003

Efectos de las TIC en el aprendizaje.
Rendimiento del alunme cuando apren-
de con ordenadores

Estudios experimentales v metaanalisis

Kulik, 1994
Reeves, 1998
Parr. 2000

Blok y otros. 2002

Perspectivas de los agentes educativos
(opiniones. actimdes y expectativas)
hacia las TIC

Cuestionarios de opinion y de actitud,
enftrevistas, grupos discusion

NCES. 2000

Solmon y Wiederhorn. 2000
Cope y Ward. 2002
Escudero. 1989

De Pablos y Colas. 1998
Cabero, 2000

Practicas de uso de las TIC en centros ¥
aulas. Cultura. formas organizativas y
meétodos de enseflanza con ordenadores

Estudios de caso bien de centros. bien de
aulas (observaciones. entrevistas, analisis
documental)

Zhao y otros, 2002
Gallego 1994 a.b
Alonso, 1993
Bosco. 2000
Martinez. 2002

Grafico 5: Estudios sobre las Tecnologias Digitales en la Educaciéon Escolar.

Fuente: RELIEVE, 2005.

48



Resneir (2001) también ha analizado la evolucion historica de los
medios y tecnologias en el contexto escolar norteamericano
concluyendo de modo similar. En concreto afirma que "cuando un
nuevo medio entra en la escena educativa existe un gran interés y
mucho entusiasmo sobre sus efectos en la ensefanza. Sin embargo,
este interés y entusiasmo decae y el examen revela que el medio ha
tenido un minimo impacto sobre las practicas " (p. 61). Pero este
autor, lanza la hipétesis de que a pesar de que este patron ha sido
repetido con los medios audiovisuales y con los primeros
ordenadores, no ocurrira asi con Internet y las tecnologias digitales.

En estos estudios y ensayos se han analizado no solo las practicas
de uso de los ordenadores en las aulas, sino también los procesos
de generalizacidn e innovacion del sistema escolar a través de la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion.

Lo que ponen de manifiesto estos trabajos es que el proceso exitoso
de incorporacién de las tecnologias a las escuelas es consecuencia
de un cruce de variables de naturaleza politica educativa, de
naturaleza econdémica e infra-estructural, naturaleza cultural, y de
naturaleza organizativa-curricular.

Dicho de otro modo, las innovaciones impulsadas institucionalmente
a gran escala con la finalidad de incorporar las tecnologias a las
escuelas requieren algunas condiciones basicas como:

- La existencia de un proyecto institucional que impulse y avale la
innovacion educativa utilizando tecnologias informaticas

- La dotacion de la infraestructura y recursos informaticos suficientes
en los centros y aulas

- La formacion del profesorado y la predisposicion favorable de éstos
hacia las TICs

- La existencia en los centros escolares de un clima y cultura
organizativa favorable a la innovacién con tecnologias

- La disponibilidad de variados y abundantes materiales didacticos o
curriculares de naturaleza digital

- La configuracion de equipos externos de apoyo al profesorado y a
los centros educativos destinados a coordinar proyectos y a facilitar
las soluciones a los problemas practicos.
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Hemos aprendido que la innovacion de las practicas pedagogicas y
la adaptacion de los sistemas escolares a un modelo de escolaridad
apoyado en las tecnologias digitales es y sera un proceso
parsimonioso, lento, con altibajos, con avances y retrocesos
(Area,2002). Llevarlo a cabo, entre otras medidas, implicara
necesariamente realizar importantes inversiones econdémicas en
dotacion de recursos tecnolégicos suficientes para los centros
educativos y en la creacion de redes telematicas educativas;
desarrollar estrategias de formacion del profesorado y de
asesoramiento a los centros escolares con relacion a la utilizacién
de las tecnologias de la informacion y comunicacion con fines
educativos; concebir a los centros educativos como instancias
culturales integradas en la zona o comunidad a la que pertenecen
poniendo a disposicion de dicha comunidad los recursos
tecnolégicos disponibles; planificar y desarrollar proyectos y
experiencias de educacion virtual apoyadas en el uso de las redes
telematicas asi como propiciar la creacién de “comunidades virtuales
de aprendizaje”; creacion de webs y materiales on-line de modo que
puedan ser utilizados y compartidos por diferentes centros y aulas.

Entorno de aprendizaje ubicuo con realidad aumentada y
tabletas para estimular la comprensién del espacio
tridimensional.

La Realidad aumentada y sus aplicaciones en educacion.

Actualmente existen multiples aplicaciones y propuestas
innovadoras bajo la tecnologia de la Realidad Aumentada, que
posibilitan relacionar imagenes reales y virtuales, ademas de la
posicion geografica del usuario en un entorno.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que permite la
interaccidn del usuario con el mundo fisico y real que lo rodea. La
RA combina tres dimensiones (3D) de objetos generados por
ordenador y texto superpuesto sobre imagenes reales y video, todo
en tiempo real. La RA permite al usuario ver el mundo real con
objetos virtuales superpuestas o compuestas con el mundo real. Es
una mezcla de elementos reales y elementos virtuales anadidos. Los
objetos virtuales pueden ser manipulados por el individuo, que
puede coordinar sus movimientos con las manos para obtener el
punto de vista de que mentalmente desea. Esta tecnologia no es la
misma que la realidad virtual (RV), como ya existe como una parte
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de la realidad fisica que se afiade la parte virtual sintético. Azuma
(1997) define RA como una variacion de los entornos virtuales.

lan Sutherland crea el primer sistema de realidad aumentada en el
ano 1968. Debido a las limitaciones tecnoldgicas del momento, sélo
se podian visualizar modelos simples en tiempo real. La primera
publicacién data de1992, donde se estudian las ventajas de la RA
frente a la Realidad Virtual (RV). En 1966 se presenta un sistema de
marcas planas 2D que permite el seguimiento de la camara con seis
grados de libertad. En 1997 se publica el primer estudio sobre RA
(Azuma, 1997) y se empiezan a desarrollar aplicaciones con RA.

En 1999 se presenta ARToolkit, una libreria de marcas fiduciales
cuadradas a partir de las cuales se puede obtener la orientacién de
las marcas. ARToolkit esta disponible en cdédigo abierto y es una
herramienta muy utilizada para el desarrollo de aplicaciones en RA
de manera sencilla.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia utilizada en distintos
contextos. Encontramos ejemplos de uso en el ambito militar, en la
medicina, en el disefio en ingenieria, en la robotica, en aplicaciones
de fabricacion, en mantenimiento y reparacion, en la ensefianza y el
aprendizaje, en el entretenimiento, en tratamientos psicolégicos, etc.

En las siguientes lineas se destacan algunas de las primeras
aplicaciones desarrolladas con fines educativos:

. Construct3D (Kaufmann, 2004) es un sistema de RA para la
construccion de geometrias 3D. Fue disefiado para el aprendizaje de
las matematicas y la geometria. Se ha probado con los estudiantes
para comparar el aprendizaje tradicional con el sistema de RA.

. El Mixed Reality Lab de Singapur2 ha desarrollado varios sistemas
de RA con fines de educativos, tales como: un sistema de RA para
el aprendizaje del sistema solar, un sistema de RA para aprender
cdmo germinan las plantas, etc.

. Billing Hurst, Kato & Poupyrev (2001) present6 el Magic Book.
Parece un libro normal, pero las paginas son marcadores. Cuando el
sistema detecta un marcador, se muestra una imagen o se inicia una
historia en video. Este tipo de libros se puede utilizar para el
aprendizaje, cuenta cuentos, etc.

. El Magic Story Cube (Zhou, Cheok, Pan & Li, 2004) utiliza un cubo
como una interfaz tangible que esta plegado o desplegado.
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5. AR-DEHAES, un augmented book desarrollado en el afio 2008 por
el grupo de investigacion en habilidades espaciales de la
Universidad de La Laguna, junto con el Instituto Interuniversitario de
investigacion en Bioingenieria y Tecnologia Orientada al ser humano
de la Universidad Politécnica de Valencia (Lab Human). (Gonzalez)

¢ Qué paises o comunidades estan adoptando esta corriente
tecnoldogica y la estan aplicando?

Las principales tecnologias de informacion y comunicaciéon, comunmente
conocidas como TICs, son utilizadas entre los principales paises de
América Latina como son: Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México,
Peru y Venezuela y la élite de paises mas poderosos del mundo: el G7,
compuesto por Estados Unidos, Canada, Japdén, Alemania, Francia,
Italia y Reino Unido.

Las estadisticas e investigaciones soportan el hecho de que las TICs
han constituido la clave del desarrollo y crecimiento econémico de los
paises durante los ultimos afos

(Huidobro)
Aumentando la virtualizacion. (pimentel, 2008)

Segun (pimentel, 2008) afirma en esta investigacion vamos a indagar,
entonces, por un lado, en las tecnologias innovadoras que permiten la
creacion de entornos inmersivos; y por otro, en las posibilidades culturales
derivadas de dichas configuraciones.

Podemos decir que surge una nueva serie de interfaces, mixtas
(fisicas y virtuales), donde los elementos materiales conviven con los
elementos virtuales.

Donde se generan una serie de nuevas posibilidades que aportan a
los usuarios una serie de datos adicionales que pueden enriquecer
Su experiencia senso-perceptual.

Este nuevo proceso de virtualizacion potencia el acceso a la
informacion. Recordemos, como dice Levy, que “la imaginacion, la
memoria, el conocimiento son vectores de virtualizacién que ya nos
han hecho abandonar el ahi mucho antes que la informatizacion”.
Podemos sintetizar diciendo, entonces, que un ambiente que busca
aumentar las posibilidades inmersivas en un proceso de
actualizacion, debe cumplir con las siguientes propiedades:
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Combinacion de objetos fisicos y virtuales.
Interaccion en tiempo real con el entorno.
Los objetos virtuales y reales se deben retroalimentar.

Si continuamos, y para concluir, con la tipologia de Milgram y
Kishino deducimos que la “Virtualidad Aumentada” que proponen
como instancia avanzada hacia los entornos virtuales puros, no es
otra cosa que una instancia mas de este proceso de actualizacion,
donde lo inmaterial (discreto) toma mayor protagonismo, donde la
inmersion de un ambiente (mayormente virtual) incorpora elementos
del mundo material que nos rodea a la configuracion de la
informacion.(pimentel, 2008)

3.1. Instrumentos de Investigacion

Al escoger nuestro tema sabiamos la importancia de estar al tanto de la
conducta de cada alumno, profesor y padres; pues al referirnos de cada
alumno nos percatamos que la mayor parte de la situacion estudiantil sufre
un desinterés en los libros académicos cada afo.

Para nuestra investigacion desarrollaremos una encuesta para los alumnos
del colegio experimental Eloy Alfaro y a los docentes de las materias que
involucramos con realidad aumentada ya existente en las tiendas de
descarga como Google Play y App Store.

En este sentido muchos investigadores coinciden (Means, 1994;
Dede, 1998; Honey y otros, 1999; Oliver, 2000; Cuban et al.; 2001;
De la Teja y otros, 2003) en que deben desarrollarse proyectos de
investigacion dirigidos a obtener mas una comprension de las
caracteristicas de la innovaciones tecnolégicas exitosas tanto en
contextos locales, comarcales, regionales y nacionales, que a
intentar identificar el grado de eficacia de los ordenadores en el
rendimiento de alumnos cuando aprenden un contenido especifico o
medidas cuantitativas de ratios de presencia de los ordenadores en
las escuelas.

En este espacio daremos a conocer también las herramientas que se
utilizaran para este proyecto investigativo para la clase de animales
trabajamos con el libro de realidad aumentada:

Titulo del libro de RA: Animales
Nombre de la aplicacion: AR ANIMALES
Editorial: SALDANA S.A
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Desarrollado por: AR&CO- http://ar-innovation.com/

Disponible para: Google Play y AppStore

Lugar de creacién: Barcelona- Espafia

Aino de Creacion:2013

Descripcion: El primer libro de realidad aumentada en Espana
procedente de Saldafia editorial y AR & Co., Junto cuatro ediciones
de enciclopedia (animales, la civilizacion, los dinosaurios y
humanos) se hicieron con vida para ayudar a los nifios a entender el
contenido mas facil.

Podemos actualmente realizar un resumen de los materiales que utilizamos
para nuestras muestras de realidad aumentada en clases ARanimales:

Augmented Reality Book: Saldaia S.A

Coleccidon de libros con realidad aumentada entre ellos tenemos los
animales, dinosaurios, civilizaciones, y el cuerpo humano

Disfruta interactuando con ellas: pulsa con el dedo en la imagen de
Realidad Aumentada y muévela a tu gusto para poder desplazarla y
disfrutar de los juegos que se proponen. jTambién puedes hacerte
fotografias junto a alguna de las animaciones! (AR&Co, 2009)

/
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[ Guardandola captura de pantala.

Tabla 1. Capturas de pantallas de la aplicacion ARanimals

Luego de realizar la presentacion del primer objeto que utilizamos para
realizar las actividades en clases, llevamos a cabo la segunda presentacion
en la que implica la clase de cultura estética:

e Nombre de la aplicacién: ColARmix

e Desarrollado por: Puteko Limited, modeladores 3D, marketing y
administracion, desarrolladores de la aplicacion.

e Disponible para: Google Play y AppStore

e Descripcion: también funciona bien en computadora con camara
web HD de alta resolucion

Después de detallar los nombres de las aplicaciones que utilizamos
hacemos una breve explicacion conceptual sobre realidad aumentada y de
los programas que utilizamos:

¢ Qué es Colar Mix?

Colar es un programa informatico que trae las paginas del libro para colorear
a la vida con la magia de la Realidad Aumentada. Puede usar color en las
paginas del libro y luego verlas venir a la vida, ya que salir de la pagina
como modelos tridimensionales en la pantalla del ordenador. (Zeland, 2013)
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¢ Como funciona Colar Mix?

Para crear la escena libro pop-up virtual a partir de un color en la pagina, por
primera vez el software se ve en la pagina en blanco y negro original de
aprender las caracteristicas que mas tarde puede buscar para identificar qué
pagina se muestra y como se posiciona la pagina en el medio ambiente. El
software a continuacién, obtiene imagenes de la camara, y elimina todo el
color de las imagenes. Las caracteristicas aprendidas anteriormente se
buscan en la imagen capturada, y si no se encuentra la pagina, el color es
leido fuera de la imagen de la camara. Estos colores se aplican entonces a
una escena pop-up que fue creado por el artista, y la animacion emergente

se reproduce en la parte superior de la pagina. (Zeland, 2013)
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Tabla 2. Captura de pantalla de la aplicacion ColARmix

3.1.1. Tipo de Investigacion

En estos ultimos afios con innovacion tecnoldgica y los Tics se ha creado la
realidad aumentada por ese motivo se quiere usar esta nueva tecnologia
para la educacion ya que como método novedoso va a tener aceptacion
entre profesores y estudiantes, ya que se ensefa un nueva forma de
aprender.

El objetivo de esta investigacion es analizar el impacto de la realidad
aumentada tanto en estudiantes como profesores del colegio Eloy Alfaro de
la ciudad de Guayaquil, para esto se dictaran clases usando esta tecnologia
y dispositivos inteligentes como tabletas con acceso a una camara, se
usaran las aplicaciones "colar mix" y "animales" las cuales los estudiantes
pueden interactuar con objetos en 3D que seran reflejados en los
dispositivos que los estudiantes vallan a utilizar.

“Toda investigacion requiere de una estructuracién metodolégica que facilite
el tratamiento de la informacién para llegar a conclusiones que aporten
caracter cientifico al tema desarrollado.” (A., 2013).

Con esta investigacion se recolectara datos para ver si se puede
implementar la Realidad Aumentada como método de ensefianza para las
asignaturas que requieran su uso para con esto captar mayor atencién por
parte de los estudiantes.
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Por lo cual nuestro primer acceso para evaluar el campo educativo basico de
colegio son las entrevistas a los alumnos y a los dos profesores de las
respectivas materias; una entrevista con los profesores de las materias de
inglés y cultura estética.

3.1.2. Diseio de Investigacion

Para realizar esta investigacion sobre realidad aumentada se han buscado
datos en google académico para obtener informacion sobre la realidad
aumentada, en que se aplica, para que la pusiéramos en practica y en que
se la puede utilizar.

Como resultado de esta investigacion se aplicaran:

e encuestas a estudiantes
* encuestas a profesores
* entrevista a profesores

Tomando en consideracion que la metodologa cualitativa de la investigacion
se caracteriza por ser flexible y abierta, donde la reflexion ocupa un papel
fundamental, en el procedimiento que se ha seguido para decodificar,
analizar e interpretar los datos de la entrevistas ha sido el método de
codificacion abierta de la teoria fundamentada.

En el proceso de analisis cualitativo de la informacién y una vez que
los conceptos codificados comienzan a acumularse, se hace
necesario agruparlos en funciéon de un orden abstracto mas elevado
con el propédsito de explicar aquello que esta sucediendo. En esto
consiste, basicamente, el proceso de categorizacion, el cual permite
al analista reducir la cantidad de unidades con las que trabaja. Para
categorizar la informacién relacionada con las expectativas de
resultado y eficacia en torno de la educacion de las TIC en
educacion, se optd por seguir un procedimiento analogo al que se
utiliza para definir un concepto, entendiendo a este como una
imagen mental por medio de la cual comprendemos con nuestro
entorno.

(Vila, 2005)

3.1.3. Técnicas de recogida de datos

Segun N. Salkind (1997) Las pruebas pueden: Reflejar el desempefio
respecto a una variable (inteligencia, intereses, habilidades), determinar el
resultado de un experimento (efectividad de la intervencion) y/o como
herramienta de diagnostico y seleccion (permite obtener informacion sobre
las habilidades y limitaciones de un individuo). (Salkind, 1997)
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Para el desarrollo de esta investigacion se han realizado busquedas en
internet y en las tiendas de aplicaciones de Google Play y App Store
aplicaciones de realidad aumentada que puedan ser usadas para la
ensefanza para esto se han utilizado:

° AR animales
. ColAR mix

Previo a la seleccion de estas aplicaciones se estudid el pensum y el
cronograma académico de las materias de inglés y cultura estética para
luego reunirnos con los profesores de estas materias y armar una clase
haciendo una pequenfia introduccion de lo que es la realidad aumentada para
que luego los estudiantes realicen un taller en clases para después
interactuar con la realidad aumentada mediante un dispositivo inteligente,
por lo que se disefiaron dos encuestas dirigidas a los estudiantes y a los dos
profesores de las respectivas materias de inglés y cultura estética del
colegio Eloy Alfaro de la ciudad de Guayaquil, luego se calculé mediante la
férmula utilizada para medir el tamafio de la muestra:

n= Z’pqN
e?2(N—1)+ Z?%pq

De esta manera desglosamos los datos de la féormula planteada para la
medicion:

N= Tamano de la poblacién

Z= Nivel de confianza, que equivale a 1,65 ya que el nivel de confianza
elegido fue de 90%.

P= Probabilidad de éxito, que sera igual a 50%(0,5)
Q= Probabilidad de fracaso, que es igual a 1-p, lo cual equivale a 0,5.

E= Error maximo que se puede tolerar, que en esta investigacién es de
5%(0,05).

Conocemos la poblacién a la cual va dirigida, después de conocer el numero
de alumnos del colegio resultando como objetivo ciento uno (180)
estudiantes; por lo que procedemos a desglosar con nuestros valores de la
férmula:
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(1.65)?x0,5x0,5x 180 = 109
(5)2(180 — 1) + (1,65)2 x 0,5 x 0,5

n

n = 109 estudiantes

La cantidad total de encuestas a realizar son a 109 estudiantes de 9no ano
de educacioén basica.

Una vez terminados los disefios y sus respectivas correcciones oficialmente
procedemos a realizar las encuestas a los estudiantes para saber cual fue el
impacto de la realidad aumentada, también se realiz6 una encuesta y una
entrevista a los profesores de las dos materias antes mencionadas para que
nos dieran su opinion sobre las misma y si estarian dispuestos a
implementarla como método de estudio.

Es por eso que presentamos el orden de consideracion de las
técnicas de investigacion junto a los objetivos del proyecto y lo que
necesitamos para reflejar nuestros resultados por lo que citamos
nuevamente a Salkind (1997) sostiene que las pruebas de
aprovechamiento sirven especificamente para obtener un resultado
que permita medir el aprendizaje. (Salkind, 1997)

Técnicas Enc | Ent | Ob

Objetivos de la investigacion

1. Implementar el uso de dispositivos
moviles con aplicaciones de realidad
aumentada para apoyar la ensefanza | x - -
en las materias de inglés y cultura
estética durante las actividades
desarrolladas en el colegio.

2. Capacitar a docentes del area de

inglés y cultura estética sobre el uso | . X -
de la realidad aumentada en la
educacion.

3. Analizar la percepcion de los docentes
sobre la aportacion de la realidad | x X -
aumentada como dispositivo educativo
innovador.
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4. Usar la realidad aumentada como
tecnologia educativa innovadora de
aprendizaje en los estudiantes de la
materia de inglés en la clase de los
animales y en la materia de cultura
estética en la clase de pintura con
tema libre.

5. Evaluar el rendimiento académico de
los estudiantes mediante lecciones o
talleres en clases que usaron realidad
aumentada como tecnologia
innovadora.

Tabla 3. Técnicas de recogida de datos

3.2. Resultados

3.2.1. Resultados de técnicas cuantitativas

Para poder detallar los resultados que obtuvimos en la investigacion
respectiva a la realidad aumentada como herramienta del
aprendizaje de los alumnos, dejando claro que especificamente se
realizé encuestas a los alumnos, a los profesores de las materias de
cultura estética y de inglés del colegio Eloy Alfaro de la ciudad de
Guayaquil.

A continuacion detallamos los datos obtenidos en las encuestas de
los ciento ocho (108) alumnos de Noveno Afo de Basica
correspondientes a los paralelos “B”, “C” y “E” en la clase de inglés y
cultura estética cabe recalcar que los alumnos estuvieron presentes
para realizar sus talleres, conducta y lecciones; por motivo de
indisciplina los paralelos “A” y “D” no participaron en este proyecto.

Por lo que actualmente teniendo los resultados fijos de nuestra
encuestas damos a conocer las preguntas y el resultado final de
evaluacion a los mismos alumnos.

61



3.2.1.1. Encuesta a los alumnos de 9no Aino Basico paralelo
“B”

Numero de encuestados

Total = 36 alumnos

25

20

15

Alumnos

10

Masculino

Femenino

Masculino Femenino
M alumnos encuestados 22 14

Grafico 6: Estadistica de encuestados de 9no B

Como podemos observar en nuestro cuadro estadistico la cantidad de
encuestados de 9no “B” arrojo como resultado que en el grupo
masculino tenemos 22 (veinte y dos) estudiantes y del grupo femenino
tenemos 14 (catorce) dando como total 36 encuestados solo en el
paralelo B, asi comenzamos con el desglose de la encuesta.

Pregunta 1.-

El objetivo de esta pregunta es saber si los alumnos estaban al tanto
de las nuevas tecnologia mediante realidad aumentada por medio de
los dispositivos moviles.

¢Alguna vez leiste o escuchaste sobre la realidad aumentada?

Las opciones de respuesta son SI — NO
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14

12

10

alumnos

0

Femenino Masculino
m Sl 11 13
= NO 3 9

Grafico 7: Estadistica de la pregunta 1 de la encuesta de 9no B

En el resultado de la primera pregunta de nuestra encuesta dividida por
dos grupos podemos observar que las primeras 11 estudiantes de sexo
femenino respondieron Sl y las 3 restantes respondieron NO, en
cambio los 13 alumnos del sexo masculino respondieron Sl y los 9
restantes respondieron NO; sus respuestas fueron dadas por que por
medio de la capacitacion a los docentes para dictar la clases fueron
notificados de la actividad que realizariamos sobre realidad aumentada
durante sus clases regulares.

Pregunta 2.-
El objetivo de esta pregunta fue conocer cual fue la reaccién de los
alumnos al conocer sobre la tecnologia de realidad aumentada como

herramienta de aprendizaje.

Las herramientas utilizadas por los expositores en la actividad me
parece (seleccione una):

63



Las opciones de respuesta son:

Facil de manejar
Interesante
Aburrida

Dificil de manejar

Alumnos

25

20

15

10

5

0

FEMENINO MASCULINO
m DIFICIL DE MANEJAR 1 3
ABURRIDA 0 0
W INTERESANTE 12 13

B FACIL DE MANEJAR

1

6

Grafico 8: Estadistica de la pregunta 2 de la encuesta de 9no B

En el resultado de la segunda pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “B”
sin duda 12 (doce) del grupo femeninoy 13 (trece) alumnos del grupo
masculino indica que se encuentra INTERESANTE; mientras que 3
(tres) estudiantes del grupo masculino y 1 (uno) del grupo femenino
opto por marcar que tiene DIFICULTAD EN MANEJARLA; y a 1 (uno)
del grupo femenino y 6 (seis) alumnos del grupo masculino se le hace

FACIL DE MANEJAR las aplicaciones de realidad aumentada.

Pregunta 3.-

El objetivo de esta pregunta es si al terminar de realizar la presentacion
de realidad aumentada y explicarles el taller que debian desarrollar motivo
la curiosidad de saber cudl era esa herramienta novedosa llamada
realidad aumentada, ya que al principio ellos solo veian un dibujo impreso

en un papel como todos y un libro con informacion de animales.
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¢La presentacion de realidad aumentada me motivé a realizar el trabajo
asignado por el profesor? (seleccione una):

Las opciones de respuesta son Sl - NO:

100%
98%
96%
)
S  94%
€
g 92%
90%
88%
86%
FEMENINO
MASCULINO
FEMENINO MASCULINO
ENO 1 2
mSl 13 20

Grafico 9: Estadistica de la pregunta 3 de la encuesta de 9no B

En el resultado de la tercera pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “B”
sin duda el grupo masculino obtuvo 20 (veinte) respuesta al Sl y el
grupo femenino tiene 13 (trece) alumnas que respondieron Sl y quienes
respondieron NO es 1 (uno) del grupo femenino y 2 (dos) del grupo

masculino se motivo en las actividades que se explicaron durante las
clases.

Pregunta 4.-
El objetivo de esta pregunta es el de saber la opinion de los alumnos

encuestados si estarian dispuestos a trabajar lo necesario para aprender
un poco mas.
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¢ Estarias dispuesto a usar una aplicaciéon para crear realidad aumentada

en tu celular?

Las opciones de respuesta son S| PORQUE — NO PORQUE:

100%

98%

96%

94%

Alumnos

92%

90%

88%

86%

FEMENINO

MASCULINO

mNO

1

2

LN

13

20

Grafico 10: Estadistica de la pregunta 4 de la encuesta de 9no B

En el resultado de la cuarta pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “B”
sin duda 13 (trece) estudiantes del grupo femenino respondié con un
Sl; y 20 (veinte) del grupo masculino respondid con otro Sl; quedando
como resultado negativo solo 1 (uno) en el grupo femenino y 2 (dos) en

el grupo masculino.

Aqui hacemos referencia neta de las observaciones a la opcion ¢ por
qué? Que se encontraba en esta pregunta asi saber cual era la opinion
critica para aprender a usarla por cuenta propia, comparando la
cantidad de alumnos que optaron responder por el Sl y el NO

Respuestas al Sl - ;jPorque?

Grupo Femenino

Respuestas al NO - ;jPorque?
Grupo Femenino

Tengo curiosidad

No tengo celular

Se ve que es muy interesante

Aprendo mas
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Me llama mucho la atencién

Me divierto mucho aprendiendo

Me gustaria ensefar a los demas

Asi le ensefaria a los demas que vi

Me pareci6 genial

Me pareci6 interesante para poder
ensefarla a las demas personas

Me parece muy interesante al crear
dibujos a la realidad

Me gustaria saber mas de
tecnologia

Me gusto saber lo que hace

Me cautiva ver lo que hace esa
aplicacion

Tabla 4: Resultado de Opinidon del grupo Femenino pregunta 4 de 9no “B”

Respuestas al Sl - ; Porque?
Grupo Masculino

Respuestas al Sl - ;jPorque?
Grupo Masculino

Seria maravilloso hacer eso con
otras cosas

No la se utilizar

Seria interesante y aprenderia mas

Nunca he escuchado

Eso haria mas interesante el
aprender

Asi conozco lo interesante que tiene
la tecnologia de ahora

Es muy interesante y facil de
manejar

Es muy divertido

Asi conozco lo que nos brinda la
tecnologia actual

Asi se aprende

Es mas interesante saber de toda
tecnologia y aprender mas

Es interesante

Para produce la nueva generacion
del teléfono

Es muy interesante

Me parece muy divertido

Se ve mucho mejor las cosas que
haces

Me parece muy divertido

Para probar la nueva generacion en
tecnologia

Me gusto la realidad aumentada

Es muy entretenida y divertida
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Me motivo ver como se usaba esa
aplicacion

Me encanto

Tabla 5: Resultado de Opinion del grupo Femenino pregunta 4 de 9no “B”

Pregunta 5.-

El objetivo de esta pregunta es recabar informacion sobre la actitud
después de recibir una clase con el mismo nombre pero su experiencia
con su actividad en clases diferente.

¢ Qué te parecio la clase de hoy?-

Las opciones de respuesta son:

Excelente
Regular
Normal
Aburrida
25
20
3 15
c
g
< 10
5
0
FEMENINO MASCULINO
= ABURRIDA 0 0
NORMAL 3 1
B REGULAR 0 2
B EXCELENTE 11 19

Grafico 11: Estadistica de la pregunta 5 de la encuesta de 9no B

En el resultado de la cuarta pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “B”
sin duda 11 (once) estudiantes del grupo femenino y 19 (diecinueve)
del grupo masculino respondié con un EXCELENTE; luego revisamos
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que otra opcion esta seleccionada por 3 (tres) del grupo femenino y 1
(uno) por el grupo masculino en la cual marcaron como respuesta
NORMAL; quedando como resultado REGULAR solo 2 (dos) en el
grupo masculino.

3.2.1.2. Encuesta a los alumnos de 9no Aino Basico paralelo
“C”

Numero de encuestados

Total = 36 alumnos

25
20
»w 15
o
c
€
3
< 10
5
0
Masculin Femenin
o o
M alumnos encuestados 15 21

Grafico 12: Estadistica de encuestados de 9no C

Como podemos observar en nuestro cuadro estadistico la cantidad de
encuestados de 9no “C” arrojo como resultado que en el grupo
masculino tenemos 15 (quince) estudiantes y del grupo femenino
tenemos 21 (veinte y uno) dando como total 36 encuestados solo en el
paralelo C, asi comenzamos con el desglose de la encuesta.
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Pregunta 1.-

El objetivo de esta pregunta es saber si los alumnos estaban al tanto de
las nuevas tecnologia mediante realidad aumentada por medio de los
dispositivos moviles.

¢Alguna vez leiste o escuchaste sobre la realidad aumentada?

Las opciones de respuesta son SI — NO

12

10

Alumnos
(o)}

Femenino Masculino
mSsl 10 6

mNO 11 9

Grafico 13: Estadistica de la pregunta 1 de la encuesta de 9no C

En el resultado de la primera pregunta de nuestra encuesta dividida por
dos grupos podemos observar que las primeras 10 estudiantes del
grupo femenino respondieron Sl y las 11 restantes respondieron NO,
en cambio los 6 alumnos del grupo masculino respondieron Sl y los 9
restantes respondieron NO; sus respuestas fueron dadas por que por
medio de la capacitacion a los docentes para dictar la clases fueron
notificados de la actividad que realizariamos sobre realidad aumentada
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durante sus clases regulares y por comentarios de los alumnos del
paralelo B.

Pregunta 2.-

El objetivo de esta pregunta fue conocer cual fue la reaccion de los
alumnos al conocer sobre la tecnologia de realidad aumentada como
herramienta de aprendizaje.

Las herramientas utilizadas por los expositores en la actividad me
parece (seleccione una):
Las opciones de respuesta son:

Facil de manejar

Interesante
Aburrida
Dificil de manejar
14
12
10
3 8
c
€
3
< 6
4
2
. ]
Femenino Masculino
M Facil de manejar 8 3
M Interesante 12 12
= Aburrida 0
| Dificil de manejar

Grafico 14: Estadistica de la pregunta 2 de la encuesta de 9no C

En el resultado de la segunda pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “C”
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sin duda 12 (doce) del grupo femenino y 12 (doce) alumnos del grupo
masculino indica que se encuentra INTERESANTE la herramienta; la
otra opcion es FACIL DE MANEJAR la cantidad de alumnas que
escogieron esta respuesta es de 8 (ocho) mientras que de los alumnos
3 (tres) y para culminar 1 (uno) alumna selecciono DIFICIL DE
MANEJAR.

Pregunta 3.-

El objetivo de esta pregunta es si al terminar de realizar la presentacion
de realidad aumentada y explicarles el taller que debian desarrollar motivo
la curiosidad de saber cual era esa herramienta novedosa llamada
realidad aumentada, ya que al principio ellos solo veian un dibujo impreso
en un papel como todos y un libro con informacion de animales.

iLa presentacion de realidad aumentada me motivé a realizar el
trabajo asignado por el profesor? (seleccione una):

Las opciones de respuesta son Sl - NO:

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

Alumnos

0%

Femenino Masculino
ENO 4 0
mSsl 17 15

Grafico 15: Estadistica de la pregunta 3 de la encuesta de 9no C

En el resultado de la tercera pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “C”
sin duda el grupo masculino obtuvo 15 (quince) encuestas vy el grupo
femenino contiene 17 (diecisiete) alumnas que respondieron Sl y
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quienes respondieron No son 4 (cuatro) del grupo femenino se motivé
en las actividades que se explicaron durante las clases.

Pregunta 4.-

El objetivo de esta pregunta es el de saber la opinion de los alumnos
encuestados si estarian dispuestos a trabajar lo necesario para aprender
un poco mas.

¢Estarias dispuesto a usar una aplicacion para crear realidad
aumentada en tu celular?

Las opciones de respuesta son S| PORQUE — NO PORQUE:

25
20
g 15
c
€
3
< 10
5
0
Femenino Masculino
mNO 4 3
mSs| 17 12

Grafico 16: Estadistica de la pregunta 4 de la encuesta de 9no C

En el resultado de la cuarta pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “C”
sin duda 17 (diecisiete) estudiantes del grupo femenino respondié con
un Sl; y 12 (doce) del grupo masculino respondié con otro SlI;
quedando como resultado negativo solo 4 (cuatro) en el grupo
femenino y 3 (tres) en el grupo masculino.
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Aqui hacemos referencia neta de las observaciones a la opcion ¢ por
qué? Que se encontraba en esta pregunta asi saber cual era la opinion
critica para aprender a usarla por cuenta propia, comparando la
cantidad de alumnos que optaron responder por el Sl'y el NO

Respuestas al Sl - j Porque?
Grupo Femenino

Respuestas al NO -
¢Porque? Grupo Femenino

Es muy interesante y facil de usar

No respondié (2)

Me pareci6 interesante este trabajo

En realidad no he escuchado
que es esa palabra

Me parece interesante y sorprendente

No me gusta poco tiempo

Es algo interesante

Es muy interesante

Se ve bonito los juegos

Es divertido

Se ve muy entretenido hacer eso

Me gusta, el trabajo me inspiro a seguir
adelante con entusiasmo sabiendo que
puedo realizarlo

Es muy interesante aplicaciéon

Es divertido y ayuda a distraer la mente

No respondio

Me gusta y es divertida

Seguir aprendiendo

Es interesante

Quiero aprender

Me encantaria descubrir mas sobre esa
aplicacién

Nunca he escuchado de ese tema pero
se vio muy interesante

Tabla 6: Resultado de Opinion del grupo Femenino pregunta 4 de 9no “C”

Respuestas al Sl - ; Porque? Grupo
Masculino

Respuestas al Sl -
¢Porque? Grupo Masculino

Se ve interesante para mostrarle al resto

No porque no me gustaria

Es muy interesante y me vendria muy
bien esa aplicacion

No me gusta

Por muchas cosas

Porque no se

Porque es muy buena

No respondio

Una aplicacion asi me gustaria jugar

Es bonita

Se ve una realidad

Se ve divertido
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Me parece divertida

Me gusto

Me encantaria usar en mi celular

Tabla 7: Resultado de Opinidn del grupo Femenino pregunta 4 de 9no “C”

Pregunta 5.-

El objetivo de esta pregunta es recabar informacién sobre la actitud
después de recibir una clase con el mismo nombre pero su experiencia
con su actividad en clases diferente.

¢ Qué te pareci6 la clase de hoy?-

Las opciones de respuesta son:

Excelente
Regular
Normal
Aburrida
100%
98%
96%
8 94%
c
€ 92%
3
< 90%
88%
86%
84%
Femenino Masculino
W Aburrida 0 0
= Normal 1 0
M Regular 1 0
M Excelente 19 15

Grafico 17: Estadistica de la pregunta 5 de la encuesta de 9no C

En el resultado de la cuarta pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “C”
sin duda 19 (diecinueve) estudiantes del grupo femenino y 15 (quince)
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del grupo masculino respondié con un EXCELENTE; luego revisamos
que otra opcién esta seleccionada por 1 (uno) del grupo femenino en la
cual marco como respuesta NORMAL; quedando como resultado
REGULAR solo 1 (uno) en el grupo femenino.

3.2.1.3. Encuesta a los alumnos de 9no Afo Basico paralelo “E”

Numero de encuestados

Total = 36 alumnos

25

20

" 15
o
c
€
2

< 10

5

0

Femenino Masculino
H alumnos encuestados 24 12

Grafico 18: Estadistica de encuestados de 9no E

Como podemos observar en nuestro cuadro estadistico la cantidad de
encuestados de 9no “E” arrojo como resultado que en el grupo masculino
tenemos 12 (doce) estudiantes y del grupo femenino tenemos 24 (veinte y
cuatro) dando como total 36 encuestados solo en el paralelo E, asi
comenzamos con el desglose de la encuesta.
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Pregunta 1.-

El objetivo de esta pregunta es saber si los alumnos estaban al tanto de las
nuevas tecnologia mediante realidad aumentada por medio de los
dispositivos moviles

¢Alguna vez leiste o escuchaste sobre la realidad aumentada?

Las opciones de respuesta son S| — NO

100%

90%

80%

70%

60%

50%

Alumnos

40%

30%

20%

10%

0%

Femenino Masculino
mNO 14 7
m S| 10 5

Grafico 19: Estadistica de la pregunta 1 de la encuesta de 9no E

En el resultado de la primera pregunta de nuestra encuesta dividida por
dos grupos podemos observar que las primeras 10 estudiantes del grupo
femenino respondieron Sl y las 14 restantes respondieron NO, en
cambio los 5 alumnos del grupo masculino respondieron Sl y los 7
restantes respondieron NO; sus respuestas fueron dadas por que por
medio de la capacitacion a los docentes para dictar la clases fueron
notificados de la actividad que realizariamos sobre realidad aumentada
durante sus clases regulares.
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Pregunta 2.-

El objetivo de esta pregunta fue conocer cual fue la reaccion de los
alumnos al conocer sobre la tecnologia de realidad aumentada como
herramienta de aprendizaje.

Las herramientas utilizadas por los expositores en la actividad me
parece (seleccione una):

Las opciones de respuesta son:

Facil de manejar
Interesante
Aburrida

Dificil de manejar

100%
90%
80%
70%
° 60%
c
£ 50%
< 40%
30%
20%
10%
0%
Femenino Masculino
| Dificil de manejar 0 3
= Aburrida 0 0
M Interesante 20 8
M Facil de manejar 4 1

Grafico 20: Estadistica de la pregunta 2 de la encuesta de 9no E

En el resultado de la segunda pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “E”
sin duda 20 (veinte) del grupo femenino y 8 (ocho) alumnos del grupo
masculino indica que se encuentra INTERESANTE; mientras que 3
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(tres) estudiantes del grupo masculino opto por marcar que tiene
DIFICULTAD EN MANEJARLA; y a 4 (cuatro) del grupo femenino y 1
(uno) alumnos del grupo masculino se le hace FACIL DE MANEJAR las
aplicaciones de realidad aumentada.

Pregunta 3.-

El objetivo de esta pregunta es si al terminar de realizar la presentacion
de realidad aumentada y explicarles el taller que debian desarrollar motivo
la curiosidad de saber cual era esa herramienta novedosa llamada
realidad aumentada, ya que al principio ellos solo veian un dibujo impreso
en un papel como todos y un libro con informacion de animales.

iLa presentacién de realidad aumentada me motivé a realizar el
trabajo asignado por el profesor? (seleccione una):

Las opciones de respuesta son S| - NO:
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Grafico 21: Estadistica de la pregunta 3 de la encuesta de 9no E
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En el resultado de la tercera pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “B”
sin duda el grupo masculino obtuvo 10 (diez) encuestas y el grupo
femenino contiene 20 (veinte) alumnas que respondieron Sl y quienes
respondieron No son 4 (cuatro) del grupo femenino y 2 (dos) del grupo
masculino se motivo en las actividades que se explicaron durante las
clases.

Pregunta 4.-

El objetivo de esta pregunta es el de saber la opinion de los alumnos
encuestados si estarian dispuestos a trabajar lo necesario para aprender
un poco mas.

¢Estarias dispuesto a usar una aplicacion para crear realidad
aumentada en tu celular?

Las opciones de respuesta son S| PORQUE — NO PORQUE:
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Grafico 22: Estadistica de la pregunta 4 de la encuesta de 9no E
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En el resultado de la cuarta pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “E”
sin duda 22 (veinte y dos) estudiantes del grupo femenino respondi6
con un Sl; y 12 (doce) del grupo masculino respondié con otro Sl;
quedando como resultado negativo solo 2 (dos) en el grupo femenino.

Aqui hacemos referencia neta de las observaciones a la opcion ¢ por
queé? Que se encontraba en esta pregunta asi saber cual era la opinion
critica para aprender a usarla por cuenta propia, comparando la
cantidad de alumnos que optaron responder por el Sl y el NO

Respuestas al Sl - j Porque?
Grupo Femenino

Respuestas al NO -
¢Porque? Grupo
Femenino

Se ve muy llamativo e interesante

No

Nos ayuda a demostrar

No me llama la atenciéon

Me parecié muy divertida

Me gusta

Esta interesante y divertida para
distraerme

Uno puede ver mas alla del dibujo 6sea
puede ver lo que el dibujo hace

Es muy interesante

Me parece super que interesante

Muy divertido

Es muy divertida

Me gusta la imaginacion y el dibujo

Es interesante

Me parece interesante

Divertido

Me gusta

Me parecio interesante

No respondi6

Divertido y facil

Me divertiria

Es muy interesante esta aplicacion

Interesante

Es interesante

Tabla 8: Resultado de Opinidn del grupo Femenino pregunta 4 de 9no “E”
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Respuestas al Sl - j Porque? Respuestas al NO -
Grupo Masculino ¢Porque? Grupo
Masculino

Da creatividad y diversion

Seria muy interesante

Me atrajo mucho

Es interesante y divertido

Se ve mostrosa

Es algo muy bonito y me parece interesante

Me parece interesante

Es creativo

Es creativo e interesante

Es interesante

Es interesante saber que ahi esta aplicacion

Es interesante

Tabla 9: Resultado de Opinion del grupo Femenino pregunta 4 de 9no “E”

Pregunta 5.-

El objetivo de esta pregunta es recabar informacion sobre la actitud
después de recibir una clase con el mismo nombre pero su experiencia
con su actividad en clases diferente.

¢ Qué te parecio la clase de hoy?-
Las opciones de respuesta son:
Excelente
Regular

Normal
Aburrida
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Grafico 23: Estadistica de la pregunta 5 de la encuesta de 9no E

En el resultado de la cuarta pregunta de nuestra encuesta podemos
concluir como punto de vista de cada uno de los alumnos de 9no “E”
sin duda 21 (veinte y nueve) estudiantes del grupo femenino y 10
(diez) del grupo masculino respondid con un EXCELENTE; luego
revisamos que otra opcion esta seleccionada por 2 (dos) del grupo
femenino marcaron como respuesta NORMAL; quedando como
resultado REGULAR solo 2 (dos) en el grupo masculinoy 1 (uno) en el
grupo femenino.

3.21.4. Encuesta al profesor de Inglés y la profesora de Cultura
Estética

Pregunta 1.-

En esta pregunta queremos saber cuantos afos lleva dictando clases
pues el tiempo que lleva es parte de la valoracidn para segmentar las
respuestas para esta misma encuesta, la entrevista y las observaciones.
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¢ Cuantos anos lleva impartiendo clases?

Las opciones de respuesta son:

1 - 3 anos
4 - 6 anos
7 -9 afos
10 — en adelante

Respuesta Seleccionada

Profesor de Inglés

Profesora de Cultura Estética

De 10 en adelante

4 - 6 anos

Tabla 10: Resultado Comparativo de la encuesta de los profesores preguntal

1,2
1
" 0,8
I
2
3 0,6
[
& 0,4
0,2
0 " :
Inglés Cultura Estetica
B 10 — en adelante 1 0
m7-9afos 0 0
H 4 -6 afos 0 1
m1-3afos 0 0

Grafico 24: Estadistica de la encuesta a los profesores

En el cuadro estadistico observamos que llevan mas de 5 anos
impartiendo clases en diferentes instituciones, y con el tiempo han venido
separando los grupos de estudiantes aplicados e interesados en sus
materias asi que uno de los mejores apoyos para nuestras técnicas de

recoleccién de datos son

los docentes en este caso como esta

especificado en el recuadro estadistico se registran las respuestas
seleccionadas por los docentes.
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Pregunta 2.-

El objetivo de esta pregunta es saber cual es su opinién sobre la
evolucion tecnologica actual en las herramientas de realidad aumentada.

¢Cual es la visidon que tiene actualmente sobre la tecnologia y la
realidad aumentada?

Las opciones de respuesta son:

Interesante
No interesante

Respuesta Seleccionada

Profesor de Inglés Profesora de Cultura Estética

Interesante Interesante

Tabla 11: Resultado Comparativo de la encuesta de los profesores pregunta 2

1,2

1 _
0,8 -
0,6 - B No interesante

M Interesante

0,4 -
0,2 -

0 .

Inglés Cultura Estetica

Grafico 25: Estadistica de la encuesta a los profesores

La respuesta de los profesores nos puso a pensar mucho ya que
podemos decir que actualmente al conocer sobre realidad aumentada su
facilidad para explicar y de obtener la atencion de su alumno se logré con
la ensefianza correcta de realidad aumentada el poco tiempo y la ayuda
que les proporcionamos en esa materia que tal vez ven como aburrida y
tediosa, luego de ver la actitud positiva de sus estudiantes y de ser
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participes de la misma marcaron como una propuesta INTERESANTE
esta herramienta actual.

Pregunta 3.-

El objetivo de esta pregunta es conocer la opinion sobre la forma de ver
del desarrollo de la realidad aumentada que actualmente aplican en otros
paises dentro de la educacion.

¢Como calificaria el desarrollo de la realidad aumentada en la
educacion?

Las opciones de respuesta son:

Excelente
Regular
Bueno
Pésimo

Respuesta Seleccionada

Profesor de Inglés Profesora de Cultura Estética
Regular Bueno
Tabla 12: Resultado Comparativo de la encuesta de los profesores pregunta 3
1,2
1 -
0,8 -
M Pésimo
0,6 - Bueno
B Regular
0,4 - M Excelente
0,2 -
0 n T 1
Inglés Cultura Estetica

Grafico 26: Estadistica pregunta 3 de la encuesta a los profesores

Los resultados de la opinion calificativa sobre el desarrollo de la realidad
aumentada en la actualidad pues el docente de la clase de inglés nos

86



respondié que es REGULAR mientras que la profesora de cultura estética
nos respondid BUENO estas respuestas se deben a que en nuestro pais
no esta del todo desarrollada como deberia serlo pero las pocas personas
que en la actualidad conocemos de realidad aumentada sabemos que la
herramienta es y deberia ser actualmente de gran ayuda en nuestro
Ecuador.

Pregunta 4.-

El objetivo de esta pregunta es conocer la reaccion del docente al ver a
sus alumnos prestar completamente atencion a su clase después de
saber que tenian un material diferente y una herramienta mucho mas
actualizada en la rama de la tecnologia.

¢Cree usted que ayudo a concentrarse a sus alumnos en la materia
que usted imparte?

Las opciones de respuesta son:

Si
No

Respuesta Seleccionada

Profesor de Inglés Profesora de Cultura Estética
Si Si

Tabla 13: Resultado Comparativo de la encuesta de los profesores pregunta 4
1,2

1 -
0,8 -
0,6 - mNO

m S|

0,4 -
0,2 -

O .

Inglés Cultura Estetica

Grafico 27: Estadistica pregunta 4 de la encuesta a los profesores
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Observaciones.-

e Profesor de Idioma Extranjero
Es algo novedoso y muy emocionante para ellos.

Bueno con respecto a esta pregunta tenemos la observacion del profesor
de inglés quien al observar a sus alumnos muy atentos a la clase y
desarrollando sin problemas el taller y la leccién se puede decir que el
muestra esa caracteristica nueva en sus estudiantes que no habia
observado por eso hacemos énfasis en su observacién y la apuntamos en
nuestro proyecto como resultado de observacion.

Pregunta 5.-

El objetivo de esta pregunta es comentarnos si al ofrecer e interactuar con
esta herramienta el alumno logro su atencién y capto con rapidez su
explicacion de la clase en la cual introducimos con realidad aumentada.

¢Como calificaria la atencion y rapidez de aprendizaje de sus
alumnos el dia de hoy?

Las opciones de respuesta son:

Excelente
Normal
Regular

Respuesta Seleccionada

Profesor de Inglés Profesora de Cultura Estética

Excelente Excelente

Tabla 14: Resultado Comparativo de la encuesta de los profesores pregunta 5
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Grafico 28: Estadistica pregunta 5 de la encuesta a los profesores

Para resumir el punto de vista de esta pregunta el docente califica como
EXCELENTE el entusiasmo de los estudiantes al trabajar con la
herramienta de realidad aumentada.

Pregunta 6.-

El objetivo de la pregunta es tener en cuenta el tiempo que se lleva

durante sus clases pedir atencion y colaboracion directa en

actividades.

las

¢Usted cree que esta actividad acorto el tiempo de participacion y
fluidez de aprendizaje de sus alumnos durante la clase?

Las opciones de respuesta son:

Si
No

Respuesta Seleccionada

Profesor de Inglés

Profesora de Cultura Estética

Si

Si

Tabla 15: Resultado Comparativo de la encuesta de los profesores pregunta 6
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Observaciones
e Profesor de Idioma Extranjero:
A pesar de la falta de Tics, esta actividad es muy interesante para
ellos.

1,2

mNO

m Sl

Inglés Cultura Estetica

Grafico 29: Estadistica pregunta 6 de la encuesta a los profesores

Asi mismo los docentes mantuvieron la misma ideologia observaron
actitudes diferentes en los estudiantes que sin duda a lo largo de la
clases no toman asunto a lo que el profesor explicaba pero al saber
que un libro contiene un dibujo que muestra una interactividad que no
se imaginaban y que eso involucraba una clase mucho mas llamativa
e interesante sin duda una opcién mucho mas divertida de usar. En
este punto también el profesor de inglés nos dejo una observacion
muy clara también aclara la falta de Tics orientado a los estudiantes
pero no olvidemos que en muchas instituciones hace falta un poco
mas de tecnologia y colaborar en la ensefanza y motivacion de los
estudiantes en lo que actualmente es de uso cotidiano un celular y
tablet.
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3.2.2. Evaluacion del taller y la leccion de la clase de Inglés

De esta forma desglosamos los valores estadisticos de las evaluaciones
de taller y leccién de la clase de inglés en las cuales se representan la
observacion de los alumnos mediante las actividades antes mencionadas
las notas consideradas es de 7 a 10 puntos, en la que se recalca que la
minima nota de aprobacion es de 7 puntos esto quiere decir que los
alumnos fueron calificados en el régimen de este rango.

En este cuadro estadistico podemos ver que la mayor parte de los
alumnos obtuvieron excelentes notas ente 8 a 10 puntos en el taller de la
actividad sobre realidad aumentada del libro de AR animales.

Entre los tres paralelos se obtuvo la nota mas alta es de 10 puntos con 19
(diecinueve) alumnos del 9no “B”; mientras que en 9no “C” y “D” la nota
fue igualitaria 10 (diez) por la practica del libro de realidad aumentada con
la clase de animales.

40

35

30

25

20

15

Notas Alumnos

10

5 I
0

nota 7

nota 8

nota 10

m9no "B"

10

19

m9no"C"

36

9n0 IIEII

36

Grafico 30: Estadistica de observacion a través de los talleres en clases

Luego del taller de los animales se tomo una leccion al dia siguiente la cual
esta promovio la extraccion de la facilidad del alumno con la materia de
realidad aumentada esto quiere decir que la mayor parte de los estudiantes
obtuvieron notas en el rango de 8 a 10.
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Entonces de esta forma realizamos el desglose de las calificaciones de los
alumnos comparando cada una por paralelos lo que indica que la nota
mayor es de 10 puntos la cantidad de alumnos que la obtuvieron son 36
(treinta y seis) del 9no “B”; luego 13 (trece) de 9no “C” y asi mismo 13 (trece)
de 9no “E”.
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Grafico 31: Estadistica de observacion a través de una leccion en clases

3.2.2.1. Evaluaciéon de la conducta y el taller de la clase de Cultura
Estética

En este desglose del taller de la materia de cultura estética por lo que
podemos ver que la mayor nota es del rango de 9 a 10 puntos en el taller
puesto que en 9no “B” un grupo de 11 (once) estudiantes tiene 9 puntos y
otro grupo de 25 (veinte y cinco) obtuvieron 10 (diez) en su taller; mientras
que en 9no “C” los que obtuvieron 9 puntos son 12 (doce) alumnos y los
que obtuvieron 10 puntos son 24 (veinticuatro) luego para 9no “E” la
cantidad de alumnos que obtuvieron 9 puntos son 13 (trece) y los que
tienen 10 puntos lo integran 23 estudiantes.
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Grafico 32: Estadistica de observacion a través de los talleres en clases de
cultura estetica.

Y para culminar con este proceso de observacion nos dirigimos al
ultimo desglose en este cuadro estadistico tenemos las calificaciones
de conducta; procedimos a recoger estos datos por los siguientes
motivos los estudiantes en la clase regular no toman en serio las
materias pero siendo el caso de calificaciones para cerrar la unidad o el
parcial ellos entregan deberes, asisten a las lecciones, y talleres y se lo
evalua por la asistencia, actividad en clases, y materiales de trabajo.

Para 9no “B” los primeros 11 (once) estudiantes con unos 9 puntos en
su conducta luego la mayor nota de 10 puntos se la lleva el grupo que
estda integrado por 25 (veinte y cinco) jovenes; en el 9no “C”
encontramos al grupo de 12 estudiantes con notas de 9 puntos y a los
24 (veinte y cuatro) restantes se ubicaron en el grupo de los 10 puntos;
y para terminar en el 9no “E” nos damos cuenta que los 23 (veinte y
tres) obtiene 10 puntos y los 13 (trece) restantes obtiene 9 puntos.
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Grafico 33: Estadistica de observacion a través de la conducta en clases de
cultura estetica.

Es asi como culminamos los desgloses de cada uno de los paralelos
mostrando la mayores notas y las mas bajas en este caso nuestra
recoleccion de datos a través de las calificaciones del profesor nos
ayudan a reflejar la iniciativa que causo las herramientas de realidad
aumentada en sus clases esta claro que es una muy buena opcion
para ingresar a una nueva vision en aprendizaje educativo.

3.2.3. Resultados de Encuestas Cualitativas

Para tener mas claros los puntos de la investigacion de nuestro tema
hemos incluido la otra técnica de investigacion la cual es cercana al punto
de vista de los profesores que dia a dia evaluan el desempefio del
alumno. En la primera entrevista presentamos al profesor Lcdo. Gaston
Aulestia quien durante 10 afos impartiendo la clase de inglés en
diferentes instituciones con alumnos de diferentes edades; luego tenemos
a la Lcda. Sonia Gémez quien es docente del area de Cultura estética ella
lleva 5 afos trabajando y conoce las habilidades y destrezas de cada
estudiante; los mencionados docentes llevan 1 afo laborando en esta
institucion.

94



3.2.3.1. Entrevista al Lcdo. Gaston Aulestia docente de la
materia de inglés.

En la presente entrevista con el profesor de inglés con la que nos
regimos a responder las inquietudes por las respuestas obtenidas
en donde extraemos las opiniones exactas y completamente de
acuerdo con lo que le mostramos durante clase a sus alumnos.

» En la ensefanza del idioma Extranjero se aplica el método
Directo ya que se estudia el inglés desde un enfoque holistico
desde la base del inglés como lengua estudiada.

» En el campo del uso de la tecnologia lamentablemente la
institucion esta teniendo un retroceso inmenso en toda su
aplicacién ya que no contamos ni siquiera con toma corrientes para
poder conectar laptops, radios, proyectores, etc.

» La ensefianza ademas de ser directa debe ser ludica, que Le
permita Al alumno divertirse a medida que va descubriendo su
propio aprendizaje, esto formara en El un aprendizaje significativo a
sus intereses De aprender un 2do idioma.

» Es muy buena siempre y cuando se capacite Al personal
docente, Los textos traiga variedad De ilustraciones, y la tecnologia
esté Al Alcance De todos y no De unos cuantos.

» Luego de recibir la capacitacion dada por los estudiantes de la
catdlica comprendi el uso de esta tecnologia y como puede aportar
a mi clase que imparto en la materia de idioma extranjero. De
hecho la implemente en mi clase con el tema “Wild Animals” y los
estudiantes estuvieron motivados y atentos a las actividades que
desarrolle con el uso de la aplicacion RA animales.

» Deberia ser prioritario si es que nuestra vision esta encaminada
a dejar que nuestros estudiantes descubran mas conocimientos por
medio de la tecnologia.

» Depende De mi planificacion anual y del contenido asignado
por el ministerio De educacion, lo tomaria en consideracion para El
proceso De afirmacion De contenidos.

» Seria muy buena idea que Los textos del gobierno educativo
ecuatoriano traigan este tipo De propuestas para poder fomentar
en ellos el correcto y real uso de la tecnologia en El alla De clase y
en su ambiente del hogar.

> Esto deberia ser compaginado por medio de un equilibrio De
acuerdo al sector social en donde se vaya a aplicar.
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3.2.3.2. Entrevista a la Lcda. Sonia Goémez docente de la
materia de cultura estética.

» Al momento de ensefiar segun el tipo de docente se aplica
varios métodos en lo personal prefiero usar la interaccion entre
estudiantes y que cada uno exprese su opinion sobre la clase.

» Sobre el uso de la tecnologia no se podria dar una opinién
concreta ya que la institucion no cuenta con los materiales
necesarios para poder implementar estos métodos.

» Implementar nuevos métodos ya que la mayoria de las clases
el estudiante llega a aburrirse y a distraerse con el pasar de una
mosca ya sea por falta de herramientas o por el uso del mismo
meétodo de siempre.

» Me parece muy bien pero al momento de aplicarse debe de
haber una capacitacion previa a los profesores y a los estudiantes
para que tengan conocimiento de lo que estan haciendo.

» Luego de recibir la capacitacion dada por los estudiantes de la
catdlica comprendi el uso de esta tecnologia y como puede aportar
a mi clase que imparto en la materia de idioma extranjero. De
hecho la implemente en mi clase con el tema “ColAR” y los
estudiantes estuvieron motivados y atentos a las actividades que
desarrolle con el uso de la aplicacion ColAR Mix.

» Debe de ser prioritario porque con este método se aprende
mejor al interactuar sobre un tema en clases, ya que como se
menciond anteriormente el estudiante tiende a distraerse con el
pasar de una mosca.

» Realizaria una investigacibn previa para acoplar esta
tecnologia a un tema en la planificacion, con esto en proceso de
afirmacion de contenidos lo implementaria como talleres en clases.

» En la actualidad no se ve mucho este material didactico pero
fuera mas interesante tanto como para el estudiante y el profesor,
en lo personal si me gustaria implementar esta tecnologia

» Por supuesto al implementar nuevos recursos se mejora la
educacion y al interactuar con la tecnologia ya que con esto los
métodos de ensefianza van evolucionando, pero en la actualidad
hay limitaciones ya que los colegios fiscales no cuentan con
equipos tecnoldgicos para implementar la realidad aumentada.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4. Conclusiones

En el momento de la explicacion a los estudiantes sobre lo que son las
TICS y la realidad aumentada, se realizé una encuesta luego de los talleres
que se realizaron con la aplicacién “colar mix” y luego de la clase con
“‘ARanimals”, con la finalidad de saber la vialidad de esta tecnologia como
método de educacién, la mayoria de las respuestas fueron positivas ya que
a los estudiantes le pareci6 atractivo el uso de la realidad aumentada mas
la interaccion de la misma, es importante destacar que ciertos alumnos no
saben utilizar este método ya que no tienen acceso a dispositivos
inteligentes o no conocian sobre la realidad aumentada pero luego de
interactuar con esta tecnologia se pudo percatar la curiosidad de parte de
los estudiantes hacia la misma segun opiniones de cada uno de ellos
poniéndose de acuerdo se iban a reunir en grupos para investigar por
cuenta propia sobre que puede hacer con realidad aumentada, también se
realizd una entrevista a los profesores sobre esta tecnologia, la cual fue
calificada por los profesores como muy buena pero para requieren una
capacitacién previa para poder hacer uso de la misma asi como aulas y
equipos adecuados.

Por lo que inicialmente mostramos el desglose final estadistico de la
opinion afirmativa y de interés de cada paralelo del 9no afio basica y de los
dos profesores quienes muy amablemente nos apoyaron en nuestro
proyecto investigativo.

4.1. Total de estudiantes encuestados entre los 3 paralelos

Como podemos observar la cantidad de estudiantes encuestados concluye
en el paralelo “B” tenemos 31% de encuestados; para el paralelo “C”
tenemos el 32% y para el paralelo “E” el 35%. En los tres paralelos existio
el apoyo en responder las encuestas y realizar las actividades expuestas
en sus salones de clases.
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Grafico 34: Estadistica final de recogida de datos

4.2. Estudiantes que se encuentran al tanto de realidad aumentada

Antes de comenzar con nuestras técnicas de recogida de datos los
alumnos no estaban al tanto de realidad aumentada pues la capacitacién a
los profesores de inglés y cultura estética fue parte fundamental para que
ellos aprendieran a reconocer la realidad aumentada y ser participes de
estas herramientas lo cual ayudo porque como método de comunicacion lo
aprendido se fue regando entre companeros por lo que la mayoria se
actualizo con la herramienta llamada realidad aumentada.

Estos datos se desglosan de la siguiente manera el 44% de los estudiantes
de 9no “B”; el 29% de los estudiantes de 9no “E” y el 27% de los
estudiantes del 9no “E” sabe de la existencia de realidad aumentada, ya
sea como antes de la exposicion del profesor y de la ultima aclaraciéon
como ayudantes y quienes fomentamos esta herramienta en estas dos
diferentes materias.
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Grafico 35: Estadistica final de recogida de datos

4.3. Estudiantes que muestran interés con realidad aumentada

Como resultado positivo a este proyecto los estudiantes de los tres paralelo
estuvieron interesados en seguir obteniendo informacion sobre la realidad
aumentada algunos de ellos quienes tuvieron la oportunidad de descargar
en sus celulares por un momento el aplicativo solo para darse el gusto de
practicarlos en sus casas y mostrarselos a personas cercanas por ese
motivo al final de cada actividad regalamos a los que querian informacion el
nombre de paginas para crear realidad aumentada y dibujos de la
aplicacion colar mix.

Por lo que reflejamos el total de alumnos por cada paralelo “B” tenemos el
31% en respuesta a Interesante, en el paralelo “C” el 28% y en el paralelo
“‘E” el 38% lo cual nos da una respuesta favorable en la culminacion de
esta pregunta.
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Grafico 36: Estadistica final de opinién de los encuestados

4.4. Estudiantes que se sintieron motivados en realizar el trabajo
asignado por el profesor y los expositores.

Una de las mejores satisfacciones fue haber motivado junto a los
profesores aquellas materias que observamos como normales a una clase
completamente diferente y especial de manera que al exponer lo necesario
para que sepan el uso de realidad aumentada como su futura y propia
herramienta util y atractiva.

En este caso damos los valores que estan completamente claro como los
de 9no “B” que conforman el 35% de la motivacion de realidad aumentada;
el 9no “C” esta dentro del 34% de la clase motivadora y para culminar el
9no “E” esta en el grupo del 31% de alumnos que también logro motivarse
por el enfoque de realidad aumentada.
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Grafico 37: Estadistica final de opinién de los encuestados

4.5. Estudiantes que estan dispuestos a usar una aplicacion para
crear realidad aumentada.

En esta parte de la conclusién podemos darnos cuenta que la mayor parte
de 9no “E” obtuvo el 36% el valor mas alto, luego le sigue 9no “C” con un
valor de 30% y en 9no “B” el 34% de los estudiantes estan dispuestos a
crear su propia realidad aumentada.

H9no B
HO9no C

monoE

Grafico 38: Estadistica final de opiniéon de los encuestados
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4.6. Estudiantes que opinan sobre el tipo de clase que observaron
con realidad aumentada

Por lo que les presentamos un desglose general de la actitud que
obtuvieron los estudiantes al observar la diferencia de una actividad normal
a una actividad dinamica donde solo se necesita como herramienta la
tecnologia y libros de actividades.

En 9no “B” los estudiantes se integran por un 31%, en 9no “C” se
encuentran agrupados el 36% y en 9no “E” tenemos un 33% quienes
opinan que su tipica clase se convirti6 en una excelente clase mucho mas
interactiva.

H9no B
HMO9no C

mWono E

Grafico 39: Estadistica final de opiniéon de los encuestados

4.7. Estudiantes con mejores calificaciones y actitud en el trabajo en
la materia de inglés.

Uno de los cambios notorios de los profesores de inglés y de cultura
estética es que observaron a sus alumnos motivados en las actividades y
con ganas de conocer la herramienta con realidad aumentada con esto se
pudo favorecer a los estudiantes por la situacion y demostrar
responsabilidad en el momento de trabajar cada una de las interacciones.

Proseguimos con el desglose de las notas de talleres, lecciones, y
actividades en clases de los alumnos, es asi como terminamos de
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completar la recoleccion de datos con la respectiva observacion en estos
datos estadisticos solo consideramos las notas de 10 puntos pero antes
tengamos en cuenta que el rango considerado en los resultados es de 7 a
10 puntos.

0%

= nota 10
= nota 9
= nota 8

m nota 7

Grafico 40: Estadistica final de las observaciones en el taller de inglés de los
estudiantes de 9no “B” con notas de rango 7 a 10 puntos.

El primer desglose lo realizamos con las notas del taller de la materia de
inglés lo que hicimos aqui fue entregar los materiales para que el profesor
explique la clase y se desarrolle solo estando presentes para ayudar lo cual
los estudiantes luego de la clase experimentaron la herramienta de realidad
aumentada en algunos casos nos acercamos a responder sus inquietudes
por lo que ellos se sentian mucho mas tranquilos ya que mas era el susto
de que las tabletas que les facilitamos se les resbale de sus manos
entonces culminamos con un 53% de los alumnos del 9no “B” obtuvieron
nota de 10 puntos, el 19% obtuvo una nota de 9 puntos, el 28% obtuvo una
nota de 8 puntos y el 0% obtuvo una nota de 7 puntos.
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Grafico 41: Estadistica final de las observaciones en el taller de inglés de los
estudiantes de 9no “C” con notas de rango 7 a 10 puntos.

Para el grupo de 9no “C” con un 100% obteniendo la maxima nota de 10
puntos en su taller de la clase de inglés “wild Animals”.

0%

= nota 10
= nota 9
= nota 8

m nota 7

Grafico 42: Estadistica final de las observaciones en el taller de inglés de los
estudiantes de 9no “E” con notas de rango 7 a 10 puntos.
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Al grupo de 9no “E” con un 100% quienes obtuvieron notas de 10 puntos
asi mismo en el taller de inglés.

Comenzando el desglose de las lecciones podemos tener en cuenta
nuevamente que el rango de notas consideradas es de 7 a 10 puntos las
cuales fueron parte de la observaciéon de los profesores y por supuesto
nuestra.

LECCIONES:

El desglose lo realizamos con las notas de leccion después del taller con
un 100% de los alumnos del 9no “B” obtuvieron una nota de 10 puntos.

080%

= nota 10
m nota 9
= nota 8

m nota 7

Grafico 43: Estadistica final de las observaciones en la lecciéon de inglés de
los estudiantes del 9no B.

Luego tenemos al grupo de 9no “C” con un 36% dentro de los 10 puntos, el
39% con una nota de 9 puntos, el 25% con una nota de 8 puntos y para
finalizar este grupo tenemos un 0% con una nota de 7 puntos.
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Grafico 44: Estadistica final de las observaciones en la leccion de inglés de
los estudiantes del 9no C.

Y para terminar con el ultimo grupo desglosamos al 9no “E” con un 36%
quienes obtuvieron notas de 10 puntos en su leccién de inglés, el 39%
obtuvo una nota de 9 puntos, el 25% obtuvo una nota de 8 puntos y el 0%
no obtuvo los 7 puntos.

0%

= nota 10
mnota 9
= nota 8

mnota 7

Grafico 45: Estadistica final de las observaciones en la leccion de inglés de
los estudiantes del 9no E.
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4.8. Estudiantes con mejores calificaciones y actitud en el trabajo en
la material de Cultura Estética.

Concluimos con nuestros datos estadisticos donde también presentamos
las notas de la materia de cultura estética las que se consideraron como
evaluaciones durante clases puesto que tomaron en cuenta todas las
observaciones y asignaciones para el trabajo solicitado.

El desglose lo realizamos con las notas de taller de cultura estética
después del taller con un 69% de los alumnos del 9no “B” obtuvo una nota
de 10 puntos.

0% 0%

= nota 10
mnota 9
= nota 8

= nota 7

Grafico 46: Estadistica final de las observaciones en el taller de cultura
estética de los estudiantes del 9no B.

Tenemos al grupo de 9no “C” con un 67% obtenido de acuerdo a la nota de
10 puntos, el 33% obtuvo una nota de 9 puntos, y se acredita el 0% a los
puntos no obtenidos que son los 8 y 7 puntos dentro del taller de cultura
estética.
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Grafico 47: Estadistica final de las observaciones en el taller de cultura
estética de los estudiantes del 9no C.

Y terminamos de desglosar al curso de 9no “E” con un 32% quienes
obtuvieron notas de 10 puntos en su taller de cultura estética.

0% 0%

= nota 10
m nota 9
= nota 8

m nota 7

Grafico 48: Estadistica final de las observaciones en el taller de cultura
estética de los estudiantes del 9no E.
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Como desglose la conducta de los alumnos en este cuadro estadisticos se
valoran la conducta como parte de la observacion por que no suelen poner
atencion en su clase normal en cambio en esta clase dinamica con
elementos y tecnologia su cambio tuvo un ambiente de preguntas y
emocion por parte de los alumnos los cuales nos pedian las muestras de
los dibujos para mostrarselos a los demas. Comenzamos con el desglose
de la conducta de los alumnos de 9no “B” quienes obtuvieron el 69% con
notas de 10 puntos, el 31% obtuvo notas de 9 puntos y el 0% no obtuvieron
notas de 8 ni 7 puntos.

0% 0%

= nota 10
® nota 9
= nota 8

m nota 7

Grafico 49: Estadistica final de las observaciones en la conducta de la clase
de cultura estética de los estudiantes del 9no B.

Luego tenemos al grupo de 9no “C” con un 67% con notas de 10 puntos, el
33% con notas de 9, y el 0% que no obtuvieron con notas de 8 y 7 puntos.
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Grafico 50: Estadistica final de las observaciones en la conducta de la clase
de cultura estética de los estudiantes del 9no C.

El grupo de 9no “E” con un 64% quienes obtuvieron notas de 10 puntos, el
36% obtuvo un puntaje de 9, y el 0% que no obtuvieron notas de 7 ni 8
puntos en su conducta en la clase cultura estética.

0% 0%

= nota 10
mnota 9
® nota 8

m nota 7

Grafico 51: Estadistica final de las observaciones en la conducta de la clase
de cultura estética de los estudiantes del 9no E.
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Entonces después de estas conclusiones generalizadas no podemos dar
cuenta que los porcentajes mayores son de aquellos que respondieron
favorablemente en cada punto de la encuesta y entrevista, eso esta
registrado en cada uno de los desgloses estadisticos del capitulo de
resultados de nuestro trabajo. Sin mas que decir nos queda la satisfaccion
de haber mostrado una potencial herramienta de ayuda en este caso la
realidad aumentada para aquellos jovenes que no tienen ni la mas minima
idea de cdmo sacarle provecho a su celular, o tablet en cualquier materia o
clase, el interactuar con lo que nosotros vemos como el mismo libro con
pocas imagenes y texto nada mas que es para enfocarnos en el concepto
de la clase pero con la realidad aumentada las actividades y el desarrollo
educativo cambian esas fronteras de la necesidad de cambiar la educacion.

Para basarnos en nuestras respuestas positivas y poder afirmar que
nuestro proyecto investigativo es completamente fiable para desarrollar un
proyecto de realidad aumentada la experiencia de los alumnos de aprender
una herramienta mejorada, de los profesores tener presente que la
tecnologia es parte de la vanguardia de la innovacion del siglo XXI y que
nosotros aclaramos con hechos y resultados claros que nuestro pais
también tiene derecho a crecer y evolucionar con apoyo en las areas
tecnoldgicas, todos sabemos que la educacion es lo primero.

5. Recomendaciones

Durante esta etapa transitoria de obtencion del titulo evidenciamos que
dentro del colegio la falta de tecnologia y de un ambiente necesario para
educar a los alumnos es un gran déficit de importancia en el estudio,
puesto que la motivacidn es lo esencial para poder valorar lo que los
maestros nos facilitan sus conocimientos; es por eso que pasamos por
muchas bajas con respecto al préstamo de lugares adecuados si decimos
que la educacion avanza pero avanza en qué sentido pues hace falta
excelentes implementos tecnoldgicos en cada salén de clase .

Recomendariamos al colegio que nos acogié para nuestro proyecto de
investigacion ser participe del mundo de la tecnologia el tiempo avanza y la
nueva generacion inventa y reinventa claro estd que nuestro pais es
obsoleto en cuestién de tecnologia contamos con tecnologia inteligente
pero a un alto precio y el presupuesto propuesto no brinda la seguridad de
que cada uno obtendra la vision del mundo actual, pero como estudiantes
de educacion superior si tenemos herramientas basicas para ayudar en el
avance tecnolégico de nuestro pais nos olvidamos de contagiar a los
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demas que no potencian al 100% la herramienta estratégica que tienen en
sus manos si al menos todos supieran de la existencia de este método de
aprendizaje de mayor interaccion enfocariamos nuestros sentidos en
cambios tal vez ligeros o rotundos pero apoyariamos un punto diferente de
la vida cotidiana que hoy se mezcla para decir educacion y tecnologia real
e interactiva, no solo motivariamos a los jévenes de hoy sino a las
venideras generaciones.

Por eso proponemos que después de realizar nuestra investigacion vy
conociendo los datos exactos de la valoracion de los estudiantes por
nuevas creaciones mucho mas divertidas y mucha mas faciles de entender
en clases, sea de ayuda para otros grupos la creacion de herramientas de
aprendizaje con realidad aumentada, los jovenes del colegio Eloy Alfaro lo
demostraron y llegaron a comprender que la evolucion de lo que ellos
utilizan para chatear en redes sociales puede ser practico para su
ensefanza educativa; puede ser beneficioso no solo para ellos sino para
todo nuestro pais.

Para fomentar la realidad aumentada como método educativo se debe de
capacitar a los profesores ya que en para este proyecto solo capacitamos a
dos profesores sobre la existencia de esta tecnologia ya que durante la
exposicién con los directivos hubo desconocimiento del significado de la
realidad aumentada, con esto se quiere lograr que los profesores dominen
el uso de esta nueva tecnologia para poder utilizarla como un cuaderno,
pluma o libro en una clase normal, como se menciond con anterioridad se
debe equipar las aulas o un saldn especifico para que se pueda usar al
100% este método novedoso, ya que con un computador y un proyector es
suficiente para que esta tecnologia sea visible no tanto para unos cursos
sino para el colegio en general.

Y al siguiente grupo de estudiantes de nuestra facultad les hacemos
énfasis en que después de los resultados positivos del de nuestro trabajo
sabemos que es justo y necesario apoyar la educacion secundaria en este
caso nosotros hemos investigado dentro de un colegio fiscal llamado Eloy
Alfaro de la ciudad de Guayaquil seria un beneficio de expansién
tecnoldgico los invitamos a desarrollar este apoyo que esta conformado por
docentes y estudiantes.
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ANEXOS

5.1. Modelo encuesta a los alumnos de 9no Basica.
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'ﬂ( S ;porgue? PGY.QI_J*. €5 {’ffiﬁi.lf'o - Lw-r{ff:if'«mll'@

No  ;porgue?

5. ¢Qué te parecid la clase de hoy?

U Excelente
Regular
Mormal
Aburrida
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5.2. Modelo encuesta a los profesores de las materias de Idioma
Extranjero y Cultura Estética.

UNIVERSIEAD CATOLE A

EHL SANTIALGD THE Tl FAYACHLITTL, u—[ﬂ-':.:':"fu-n

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

Cuestionario sobre tecnologia y realidad aumentada

SERNCR ENCUESTADO la encussia qua 58 va & levar B CONBNUBCHN nos ayudand a recabar su
waliose opinidn sobre el uso de lecnologia y de aphcacones mdviles de realidad aumentada coma
heramienta para oplimizar su aprendizaje,

MNombres y i C"};ﬂ‘j‘rﬂi ﬂ'r‘é‘sﬁdé’ C_?

Materla que Imparte: _;fwaa E).d?‘;wﬂgw

Cologue un visto lateral en la respuesta gue usted considers.

1. i(Cuantos afos lleva impartiendo clases?
1-3 afios
4 - & afios
7 - 9 afos
10 = &n adelanta

2. jCudl es la visién que tene actualmente sobre la tecnologia v la realidad
augym’mdl?
Interesante
Mo interesanta

3. pCdmo calificaria el desarrolio de la realidad aumentada en la educacidn?

" Regular ¢

Buanao
Féeimao
4. (Cree usted que ayudo a concentrarse a sus alumnos en la materia que usted
im ?
Si
No g porque? _£& #lgo acvEcfosa 5..-—,.-.1.,?. Emiowonzared fhas Ekar

5. jComo calificaria la atencién y rapidez de aprendizaje de sus alumnos el dia de
hoy?
r.’?}EI':CHIHI:'IIB

Mormal
Regular

6. gUsted cree gue esta actividad acorto el tiempo de participacidn y fluidez de
aprendizaje de sus alumnos durante la clase?

# B
Mo gmue?_afgmﬂﬁh Faida ng las T/E5, wita Aehvicke
5 mu y -";'1.'-"'-5-'1.-!._1...1-,.”-_.— paan Efcr.

119



b i

UNIVERSIDAD CATOLICA SUITAD TR
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL ARG 5 HUMANIDADS

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
Cuestionario sobre tecnologia y realidad aumentada

SENOR ENCUESTADO la encuesta que se va a llevar a continuacién nos ayudara a recabar su
valiosa opinion sobre el uso de tecnologia y de aplicaciones méviles de realidad aumentada como
herramienta para optimizar su aprendizaje.

L
N T
Nombres y Apellidos: JW 4‘)%/%
et _Dullown tiltsn
Materia que imparte: .~ 24

Coloque un visto lateral en la respuesta que usted considere.

1. ¢Cuantos afios lleva impartiendo clases?
0 1-3aios

¥ 4 -6 afios

0 7-9afos

T 10 -en adelante

2. ;Cual es la visiébn que tiene actualmente sobre la tecnologia y la realidad

aumentada?
& Interesante
1 No interesante

3. ¢Como calificaria el desarrolio de la realidad aumentada en la educacién?
00 Excelente
0 Regular
¥~ Bueno
O Pésimo

4. ;Cree usted que ayudo a concentrarse a sus alumnos en la materia que usted

imparte?
@ Si
O No ¢porque?

5. ¢(Como calificaria la atencién y rapidez de aprendizaje de sus alumnos el dia de

hoy?

" Excelente
O Normal
00 Regular

6. ¢Usted cree que esta actividad acorto el tiempo de participaciéon y fluidez de

aprendizaje de sus alumnos durante la clase?

Z7Si

0 No ¢porque?
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5.3.Modelo de la entrevista a los dos profesores

UNIVERSIDAD CATOLICA FACULTAD D
DHE SANTIAGO DE GUAYACUIL ARTES Y HUMASNITAHS

Entrevista a Profesores

Entrevistadores:

Lissette Miranda Pérez
Jessie Lopez Oyola

Nombre del profesor:

# iCual es el método de ensefianza que se aplica en cada matena?

» jComo se desarolla el método de uso de las tecnologias de informacion y
comunicacion en esta institucion?

# jQué heramientas cree usted que permiten lograr un mejor aprendizaje en los
alumnos?

# jQué opina de esta nueva forma de interactuar con la realidad aumentada vs. los
matenales tradicionales como el pizaron, y libros?

# jPodria comentamos su experiencia después de ser capacitado con el
funcionamiento de la realidad aumentada?

# ;Qué importancia cree que deberia tener este método de ensefianza interactivo?

# Al conocer sobre |a realidad aumentada ;Como aplicaria el uso de esta herramienta
sl la tuviera como ayuda para potenciar el trabajo dentro de su asignatura?

#» Entonces, jle gustaria trabajar con realidad aumentada en los libros de ensefianza?
i Parque?

# jConsidera que los recursos o herramientas digitales en la actualidad pueden
reemplazar los tradicionales matenales didacticos que se conocieron por afios?
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5.4. Actividad en clase de cultura estética
AN 1 = g FALLER Hin
I@ EJ"‘ / q"ﬁ‘it'ﬂ'*:l'f. A ‘ML Q)
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9no Ano Basico paralelo “B”
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www.colarmix.com Ll St
Print. Color. Play.

[=]

9no Ano Basico paralelo “C”
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W@ www.colarmix.com
' Print. Color. Play.

colAR Mix

9no Ano Basico paralelo “E”
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5.5.Fotos de las actividades en el salon Animales y Dibujo

I . S
I
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Tabla 16. Anexos fotos de las actividades en el Colegio.

126



5.6. Aplicaciones utilizadas para las actividades de los alumnos

Pagina Oficial de ColAR

CI0O GALERIA FAQ CONTACTO PRENSA

[N

(1] e ©o

imprimir colorear Reproducir

A\l

Imprime, colorea y ve tus dibujos en

Available on the \ ANDROID APP ON
increibles mundos 3D animados a mano. D App Store y GOOgle' play

Paginas de Impresion

ng
e Aopy

Fuente: MRSPEPEDOTCOM
Liderazgo Educativo en un mundo digital Siglo 21
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Pagina Oficial de Ediciones Saldaina

| ediciones

SALDANG 5.6

Inicio | Productos | Licencias | Mosotros | Distribuidores | Localizacion | Contacto

ANIMALES CIVILIZACIONES CUERPO_Huniaxn DINDSAURIDS APRENDE, JUEGA Y
@ & - @ @ iy, = hi DISFRUTA CON LAS
' | IMAGENES INTERACTIVAS
: N ff DE REALIDAD
S A : AUMENTADA [RA)
1. Descarga la aplicacion
(app) de cada libro en Play

Troquelados

% ; ¥ 3 Store o AppleStore de
forma gratuita. Después,

Bolsa actividades

[ ARanimales app ] I ARcivilizaciones app ] IARcuerpohumano app] [ ARdinosaurios app l abrela presionando
suavemente sobre el icono
de tu pantalla.

casa
Disponible en el APLICACION DE ANDROID EN 2. Apunta la cémara de tu
App Store b GOOQIG p‘ay dispositivo movil hacia la
© doble pagina en la que se

indica Realidad Aumentada

1. Para activar la REALIDAD AUMENTADA de la imagen que gratuitamente te ofrecemos, por faver haz clic sobre conel fcono:
la imagen y se descargara automaticamente. APARECERA UNA
— 2. Apunta la camara de tu dispositiva mévil hadia la imagen y disfruta de nuestra ESPECTACULAR ANIMACION ESPECTACULAR
Practico ANIMACION INTERACTIVA.

ARanimales ARcivilizaciones ARcuerpohumano ARdinosaurios 3. {Pasatelo genial

- interactuando con cada
f%@,@ % '&3?{\ disfrutando con una nueva

animacion! {Es espectacular!
P P - animacion interactiva.

Busca la siguiente pagina
DESCARGAR V DESCARGAR V DESCARGAR V DESCARGAR V

del libro con RA y sigue

Poligono Lintzirin - Gaina, B3 - 20180 Oiartzun (Guipizcoa) SPAIN
Tel:(34) 943 490 943 « Fax: (34) 943 493 208.

'© 2012 Ediciones Saldafia. S A_ - Todos los derechos reservados.
Ver mapa de localizacién

Fuente: Ediciones Saldana S.A

DISFRUTA DE
ESPECTACULARES ESCENAS
EN REALIDAD AUMENTADA

Fuente: ITunes Apps
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6. Actas de notas de las materias de Cultura Estética

L2

COLEGIO FISCAL ELOY ALFARO

9no Ano de Basica “B”

129

Institucidn E::.Iucal'ﬁ.-'a CQHEGICI FISCAL ELOY ALFARD

Ciudad Guoyaguil

Direceidn CDLA. % DE CCTUBRE AV, RIGOBERTO ORTI

|Docente SOMIA GOME?

Materia CULTURA ESTETICA

CUrso NOVEMND

Especionzocion XX

Poaraigla B

o, Alurmnas 36

Paroda Lectivo 201 4-2015

Minima de aprobocidd 7

No. Apeilidos Nombres Taller | Conduwcha | Suma  [Tobal
i ALMEIDA VELASIUET JESSICA ESTEFAMLA 10 10 20 10
2 ALYARADE AMDRADE MELSSA EUZABETH 10 10 20 10
3 AIVEAR SARKCHED EDISOH ROLAMDD 10 10 20 10
4 ARREAGH ARREAGA KINEA ISABEL 10 10 20 10
5 ATALA BATALLAS CRISTOSHER RICKY 7 9 18 7
& BAILCM PILLASAGLIA HAYEL LUSBETH 10 10 20 10
7 BARRCS PIN ANGEL JESUS 10 18] 20 10
a BRUSE MURCE BRYAM JOSE g 7 158 ?
[l CAING CEPEDA LUK JAVIER 2 ki 18 g
10 CALl MARCRLD RENAN RALIL 9 g 18 i
11 CAMACHD CHACHIPANTA JOYCE JAMRETH 10 10 20 10
12 CEDERC) SABANDO  HOSE ALEJANDRO 10 10 20 10
13 CEFEDIA VARGAS DIEHISSE CATALIMA 10 10 20 10
14 CHAMGED CABRERA D1ANA CFLYS 10 10 20 10
15 CHOET CAJAPE MAKIMC EDUARDD 10 10 20 10
14 CORCIMEL SALAS MIGLEL ANGEL 10 10 20 10
17 CRIDLLC GUANDE MELSON STEVEN 10 10 20 10
18 DELGADC EMDARA JHOM IARD @ i 18 g
19 O CHOET AARTHA LLICIN 10 10 20 10
20 FREIRE GUERRERD GREAEL RALL 10 10 0 o
21 CABOR TAMERAND ANIBAL VICENITE 10 10 20 18]
22 GONZALER CEPA EDUARDE KAVER 10 10 20 10
23 ORI SORIANC ALLISCH ARLETIE 0 10 20 10
24 HERMANDIED MIGUEL SAMUEL 5880 Ed e 15 7
25 HERRERA HERNAMDEL MELISSA VERCNICA Ed @ 18 7
b3 NIMENED VALDET EAREN TATLAN A 10 10 20 10
a7 MAEDHRA, RUIT AMGEL MANUEL 10 10 20 10
) MERD DELGADC EMILO EDUARDD 10 10 20 10
) PLATA JACCIME TSRAEL ALEXARDRA 10 10 20 10
30 PEMRICTE COIMEALED BERAM AARCH g . 18 9
3 FIOHICE GOMIALEL JOREGY EDUARDD Ed b 18 9
a2 TRV A CASTILLEY JOSE ARTCINIG El g 18 Q
a3 WILLOIN BARREIRC LIS ALFREDC 9 g 18 9
a4 FAMBAY MATORGA ESTEFANY VALERIA 10 10 ] 10
35 TARATA TAZA SEBASTIAN JESUS 10 10 20 10
36, EAVALA CASTRO WILENA STHEF-AHIE 10 a i 10
L , Sonia Gamez Ruilova




COLEGIO FISCAL ELOY ALFARO

[rustincicn Educativa COLEGHD FISCAL ELOY ALFARO
Ciuded Guayaguil
Direccidn CDLA. 9 DE OCTUBRE AY. RIGOBERTO ORTIZ
Docente SOMIA GOMEL
Moferia CULTURA ESTETICA
Curso NOWEND
|Especiafizaciin ¥
Paraieio c
Mo, Alumnos 36
Pasioco Lectiva 20142005
Minimo de aprobocidn |7
No. Apelidos Nombres Condufa Suma
1 ACCSTR ALVARET CIMDORY LISSETE 10 10 il 10
2 ALLAICA GUALL LIVINGSTON ALEXANDER 10 10 20 10
3 BALOIN LAAS EMANIUEL FERMARDD ¥ b 18 7
4 BACHE MEMDCOLA TATIANA ELZABETH g ki 18 El
[3 CALDERDM ALAVA PATRICK JCRDANO g 9 18] g
& CALDERC JURBCGA FABRICIC: AGLETIM 9 9 18 9
7 CEDERD SUAREL RONMY JOSE 7 F 18 7
B CHILA VARGAS NARCEA DEL ROCKD & g 18 g
[ CCHICIUITCS PILLITA, ILIAMA LORENA 10 10 0 10
10 ESTERES JAIME GHLDA CATALIMA ¥y y | & ¥
I FLOR DRDONED DOLORE? DOMERIZA ¥ ? 18 9
13 GARCIA MOREND GENESIS MARGARTA 10 10 20 10
13 GORDON ROMERC ESTHER FRISCILA 0 0 20 10
14 GORDCN ROMERD SARA BETSAIDA 10 10 20 10
15 HERAS VALEMILIELA MELAMY MICOLE 10 10 2 10
14 HERRERA CARALLERT DiLAR ADONIE 10 10 20 10
17 MANZARA GARCIA JEFFERSON DARWIN 0 0 20 10
18 MARTIM INTRIAGE MARID ANTONIO b g 18 9
9 MARTINEL VELESACA SCISE ALE IANDRO) 10 10 20 10
) MEJLA VELER LUIS ALEIAMDRO [l o 18 9
71 MIRARA, JALCA JHOM JARG 10 10 20 10
2 MONTENEGRO CONTRERAS MARCDS DOUGLAS 10 it 20 10
] MORA LR NESTOR ALEJANDRCY 10 10 20 10
4 MURT:A, SANCHET YAMDRY ABEL 10 10 20 10
25 PEFIAFEL VARGAS CRISTIAN ANDRES 10 10 20 10
o ROBLES GRACIA TADIRA MAYERLI 10 10 20 10
pri SALVATIEREA ALVARADC) CIAMA ESTEFANI 10 10 20 10
R SUARET MONCAC ELZABETH MICOLE 10 10 20 10
" WALEMCIA HURTADKD DAY AMA YAMEL 10 10 20 10
an WALENCIA HURTADO) EATHERINE  LISSETTE 10 10 20 10
3 WARGAS MARLRI ROBERT EDU 10 10 20 10
iz VARGAS NIVELD) PALIL ALEXAMDER 10 10 20 10
n VELASEMIED APCILIMARIC BEATRIZ NARCEA g 9 18 ki
kY WELIZ MERCH VICENTE VAN 10 10 20/ 10
35 TANED SUGLE ANGGIE MICHELLE ¢ ¥ 18 ¢
k3 TAMBRAND BARTOLA GIANELLA SIMET 10 10 20 101

1o, Sonia Gamez Ruilova

9no Aino de Basica “C”
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COLEGIO FISCAL ELOY ALFARO

Hitucion Educaliva COLEGIO FISCAL ELOY ALFARC
ICiudond Guayaguil
cidn CDLA. 9 DE OCTUBRE AY. RIGOBERTC
te SOMIA GOMET
hcreria CULTURA ESTETICA
Curso HOVEND
Especiafizacion Wy
Paralalo E
Mo, Ao 34
Peviodo Lectiva 2014-2015
lidinimo de aprobacidn |7
Lizta
No. Apellidos | Mombres Conducta Sumao
i ALVARADC MORALES CORAIMA MICCILE 10 10 20 10
2 ALVARET ASPIASLL JORGE LUIS g i 18 ki
3 AMCHUNDEA SCLE ARIEL MEDARDCH 10 10 20 10
4 AVILED MOREANC RAGHUEL ZAYDIA 10 10 20 10
5 BAAVTY CABANILLA HELEN DAY AMA kil 9 18 ¥
& BURIGES CEDERC) MATALIA CRISTINA 10 10 20 10
7 (CAMPOS DILARTE CARCILAYH LISSETTE 10 10 20 10
B CATAMRE FERMANDIE] CGEMESIS ESTEFANIA 10 10 20 10
[l CEDERD GUERRERT) MANUEL JOSUNE 10 10 20 10
10 ESFIMCILA SAAVEDRA SILVIA PATRICIA 10 10 20 10
1 FRAMCC CASTILLD REYMA BETSABETH ¥ b 18 ?
12 GOMET LLAMGA MARIA JOSE 10 10 20 10
13 GOMIALET GAMBOW MELANIE FADLA 10 10 20 10
14 GUANOLERMA MORAN JUDY LISBETH 10 10 20 10
15 LAINET SACON FREDDY ALEIAHDRD 2 P 18 ¥
1& BAEILA, FOALA DHAMAR DOREMICA, 0 10 20 10
17 MARAN S0 SALATAR JERAY MAYBETH 0 10 20 10
18 CIRAMAS RIVERA EARELES CARDLMA ¥ ¥ 18 9
19 CIRELLAMA, MARTIMET JESSICA AMAYELY g 9 18 9
-« PARRALES GORONIA HATELLY ANAHI 10 10 20 10
71 PARRALES WALVERTIE ¥ ALERIAMA MADELEY 10 10 20 10
72 FaZ PIEDRAMITA ANDRES REVHALDC ki ki 18 7
25 PEFIA LINCY ALY ¥ AMILETH @ il 18 9
24 PERAFIEL MO JOSLIE AMGEL 10 10 20 10
75 ROORIGUE? RUIT DARWIN JAVER 10 10 20 10
2% RODRIGUEE YELIZ GABRIELA MOMENY B el 18 ¥
el RLUIZ VARGAS ROSA ESTEFANLA 10 0 20 10
o8 SALAVARRLA VILLAMAR NATADET MCOLE @ @ 18 9
9 SECAIRA GUERRERD KELLY GENESES 10 0 20 10
a0 TRIAMA PALMA MADIMY FERMANDA, g g 18] i
k] VARGAS ASTUDILLLY DAY AMM A STEFAMLA 10 0 20 10
a2 WARTAS VALYERDE RICHARD VALENTING 10 0 20 10
a3 VASCONET BRAVD CESAR AARDH 10 10 20 10
k1 VERA PRLASAGUA MISHEL LISET b ¥ 18 b
a5 IAMBRAMND ESPINAL EMMA AMAHI 10 0 20 10
36 TAVALA FAJARDC CARLOS JAVIER 7 7 18 i

“do. Sonia Gomesz Ruilova

9no Aino de Basica “E”
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7. Actas de notas de la materia de Inglés

COLEGIO FISCAL ELOY ALFARO

insritucién Educativa |COLEGID FISCAL ELOY ALFARD
Ciudad Guayaguil
Dreccidn CDLA. § DE OCTLBRE AV. RIGOBERTO OR
Dacents (GASTOM ALILESTIA
Materio LENGLA EXTRANIERA
Curso MHOVEHD
Especialliocian ¥X
[Faraielo B
e Alumnas 36
Perindo Lective 2014-2015
Minimo de s El
No. Apellidos Nombres Taller Lecclén | Suma Total
i ALMEIDA VELASZIED JESSCA ESTEFANIA, 10 10 20 10
2 ALVARADD AMDRADE MELISSA ELIZABETH 10 10 20 10
3 ALYEAR SANCHET EDISCH ROLANDO g 10 1% 9.5
4 ARREAGH ARREAGA KIARA BABEL g 10 19 9.5
5 ATALA BATALLAS CRETOPHER RICEY & 10 15 ¥
& HAILON FILLASAGLUA MATEL LEBETH 10 10 20 10
T 7 BARREIS PIN ANGEL JESUS 7 10 20 10
& BRLIME MURICT BRY AN JOSE 10 10 0 10
g CAMD CEPEDA LUIS JAVIER 10 0 20 10
10 CAL MARCILLO RENAN RaiL 2 10 1% 7.5
11 CAMACHD CHACHIPANTA JOVCE JAMILETH 10 10 0 10
12 CEDERD SABANDC JOSE ALEJANORD 10 10 20 10
13 CEFEDA VARCAS DEMISSE CATALIMA 10 10 i) 10
14 CHAMGOD CABRERA DANA ORLYS 10 10 ] 10
15 CHOEE CAJAPE MAXMO EDUARDD 8 10 18 g
14 CORCIMEL SALAS MIGLUEL AMIGEL 8 10 18 9
17 CRIOUO QUINDE NELSON STEVEN a8 10 18 9
18 DELGADC EMOARA JHON 18RO 10 10 20 10
1% DOWAD CHOET MARTHA LUCIR 10 10 il 10
X FREIRE GUERRERD) SRRAEL RALL 10 10 20 10
71 GABOR TAMBRAND ANEAL VICENTE i} 10 18 ¥
77 GONIALE CEPA EDUARDD XAVIER 8 10 18 2
23 GORDILLE SCRIAND ALLEDH ARLETTE 8 10 18 7
24 HERMAMDET MIGLET SMMUEL ISAAT ] 10 18 ¥
a5 HERRERA HERMANDIE? MELEBSA VEROHICA 10 [1x] 0 10
% JIMEMET WALDET KAREM TATIARA 10 ] 20 10
pr) METINA BLIE AMGEL MANUEL 10 10 yli] 10
8 MERD DELEADS) EMILIC) EDUARDE 10 104 20 10
e PLAZA JIACOME 15RAEL ALEXANDEA 10 10 20 10
30 POINCE GOMIALET DERIAN AAROHN 10 10 20 10
3l FONCE GOMIALET JORDY EDUARDD 8 10 18 E
32 TROA & CASTILLO JOSE AMIOHIC B 10 18 i
33 WILLOIM B RREIRC LS ALFRECO) L i 10 1% 2.5
k] YAMBAY MAYORGA ESTEFANY VALERS g 10 19 2.5
a5 TAPATA TAZA SEBASTIAN JESLS #° 1 E ] El 9.5
34 ZAVALK CASTRE MILENA STHEFAMIE / g 10 19 7.5

=V

Lodo, Ghston Adiestia Constante

9no Aio de Basica “B”
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COLEGIO FISCAL ELOY ALFARO

9no Aio de Basica “C”

133

Institucidn Educaliva |COLEGIO FISCAL ELOY ALFARD
Ciudad Guayaguil
[Direccisn CDLA.  DE OCTUBRE AV. RIGOBERTO ORTIZ
Dacente GASTOM AULESTIA
Marenio LENGUA EXTRAMIERA
Cursg MOVEND
Especiolzaciin Lt
Faraieio [
Mo, Alumngs 3%
Fenodo Lectivo 142015
Minimo de ian |7
No. Apelidos Nombres Leccidn Taller
1 AGDETA ALVAREE CINDRY LISSETE i) 10 18 Ed
2 ALLAICA GUALLI LIVINGETEIN ALEXANDER @ 10 ik #.0
3 BALCIN LAAS EMARIUEL FERMANDO 10 10 il 10
4 BAGIUE MENDOITA TATIANA ELEARETH 10 10 2 10
5 CALDERDM ALAYA PATRICK JORDANG B 10 18 g
[ CALOERON JURIGA FARRICID AGLETN 10 10) 20 10
7 CEDERIO) SUARET RONNY JOSE & 10 18 b
[} CHILA VARTAS HARCIES DEL ROCIC 24 10 18] 9
7 CHIGNTED PILLEA [LAMA LOBENA 10 10 20 10
10 FSUERES JAIME GILDA CATALINA g 10 19 2.5
1 FLOR OROOREL DOLOREL DOMENICA 5 10 18 9
12 GARCHA MORENC GENESS MARGARITA & 10 18 ?
13 GORDOM FOMERD ESTHER PRSCILA ki 10 ki 2.5
14 GORDCH FOMERD SARA BETSAIDA b 10 19 8.5
15 HERAS WALENTUELA MELANY NICOLE 10 10 20 10
14 HERRER A CABALLERC CILAN ADCHING 2 10 1% 9.5
17 RNZABA GARCA JEFFERSON DARWIN i 10 17 8.5
18 FAARTIN HTRIAGD) MARIC AHTCMIC 10 10} ] 10
19 MRRTIRIED VELESACA JOSE ALEIANDREY 9 10 19 2.9
0 ME LA VELE LIS ALEJANDRCH 7 10 19 2.5
2 MIRABA JALCA JHOM JATRC) ? 10 19 2.5
22 MERIENEGRO CORTRERAS MARCOS DOUGLAS 0 10 0 10
) MCRA LR MESTOR ALELANDRCH ] 10 18 ?
a4 MURGA SANCHEL TANDRY ABEL 10 10 2 10
a5 PERAFIFL VARGAS CRISTAN ANDRES g 10 19 3.5
o ROBLES GRACIA TATIRA MATERLI 10 10 20 10
a7 SALVATIERRA ALYARADC) BIIANA ESTERANI 0 0 20 10
sl SUARED MOIRCADA ELITABEN NICOLE 10 10 20 10
0 VALEMCIA HURTADC DATANA YAMEL 9 10 19| @5
A VALENCIA HURTADC EATHERINE LISSETTE 9 10 19| 25
al VARIAS MARUR| ROBERT DX 10 10 20 10
32 VARGAS NIVELD PALIL ALEXANDER 7] 10 18 9
33 VELASGUEL APOLINARIC BEATRIT MARTISA 7 10 1% 7.8
34 VELIZ MERE) VICENTE IVAN e 8 10 18 i
35 YANELSUGUE ANGGIEMIDHELE 7 i 9 10 19 9.5
34 TAMBRANC) BARIOLA GIANELLA SIMEY / 10 10 0 10
vl
Lede. GhstorAuéstia Constante




COLEGIO FISCAL ELOY ALFARO

mhituciie Fucativa  |COLEGID FISCAL ELOY ALFARD

ludesd Guayaguil

Irecciin COLA. ¢ DE OCTUBRE AV. RIGOBERTO OF

hifono 042491634 |

;- Mol aloyalfore_guayaquitzhatmall.com

Jocentfe GASTON ALULESTIA

viaterig LEMGGLIA EXTRAMIERA

Zunsg NOVEND i

specializocion L

*anglaie E

W, Alumnas 3

Sprinds Lecive A0 42015

Winimo de aprobocion|7

Ne. Mombres Leccidn Taller
1 ALVAEADO MORALES COSAIMA NICOLE B 10 18 7
a2 ALVARET ASFIASD JORGE LUS ki 10 1% 2.5
3 ARSCHUNDIA SOUG AREL MEDARDO 10 10 0 10
4 AVILER MOREAND BACLUEL ZAYDA 10 10 20 10
5 BRANC CABAMILLA HELEN DAYANA 8 10 18] 7
& BURGES CEDERAC MATALIA CRISTRA 10 10 20 10
7 CAMPOS DUARTE CARDLAYN LESETTE 8 10 18 g
B MY AMBE FERNANDED GENESS ESTEFAHIA 8 10 18 ?
g CEDERC GUERRERD MAMUEL JOSUIE 10 10 20 10
10 EERIHOTA B4 auFMRL SIULA PATRICIA __9? 10 19 9.5
1 FRAMCO CASTILLD REYMA BETSARETH B 10 18, 9
12 GOMEL LLANGA MARIA HISE 8| 10 18 E
13 [GOMIALET GAMBOA MELANIE PADLA 2 10 1% 9.5
14 (LIAMCILERAA MORAN JUDY LISBETH g 10 19 p)
15 LAIME? SACCM FREODY ALEJANDRO 10 10 0 10
14 MEJLA, TOALA DAMARE DEAENIC A 9 10 19 9.5
17 HARABLICH SALATAR JEIMY MATEETH g 10 19 9.5
18 CIRAMAS FIVERA EARELS CARCURA 10 10 20 10

. 1% TIRELLAMA MARTIEL JESSICA ANAYELY 5 10 1y 9.5
o FARRALES GOROTILA MAYELLY ANAHI F 10 1% f]
FT PARRALES VALVERDE VALERIANA MADELEY 9 10 17 9.5
7 PAL FEDRAHITA AHDRES REYHALDO 10 10 0 10
73 PERA LING) HAILLT TARILETH B 10 18 g
24 PERAFIEL MORA BOSUE AMGEL 10 10 20 10
25 RODIFIGAIED HULE CARWIN JAVIER g 10 1% 2.5
24 RODRIGUED VEL GARRIELA NOHEMY 10 10 20 10
297 RIRT WARGAS ROSA ESTEFARIA 10 0 0 10
0 SALAVARRLA VILLAMAR MAYADET MICOUE 10 10 0 10
Fr) SEGURA GUERRERD EELLY GENESIS 9 10 19 9.5
3 TRIANA PALMA HACHMY FERMANDA i 10 19 2.5
3l VARGAS ASIUCILLO DAYANNA STEFANIA 10 10 20 1C
a2 VARGAS VALYERDE RICHARD VALEMTING 8 10 18 §
3 VASCONET BRAVE CESAR AARDM g 10 19 Foe
34 VERA PILLASAGAA MISHEL LISET s Ny 8 10 18 5
E ZAMBRAMNC) ESFINAL EMAA ANAHI | ? 10 19 9.f
) LAV ALS, FAINRDO) CARLE JAVER] J 10 10 =0 It

Ledo. Gasfon Aulestia Constante
9no Ano de Basica “E”
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