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RESUMEN

La educacién moderna abarca muchos aspectos importantes entre ellos el uso de la tecnologia
para facilitar el aprendizaje, haciendo uso de aplicaciones, grupos en redes sociales y
herramientas tecnoldgicas; con el fin de relacionar la tecnologia con el proceso de ensefianza
aprendizaje, los docentes y estudiantes de la Facultad de Ciencias Informaticas de la
Universidad Técnica de Manabi, desarrollaron una aplicacion movil de realidad aumentada
llamada RACP, la cual permite visualizar imagenes en 3D del cuerpo humano; la presente
investigacién tiene como objetivo principal analizar la aplicacion y determinar la factibilidad de
implementarla en Unidades Educativas de Portoviejo, para este estudio se recopil6 informacién
brindada por las autoridades, docentes y estudiantes del nivel medio de instituciones
educativas del canton, en el primer semestre del 2018. Haciendo uso de los métodos
bibliogréafico y estadistico, aplicando encuestas y entrevistas a la muestra en estudio de las
diferentes instituciones; se obtuvieron resultados favorables para la implementacion de la
aplicacién, respaldados por los estudiantes como actores principales, puesto que la misma
cumple las expectativas de las personas involucradas. De la misma manera se llegd a la
conclusién que la aplicacion RACP permitira que los estudiantes mejoren su rendimiento
académico, porque tiene caracteristicas de confiabilidad en el proceso de ensefianza
aprendizaje, para fortalecer conocimientos basicos dentro de un proceso de adaptacion virtual
basado en la realidad, lo que brinda la acogida de la comunidad educativa debido a que esta
favorecera la calidad de aprendizaje mediante la interaccion de equipos tecnologicos.

Palabras clave. aplicacion movil - realidad aumentada - imagenes 3d del cuerpo humano -
proceso de ensefianza aprendizaje - equipos tecnolégicos.

ABSTRACT

Modern education covers many important aspects, including the use of technology to facilitate
learning, making use of applications, groups in social networks and technological tools; In order

1 Ingeniero en Sistemas Informaticos, Magister en Gerencia Educativa, Doctor en Educacion. Docente de la Facultad
de Ciencias Informéticas de la Universidad Técnica de Manabi. iarteaga@utm.edu.ec gasendy@gmail.com

2 Egresada de la Carrera de Ingenieria en Sistema, Facultad de Ciencias Informaticas, Universidad Técnica de Manabi.
knavarrete7643@utm.edu.ec. teiwaz keniatkb@hotmail.es




to relate technology to the teaching learning process, teachers and students of the Faculty of
Computer Science of the Technical University of Manabi, developed a mobile application of
augmented reality called RACP, which allows to visualize 3D images of the body; The main
objective of this research is to analyze the application and determine the feasibility of
implementing it in Portoviejo Educational Units, for this study information was collected by the
authorities, teachers and students of the middle level of educational institutions of the canton, in
the first semester of the 2018. Making use of the bibliographic and statistical methods, applying
surveys and interviews to the sample under study of the different institutions; Favorable results
were obtained for the implementation of the application, supported by students as main actors,
since it meets the expectations of the people involved. In the same way, it was concluded that
the RACP application will allow students to improve their academic performance, because it has
reliability characteristics in the teaching - learning process, to strengthen basic knowledge within
a process of virtual adaptation based on reality, which provides the welcome of the educational
community because it will favor the quality of learning through the interaction of technological
equipment.

Keywords. mobile application - augmented reality - 3D images of the body - teaching learning
process - technological equipment.

1. INTRODUCCION

El ser humano por instinto siente la necesidad de descubrir, experimentar y estar siempre
dispuesto a mejorar su entorno en cuanto le sea posible, debido a que la tecnologia y la
educacion tienen gran afinidad, la realidad aumentada a través de la aplicacion RACP se
empleara en la asignatura de Anatomia, para enriquecer y facilitar el proceso ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de las unidades educativas seleccionadas como objeto de
estudio, para lo cual esta investigacién tiene como finalidad, analizar la aplicacién RACP y la
factibilidad de ser implementada en las unidades educativas de Portoviejo, para crear espacios
de aprendizajes interactivos, basados en la realidad aumentada, lo que hace que requieran de
espacios virtuales que surgen para elevar el interés de aprendizaje dentro de procesos
educativos de calidad y calidez.

La realidad aumentada fomenta en la educacion el aprendizaje por exploracion, siendo la
tecnologia una herramienta eficaz y activa que genera grandes beneficios al aprendizaje, por lo
que es de gran relevancia incluirla en el campo educativo, para asi contribuir al desarrollo y
mejoramiento de las habilidades cognitivas de los discentes (Galarraga Rodriguez & Leén
Vera, 2017).

La tecnologia educativa es una forma sistematica de planificar, implementar y evaluar el
proceso total de aprendizaje y de la instruccién en términos de objetivos especificos basados
en las investigaciones humanas, empleando una combinacién de recursos y materiales, asi lo
indica la Agencia Norteamericana para el Desarrollo Internacional (ANDI) (1972). Lo que
refiere que se direccionan de manera cotidiana a medida que avanza, surgiendo de la
necesidad para implantar métodos de ensefianza, para brindar un servicio a la colectividad en
general que generen procesos de desarrollo inmersos en las nuevas generaciones.

Durante muchos afios esto era un concepto de ciencia ficcion, pero la tecnologia llegé hace
algunos afos y el poder crear imagenes computarizadas y superponerlas al mundo real no es
una fantasia. Podremos pensar que vimos nacer esta tecnologia. El acelerado avance de la
tecnologia permite que las tecnologias emergentes sean accesibles por todos los usuarios
(Gazcén, Larregui, & Castro, 2016). La ventaja es que los celulares han permitido hacer estos
avances mas asequibles y méas inmersivo. Las aplicaciones de realidad aumentada son
variadas.

La Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) mediante su (PNU) Programa de Naciones
Unidas permitié y realizé una visién aplicando las TICS como un servicio de desarrollo para la
humanidad planteandose en todos los paises de Latinoamérica junto con los correspondientes
planes de su gobierno nacional (Acufia & Cantoni, 2012).



Por su parte, Pefaherrera (2016) en su evaluacion de un programa de fortalecimiento del
aprendizaje basado en el uso de las TIC en el contexto ecuatoriano menciona que las TIC se
incorporan como un complemento Ad hoc a la metodologia habitual del profesorado.
Adaptandose en mayor o menor medida dependiendo del interés y el modelo pedagdgico del
profesor.

En Ecuador se implementé el software Naturaleza aumentada, que permitié desarrollar mayor
capacidad de concentracién, interaccion y comunicacion maestro estudiante, siendo de un gran
aporte para elevar el nivel de rendimiento académico en el aula de clases (Tubay, Mufioz, &
Parrales, 2018).

Azuma et al. (2001) definen la Realidad Aumentada como un sistema que complementa el
mundo real con objetos virtuales (generados por computadora) que parecen coexistir en el
mismo espacio que el mundo real. Lo que hace referencia que los ordenadores tienen un
procesamiento rapido, sus técnicas se caracterizan por desarrollarse en tiempo real y sistemas
de seguimiento que implementan combinacién de imagenes generadas sobre la vision del
mundo real que tiene el usuario.

Se pueden mencionar varias aplicaciones que comprueban la efectividad y/o potencial de la RA
en entornos educativos, como, por ejemplo: el software Naturaleza aumentada, que es un
software disefiado para agilizar e innovar la manera de aprender en el area de las ciencias
naturales; “Cognitive Augmented Reality Cubes” (CogARC) es un juego para el entrenamiento
y evaluacion cognitiva (Boletsis & McCallum, 2016); SMART es un sistema de realidad
aumentada para la ensefianza de estudiantes de segundo grado (Freitas & Campos, 2008);
entre otras aplicaciones.

Existen muchas herramientas para desarrollar experiencias de realidad aumentada y algunas
permiten afiadir objetos en 3D de forma sencilla, en la educacién estas herramientas son
generalmente especificas para un area en concreto, mientras que las mas generalistas estan
limitadas a la reproduccion de contenido virtual y no poseen todas las cualidades educativas,
entre ellas la retroalimentacion, el seguimiento del aprendizaje o la contextualizacion (Arribas,
Gutiérrez, Gil, & Santos, 2014).

La aplicacion RACP se cre6 con plataformas de desarrollo, como: UNITY que es el motor de
videojuego de plataforma de desarrollo; BLENDER que es un programa informatico dedicado
especialmente al modelado, iluminacién, renderizado, animacién y creacién de gréficos
tridimensionales; VUFORIA gue permite construir aplicaciones basadas en realidad aumentada
y el ANDROID STUDIO que es el entorno integrado oficial para la plataforma Android.

La creacion de la aplicacién basada en realidad aumentada, es de vital importancia porque
permite descubrir nuevos procesos tecnolégicos — socioeducativos que brindan informacién
necesaria, que han evolucionado de manera impresionante, en un futuro, se espera que las
apps sean una de las claves por las cuales la educacion presencial quede relegada y se
imponga la educacién desde casa en ambientes virtuales.

La realidad aumentada no solo tiene el poder involucrar a un alumno en una variedad de
formas interactivas nunca antes posible, sino también puede relacionar a cada individuo con su
propio camino de descubrimiento Unico con contenido rico generado por dispositivos de
manera tridimensional (Lee, 2012).

Esta tendencia se desarrolla mas rapidamente en unos lugares del mundo que en otros, pero
esta en alza, y en la actualidad mas de un 70% de la poblacién mundial cuenta con un
dispositivo movil. Ademas, importantes multinacionales comienzan a promover acuerdos con
los gobiernos de los paises para proveer de aplicaciones, redes de comunicacién y tecnologia
educativa a escuelas situadas en todas partes del mundo.

Siendo claros ejemplos de que la realidad aumentada tiene mucho que aportar en el ambito
educativo gracias a la conexion que tiene entre el mundo real y los contenidos digitales, por lo
que la propuesta es viable para ser aplicada en las diferentes Unidades Educativas de
Portoviejo. Teniendo en cuenta que la RA debe complementar la ensefianza, mas no sustituirla,
acostumbrandonos a ver el mundo a través de multiples capas (Almenara & Osuna, 2016).



2. METODOLOGIA

Los materiales y métodos empleados dentro del marco de la investigacién que sirvieron como
base para la elaboracion del diagndstico fueron el bibliografico y estadistico, basandose en una
revision sistematica con criterios de inclusién pertinente y referido al contexto internacional
ecuatoriano.

La poblacion esta compuesta por 8 de las instituciones educativas de Portoviejo, entre las
seleccionadas para enriquecer esta investigacion constan: Unidad Educativa Fiscal Portoviejo,
Unidad Educativa Nacional 18 de Octubre, Unidad Educativa Particular Latinoamericano,
Unidad Educativa Cristo Rey, Unidad Educativa Olmedo, Unidad Educativa Particular
Informatica Portoviejo, Unidad Educativa Particular Manabi Tecnolégico y la Unidad Educativa
Particular Manuel Andrade Ureta.

Ademaés, se prioriza la aplicacion de instrumentos de recoleccion entre los cuales se destacan
la encuesta que consta de 6 preguntas, dirigidos a la muestra de 92 estudiantes del nivel
basico y de bachillerato y una entrevista estructurada con 7 preguntas, a las autoridades de las
diversas entidades educativas.



3. RESULTADOS

Con los datos obtenidos se logrd establecer un andlisis que relaciona la percepcion de los
estudiantes como actores principales, conjugando medidas estadisticas y una valoracion
cualitativa de los diferentes niveles de apreciacion.

Se detallara a continuacion los andlisis respectivos de las encuestas efectuadas a la poblacién
objeto de intervencién:

De acuerdo a la pregunta planteada: ¢ Tiene conocimiento alguno sobre Realidad Aumentada?,
por medio de las encuestas realizadas se logré conocer que el 47% esta representada por la
opcién poco, el 29% nada y el 24% mucho, lo que hace referencia que en su gran mayoria no
tienen conocimiento alguno sobre Realidad Aumentada, por tal motivo representa la
importancia de la aplicacion dentro del area educativa.

La investigacion permiti6 conocer por medio de los resultados obtenidos de la pregunta: ¢Ha
hecho uso alguna vez de alguna herramienta de Realidad Aumentada?, que los encuestados
no han hecho uso alguna vez de alguna herramienta de Realidad Aumentada en un 83%,
mientras que el 17% si, esto quiere decir que la poblacién objeto de estudio no han hecho uso
alguna vez de alguna herramienta de Realidad Aumentada, lo que fortalece las ventajas y
bondades de la aplicacion RACP.

En base al andlisis de la pregunta: ¢ Considera usted que el método de ensefianza empleado
en la unidad educativa mejoraria con la implementacién de una aplicacion de realidad
aumentada?, se pudo conocer que el método de ensefianza empleado mejoraria con la
implementacion de una aplicacién de la realidad aumentada en un 64% por la alternativa si, en
un 23% por el no, mientras que al 13% le es indiferente. Lo que hace relevancia que el método
es considerado como un instrumento educativo que permitira desarrollar capacidades en los
estudiantes. La RA supera la faceta instrumental para convertirse en metodologia educativa,
con especiales opciones hacia el aprendizaje basado en el descubrimiento, la creacion de
aulas virtuales y el modelado de objetos de aprendizaje (Cadavieco & Sevillano, 2016).

El estudio aplicado a la pregunta: ¢Considera usted que el uso de aplicaciones con realidad
aumentada pueda favorecer el proceso ensefianza-aprendizaje?, demuestra que las personas
encuestadas consideran que en un 57% el uso de aplicaciones con realidad aumentada
favorece el proceso ensefianza-aprendizaje, mientras que para el 33% optd por la opcion no,
por otro lado, el 11% demuestra una postura indiferente. Prendes Espinosa (2015) dice que la
realidad aumentada es una prometedora tecnologia, ya presente en muchas aulas, que puede
ayudar a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Lo que quiere decir que el uso de esta
aplicacién tiene la acogida en las unidades educativas como un referente para mejorar la
calidad de aprendizaje.

En base a la pregunta: ¢Le interesaria recibir las clases interactuando con una aplicacion de
Realidad Aumentada?, los encuestados manifestaron por la opcion si en un 63%, en un 25%
no, mientras que el 12% les es indiferente. Todo esto permite analizar que la interaccion de
dicha aplicacion tendra el impacto que se requiere en la investigacion. de la Horra Villacé
(2016) menciona que la motivacion y el aprendizaje son dos de los pilares fundamentales sobre
los que se crean las metodologias. Es por ello, que la realidad aumentada dota del medio para
conseguir este fin.

De acuerdo a los datos obtenidos a la pregunta formulada: De los siguientes dispositivos
tecnoldgicos. ¢ Cudl posees en la actualidad?, se logré determinar que los encuestados en un
43% usan laptop, en un 37% movil con Android, en un 11% mévil con 10S (Iphone) y en un 4%
tablets y ninguno, lo que permite concluir que la poblacion objeto de estudio tienen acceso a
diversos dispositivos moviles compatibles, de manera especial las computadoras y teléfonos,
los cuales son necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Sirakaya y Kilic Cakmak (2018) en un estudio realizado, afirman que el uso de teléfonos
inteligentes no presenta problemas con las aplicaciones de RA, sin embargo, por las



limitaciones que presentan por los tamafios de pantallas consideran que los dispositivos més
apropiados serian las gafas de RA ya que se pueden utilizar en futuros estudios al recibir el
soporte necesario.

Con la aplicacion RACP y el estudio de factibilidad aplicado se dio a conocer los aspectos méas
relevantes que han permitido detallar “el proceso de la realidad aumentada”, basado en la
tecnologia apropiada para un mejor desarrollo en los estudiantes, enfocados en analizar los
parametros que fortalecieron y formaron parte del proceso de estudio en la creacion del
programa tecnolégico, que impacto a la poblacion por la aplicabilidad en equipos actuales.

4. DISCUSION

En el marco de la investigacion, la ciencia, tecnologia e innovaciéon (CTI), en Ecuador
constituyen la base del cambio para la matriz productiva; por tal motivo para disminuir la
brecha, el Gobierno Nacional planteé el nacimiento de las politicas publicas sobre Ciencia y
Tecnologia en la Constitucién de la Republica 2008 y Plan Nacional del Buen Vivir, con la
finalidad de crear a sociedad que se fundamente en el uso, el acceso y la difusion del
conocimiento.

Para el desarrollo de la CTl se enfoc6 en el modelo productivo generado por el apoyo y la
inversion del estado, aprovechando los recursos ambientales, predominando con los principios
de solidaridad, sostenibilidad, participacion y democracia, basados en el conocimiento que
sirva de base para la estructuracion de una cultura cientifica incluyente, es decir, para que el
conocimiento cientifico tecnolégico, los saberes locales y los conocimientos ancestrales sirvan
en la produccién de bienes y servicios.

Cabero Almenara y Barroso (2016) mencionan que la incorporacion de la realidad aumentada
en la ensefianza-aprendizaje requiere concebir varios principios que garanticen el éxito y no
que se genere un problema tecnoldgico, didactico y educativo, como, por ejemplo, es necesario
trabajar con los contenidos curriculares, para obtener asi un nivel de penetracion aceptable,
capacitar a los docentes y estudiantes para obtener competencias digitales suficientemente
desarrolladas.

En materia educativa, se han presentado profundas reformas educativas en la Universidades y
Escuelas Politécnicas, Institutos e Instituciones Educativas de Bachillerato, se ha
implementado el Bachillerato Internacional en muchas Escuelas Publicas, generando acceso a
este servicio a estudiantes que antes no lo tenian.

4.1.DISENO DE LA APLICACION RACP

Con estas instrucciones cualquier persona que tenga cierta base de aplicaciones moéviles
puede realizar la creacién e instalacion del aplicativo creado para la visualizacion y
reconocimiento de las imagenes, base de referencia en un modelo 3D sobre los temas de
interés. Es importante tener en cuenta las especificaciones minimas de hardware y software.

4.1.1. VUFORIA LICENCIAY BASE DE DATOS

Obtener la licencia de Vuforia en la pagina oficial en la pestafia de Develop/License Manager
después de crear la cuenta respectiva para como punto siguiente utilizarla. Se asigna un
nombre a la licencia de Vuforia y confirma la creacion de la clave de licencia de desarrollo, esta
clave de la licencia se copia para un uso préximo dentro de la aplicacién Unity.

En el apartado de Target Manager se crea la base de datos de las imagenes de referencia que
seran utilizadas para el escaneo o visualizacion. Se ingresa el nombre de la base de datos y el
tipo, para este caso se utilizé device para después confirmar. Se ingresa la base de datos y se
procede a afadir los target o las imagenes de referencia.

Elige el tipo de imagen a cargar buscando el archivo en la localizacién de origen, proporciona
una media de 200 (pixeles) siendo esta la predeterminada en la mayoria de los casos y un
nombre.



Descarga la base de datos en la opcién Download Databasse (All) para usarla en un paso
proximo en la creacion de la aplicacién. El archivo a descargarse sera un archivo
Nombre_de_base.unitypackage.

4.1.2. CREACION DE APLICACION EN UNITY CON VUFORIA.

Ejecuta Unity y crea el proyecto en 3D dando el nombre a esta aplicacion. Luego importa las
librerias de Unity para la realizacion del campo de trabajo en Realidad Aumentada. Se abrira la
ventana respectiva en Unity e importa todo. En las versiones anteriores de Unity era necesario
descargar el paquete de VUFORIA e importarlo, pero desde las versiones 2017 se puede
agregar directamente en la instalacion para evitar este paso cada vez que se cree un proyecto
nuevo. De igual manera procede con el archivo de la base de datos.

Elimina el main camera que viene por defecto al momento de crear el proyecto para sustituirlo
por el ARCAMERA de VUFORIA. Agrega la ARCAMERA y el IMAGETARGET que se
encuentra en la carpeta de VUFORIA/PREFABS. Agrega la licencia de desarrollo. Esto se
afiade seleccionando ARCAMERA en el panel de navegacion izquierdo para luego pasar al
panel derecho en la pestafia INSPECTOR y se abre la configuracién de VUFORIA.

Dentro de la configuracién de VUFORIA procede a copiar el cédigo extenso que proporcioné
antes VUFORIA en la pagina oficial en la seccion License Target en la casilla de APP LICENSE
KEY vy selecciona en Datasets para habilitar y activar la base de datos importada
anteriormente.

Selecciona en el panel de navegacion izquierdo ImageTarget para pasar a configurar la imagen
de referencia en el panel derecho en el cual selecciona en Database la base de datos que fue
importada, Image Target selecciona la correspondiente segln lo que se cargd previamente a la
base por lo cual se recomienda tener un nombre especifico para evitar confusiones en este
paso.

Como siguiente paso carga la imagen 3D para mostrar al momento de enfocar la imagen de
referencia. Lo cual debe ser importado arrastrando la carpeta al panel de navegacion izquierdo
de carpetas en la parte baja, si desea desde la tienda de Unity en el area de trabajo se
distingue una pestafia Asset Store en la cual se puede descargar directamente sea gratuito o
de pago.

Una vez agregado el modelado 3D se arrastra dentro de Image Target en el panel izquierdo
superior y se procede a colocarlo dentro del rango de la imagen base. El paso siguiente es
enfocar la camara que se encuentra dentro de ARCAMERA vy con las herramientas de la parte
superior que permiten mover, girar y aumentar/disminuir la camara encontrar el enfoque idéneo
mediante la vista previa que proporciona el campo de trabajo en la parte inferior derecha.

Esto se hace posible tanto en la camara como en el modelo por medio de las Herramientas de
Transformacion. Una vez enfocado se puede comprobar mediante una ejecucion de prueba
utilizando la webcam de la computadora mediante los botones de Control de reproduccion de
proyecto.

4.1.3. CREACION DE ETIQUETAS PARA LOS MODELOS 3D

Para la creacion de las etiquetas se utilizé el método 3D text que se encuentra ubicado en el
menu Game Object > 3D Object > 3D Text. Una vez seleccionado aparecera en color blanco
por defecto por lo que se debe seleccionar el texto en el panel izquierdo de componentes y
luego dirigirses al panel derecho en la pestafia inspector. En la pestafa inspector se puede
configurar el texto.

Como siguiente paso se tiene la colocaciéon exacta de la etiqueta, esto lo hacen posible las
Herramientas de transformacion con la cual es posible moverla, ampliarla y girarla para una
correcta ubicacion visual.

4.1.4. GENERACION DE LA APLICACION ANDROID



Completada la creacion del prototipo de la aplicacion se procede a la generacién del producto
final para Android accediendo al menu File en la opcion Build Settings. Se agrega las escenas
abiertas del proyecto dando clic en Add Open Scenes, se le da el nombre correspondiente y se
guarda. Ingresa a la opcién Player Settings para configurar compaiiia, nombre de producto,
identificador del proceso y la versién minima.

Finalizando la configuracion, completa la generacion dando clic en construir/Build. La aplicacion
se generara en la carpeta raiz del proyecto alojada en Mis documentos en la mayoria de los
casos, pero se puede elegir el lugar de generacion.

4.2.APLICACION RACP

La aplicacion RACP manipula imagenes en 3D que brindan informacion basica sobre las partes
del ser humano (huesos, misculos, 6rganos y nervios), para motivar y mejorar el aprendizaje
en los estudiantes de las unidades educativas. Esta aplicacion tiene la finalidad de estudiar los
huesos y musculos, de la cabeza, tronco, extremidades superiores e inferiores, ademas de los
organos tales como pulmones, oidos, ojos, cerebro, corazén, higado, y el sistema nervioso
central y periférico, todo ello se aprecia de mejor manera haciendo uso de dispositivos moviles
compatibles.

Para el correcto funcionamiento de la aplicacién es necesario el uso de un cuadernillo que
contiene las imagenes en 2D, que se encuentran vinculadas con la app, a las cuales es
necesario apuntar para conseguir el efecto de realidad aumentada; el mismo que se encuentra
disponible en la descripcion de la aplicacion, la cual se puede encontrar en Play Store en el
enlace: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.utmfci.racp o] buscéandola
directamente como RACP.

Las especificaciones minimas de software y hardware que requiere la instalacién del aplicativo
innovador para la educacién son: Sistemas Operativos Android Kit Kat 4.42 o superior,
Procesador minimo Dual Core, Memoria RAM 1 Gigabytes (GB), Almacenamiento 1 GB, como
requerimiento indispensable tener camara de buena definicion.

5. CONCLUSIONES

Con el uso de plataformas de desarrollo Unity, Blender, Vuforia y Android Studio se pueden
crear aplicaciones con el uso de realidad aumentada, de uso facil, la misma que es aplicable en
dispositivos tecnolégicos compatibles, con la finalidad de proyectar imagenes en 3D para mejor
comprension del usuario.

El estudio tuvo la aceptacién de la muestra a investigarse considerando que usaran este tipo
de desarrollo tecnoldgico, ya que les permitira desarrollar habilidades y conocimientos basicos
para un correcto y adecuado uso de las TICS, y asi se contribuye con unidades educativas
orientadas al desarrollo cientifico.

Las entrevistas aplicadas a las autoridades de las diferentes unidades educativas le dan
viabilidad a la aplicacién, porque se cuenta con la aprobacion del uso de los equipos
tecnoldgicos, como proyecciones educativas caracterizadas en aprendizajes de calidad y
calidez.

Con los resultados obtenidos mediante los instrumentos, determinaron que es factible
implementarla en Unidades Educativas de Portoviejo, debido a que la misma posee
caracteristicas importantes que favoreceran al rendimiento académico de los estudiantes,
interactuando de manera dinamica con equipos tecnoldgicos.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.utmfci.racp
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ANEXO

Cuadroy grafico# 1
Tiene conocimiento alguno sobre Realidad
¢Tiene conocimiento alguno sobre
Aumentada Realidad Aumentada?
ALTERNATIVAS F %
Mucho 22 24
& Mucho
Poco 43 47 = Poco
Nada 27 29 » Nada
TOTAL 92 100
Cuadroy grafico # 2
Ha hecho uso alguna vez de alguna ¢Ha hecho uso alguna vez de alguna
herramienta de Realidad Aumentada herramienta de Realidad
ALTERNATIVAS F % Aumentada?
Si 16 17
W Si
No 76 | 83 i
TOTAL 92 100
Cuadroy grafico # 3

éConsidera usted que el método de enseiianza
empleado en la unidad educativa mejoraria
con la implementacion de una aplicacion de

realidad aumentada?

ALTERNATIVAS F %

Si 59 64

No 21 23

Me es indiferente 12 13
TOTAL 92 | 100

¢éConsidera usted que el método de
ensefanza empleado en la unidad
educativa mejoraria con la
implementacion de una aplicacion
de realidad aumentada?

| Sj

mNo

11



Cuadro y grafico # 4

¢ Considera usted que el uso de aplicaciones .
¢ . s éConsidera usted que el uso de
con realidad aumentada pueda favorecer el aplicaciones con realidad aumentada
proceso ensefianza-aprendizaje? pueda favorecer el proceso
ensenanza-aprendizaje?
ALTERNATIVAS F %
Si 52 57
No 30 | 33 i
T ¥ No
Me es indiferente 10 11
TOTAL 92 100
Cuadroy grafico# 5
éLe interesaria recibir las clases interactuando e x i's
éLe interesaria recibir las clases
con una aplicacion de Realidad Aumentada? interactuando con una aplicacion de
ALTERNATIVAS F % Realidad Aumentada?
Si 58 | 63 =
No 23 | 25 s
Me es indiferente 11 12
TOTAL 92 100
Cuadroy grafico # 6

De los siguientes dispositivos tecnologicos. ¢ Cual

la actualidad? De los siguientes dispositivos
posees en Ia actualidad:

tecnologicos. ¢ Cual posees en la

ALTERNATIVAS Fl % actualidad?
Laptop 40 | 43 W Laptop
Moévil con 10S (iPhone) 10| 11 ® Movil con 10S
(iPhone)
Moévil con Android 34| 37 = Mévil con Android
Tablet 4 4
Tablet
Ninguno 4 4
B Ninguno
TOTAL 92 | 100

12



Encuesta

1.  ¢Tiene conocimiento sobre la realidad aumentada?

2. ¢Le gustaria que su unidad educativa cuente con esta aplicacién para
mejorar el rendimiento escolar?

3. ¢Considera usted que el método de ensefianza empleado en la unidad
educativa mejoraria con la implementacion de una aplicacion de realidad
aumentada?

4.  ¢Qué piensa acerca del uso de las aplicaciones de la realidad aumentada
en el proceso de ensefianza?

5. ¢Le gustaria que la poblacion educativa a la que usted dirige reciba clases
interactivas por medio de la app?

6. ¢Estd de acuerdo que los estudiantes tengan dispositivos moviles
compatibles, para el uso de la app?

7. ¢Como califica el proyecto de Realidad Aumentada?
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