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RESUMEN

El presente ponencia busca responder el principal problema planteado el cual es:
¢, Como influird una aplicacion de Realidad Aumentada en mejorar el logro de
capacidad cognitiva en estudiantes del Segundo Grado de nivel secundario de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Carmen?, esta pregunta se realizé en
busqueda de alcanzar nuestro objetivo principal que es el de determinar la influencia
del Sistema de Realidad Aumentada en la mejora del logro de capacidades cognitivas
en los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora del Carmen. La aplicacién de la encuesta fue con dos grupos los
cuales consta de un grupo experimental (segundo grado “B”) y un grupo control
(segundo grado “F”), con pre-prueba y post-prueba. Después de recolectar datos,
analizar y validar estos, se planted la conclusidon que la aplicacién del sistema de
realidad aumentada mejora el logro de capacidades cognitivas de las estudiantes de la
Institucion Educativa Nuestra Sefora del Carmen, a partir de la cual se propone una

serie de recomendaciones.
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DEFINICION DEL PROBLEMA

En la actualidad existe una deficiencia en el logro de las capacidades de los
estudiantes ya sea por una falta de aprovechamiento, de retencién, compresién o de
las habilidades con las que cuentan los estudiantes de las diferentes areas que se
estudian en la actualidad y ademas de que no se aprovechan los recursos informaticos
y/o tecnoldgicos por parte de los docentes, en pocas palabras de la aplicaciéon de las
TICS (Tecnologias de la Informacién y Comunicacion) aplicada en la educacion. Por lo
tanto, nos planteamos la interrogante de cémo mejorar el logro de capacidades
cognitivas de los estudiantes de los centros educativos mediante el uso de las TICS.
Para esto se tom6 en cuenta las facilidades en cuanto al acceso de la informacién

ademas viendo la necesidad de los estudiantes y el deseo de los docentes de aplicar
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nuevas tecnologias en la educacion.

La Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Carmen de la ciudad de Jauja en el

departamento de Junin en Peru es una institucion educativa de solo mujeres y por

tener un mayor acceso a la informacién se seleccioné al segundo grado del nivel

secundario de dicha institucion educativa en el area de Ciencia Tecnologia y Ambiente

por ser la recomendacion de la directora ya que en esta area se utilizan una gran

variedad de materiales didacticos. En las siguientes tablas se muestran el historial

académico de todo el nivel secundario de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del

Carmen de la ciudad de Jauja durante el periodo de tres afos (2009, 2010, 2011).

Tabla 1: Rendimiento Académico 2009

. PROMEDIO POR GRADO
Areas Curriculares Promedio | Promedio | Promedio | Promedio | Promedio | Promedio
Total del 1er Ano | del 2do Afo | del 3er Afo | del 4to Ao | del 5to Afo
Matematica 13.13 13.07 13.02 13.08 13.18 13.28
Comunicacioén 13.41 13.14 12.87 13.86 13.11 14.08
Ingles 13.75 13.57 13.94 13.93 13.33 14.00
Educacion por el Arte 15.09 14.33 15.35 15.26 15.45 15.05
Historia, Geografia Economia | 13.55 13.14 14.03 13.05 13.81 13.71
Persona Familia RR.HH. 14.21 14.50 14.23 14.60 13.78 13.92
Educacion Fisica 15.39 15.42 15.95 14.84 14.83 15.92
Educacién Religiosa 15.24 15.97 14.58 16.08 14.54 15.05
2;‘:22%1“”0'09"3 y 13.01 13.68 13.25 13.33 12.43 12.35
Educacién para el Trabajo 14.55 15.02 14.96 14.28 14.36 14.14
Fonmacion Cludadania y 14.57 13.62 13.61 14.09 16.03 15.48
14.17 14.13 14.16 14.22 14.08 14.27
Tabla 2: Rendimiento Académico 2010
PROMEDIO POR GRADO
Areas Curriculares Promedio Promedio | Promedio del | Promedio Promedio | Promedio del
Total del 1°" Afio 2% Afio del 3° Afo | del 4° Afio 5 Afio
Matematica 12.94 12.25 12.84 12.93 12.80 13.86
Comunicacién 13.29 13.16 12.90 12.81 13.73 13.87
Ingles 13.70 14.38 13.55 13.93 12.85 13.80
Educacion por el Arte 14.75 14.11 14.60 14.84 15.21 14.97
Efszgzigeograf'a 13.37 13.80 13.92 13.16 12.93 13.05
Persona Familia
RR.HH. 13.94 13.59 12.83 14.19 14.96 14.12
Educacion Fisica 14.01 13.80 14.00 13.76 14.38 14.10
Educacién Religiosa 14.97 14.80 14.97 14.76 15.05 15.28




Ciencia Tecnologiay | 4 77 13.81 14.43 14.99 15.82 14.79
Ambiente
Educacion para el 13.71 13.38 13.54 13.82 13.79 14.03
Trabajo
Formacion Ciudadania | 4 55 14.73 13.77 14.76 14.38 14.85
y Civica

14.00 13.80 13.76 14.00 14.17 14.25

Tabla 3: Rendimiento Académico 2011

PROMEDIO POR GRADO
Areas Curriculares - Promedio | Promedio | Promedio | Promedio | Promedio
P“;':tifm del 1° del 2% del 3° del 4% del 5%
Ano Ano Ano Ano Ano
Matematica 12.62 12.92 12.12 12.61 12.60 12.84
Ingles 13.96 13.68 14.20 13.92 13.85 14.16
Historia, Geografia 13.22 13.25 14.30 12.66 12.44 13.46
Economia
Persona Familia RR.HH. 13.22 12.60 12.78 13.12 1355 14.07
Educacion Fisica 13.72 12.91 1414 13.82 14.54 13.19
Educacion Religiosa 14.81 14.59 14.70 14.08 15.25 14.54
Ciencia Tecnologia y 15.02 14.42 15.03 14.95 14.55 16.13
Ambiente
Educacion para el Trabajo 13.13 12.12 13.97 12.91 13.86 12.79
Formacion Ciudadaniay |4, /4 13.60 13.96 15.41 14.05 15.13
Civica
13.88 13.45 13.97 13.98 13.93 14.07

De la informacién anteriormente presentada en las tablas se seleccioné a las alumnas
del segundo afio del nivel secundario del cual se escogieron a las que pertenecen al
area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente del cual se seleccionaron posteriormente dos
grupos de trabajo (uno grupo experimental y otro grupo control) por ser de acuerdo a
los datos obtenidos una de las areas que existe menor variacion en cuanto al
promedio de sus notas; para lograr tener una mejor perspectiva de los estudiantes de
los grupos a trabajar se realizaron test previos para conocer cual es la manera mas
efectiva para mejorar el Logro de Capacidades Cognitivas de las estudiantes. Los
siguientes resultados que se muestran en los graficos 1 y 2, se realizd en base a la
informacién recopilada por la Ps. Isabel Chirio Mateo, utilizando un test psicolégico

para ver las formas de aprendizajes e inteligencias que poseen.

Después de este analisis se obtuvieron los siguientes datos para el estilo de
aprendizaje de acuerdo al jError! La autoreferencia al marcador no es valida.:

e EI 36.6% de las alumnas presentan un Estilo de Aprendizaje Reflexivo.



e EI 23.3% presentan un Estilo de Aprendizaje Visual.

e EI13.3% de las alumnas poseen un Estilo de Aprendizaje Secuencial.
e EI10% de las alumnas presentan un estilo Global.

e EI6.6% de las alumnas presentan un estilo de Aprendizaje Verbal.

e EI 3.3% de las alumnas presenta un estilo de aprendizaje Activo.

e EI 3.3% de las alumnas presentan un estilo de aprendizaje sensorial.

e EI 3.3% de las alumnas presentan un estilo Intuitivo.

Grafico N° 1: Estilo de Aprendizaje
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Elaboracion: Propia

Después de este anadlisis se obtuvieron los siguientes datos sobre el tipo de
inteligencia de acuerdo al Grafico N° 2:

e EI23.3% de las alumnas presentan una Inteligencia Légico Matematico.

e EI 20% presentan una Inteligencia Espacial.

e EI 20% de las alumnas poseen una inteligencia Intrapersonal.

o EI10% de las alumnas poseen una inteligencia Linguistica.

e EI10% de las alumnas presenta una Inteligencia Kinestésico Corporal.

e EI10% de las alumnas presenta una Inteligencia Interpersonal.

o EI 3.3% de las alumnas poseen una Inteligencia Musical.



Grafico N° 2: Tipo de Inteligencia
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Elaboracion: Propia

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Viendo la informacion presentada en el punto anterior y buscando nuevas
herramientas tecnoldgicas aplicada en la educacién y teniendo en cuenta el informe
Horizon del 2010 el cual menciona que existira una mayor tendencia de la aplicacién
de la realidad aumentada simple en un periodo de 2 a 3 afios y que sera mas
accesible a todas las personas ya que menciona que esta tecnologia tiene un gran
potencial en cuanto al desarrollo de la educacién ya sea mediante el uso de
computadoras, en sitios web, aplicada con la utilizacion de gafas especiales y en
dispositivos moviles como los celulares Smartphone. Y en base a esta informacién nos
planteamos las siguiente interrogante: ¢;Como influira el Sistema de Realidad
Aumentada en la mejora del Logro de Capacidades Cognitivas en los estudiantes del
Segundo Grado de nivel secundario de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora del

Carmen?

ESTADO DEL ARTE
En el desarrollo del presente trabajo de investigacion se realizd la recopilacion de
diferentes fuentes de informacién tales como revistas, libros, paginas web entre otros;

de lo cual se encontré investigaciones similares o relacionas con esta investigacion las



cuales se presentan a continuacion:

Realidad Aumentada en Web

CADILLO LEON, JUAN RAUL (2011); en su proyecto de investigacion
presentada al Premio Internacional Educared, titulada “Uso de la Realidad
Aumentada en la Compresion de la Proceso Historico: Libro Conociendo el
Museo Arqueoldgico de Ancash”, en donde busca alcanzar el objetivo de
generar el desarrollo de la competencia de comprensién del proceso historico
local y regional de los nifios del Cuarto Grado de Educacion Primaria a través
de una estrategia mixta de visita al Museo Regional de Ancash y la
construccion de un libro de Realidad Aumentada.

SORIN VOICU (ano académico 2007 — 2008); en su tesis presentada a la
Sapienza - Universita di Roma, titulada “Tesi di Laurea in Grafica e
Progettazione Multimediale”, describe como se puede utilizar esta tecnologia
para potenciar los libros de la biblioteca de la Escuela de Arquitectura. El papel
tiene mucha vida y su recorrido es largo; no nos dejemos asustar por los
nuevos inventos; siempre se puede utilizar lo mejor de cada tecnologia para
sacar el maximo partido a la mezcla.

X. BASOGAIN, M. OLABE, K. ESPINOSA, C. ROUECHE Y J.C. OLABE
(2007), en su articulo de investigacién presentada a la Information and
Communications Technology, ESIGELEC - Rouen, France; Electrical and
Computer Engineering, CBU — USA; Escuela Superior de Ingenieria de Bibao,
EHU — Bilbao Espafia; titulada: “Realidad AUMENTADA en la Educacién: Una
Tecnologia Emergente” llega a la siguiente conclusion: La Realidad Aumentada
como una tecnologia que comienza a ser utilizada en la ensefianza. Se
describe el fundamento basico de la misma y se enumeran diferentes
iniciativas de su aplicacion en diferentes ambitos de la educacion, quedando
fuera del alcance del articulo los aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos que
conlleva la Realidad Aumentada. Con el propésito de difundir la utilizacion de
esta tecnologia, el Grupo Multimedia EHU presenta sus primeros pasos en el
mundo de la Realidad Aumentada identificando nuevas areas de aplicacion vy

sus primeras realizaciones.

Realidad Aumentada en Movil

CUZCO SIMBANA, GUILLERMO ANGUISACA, PENA GUILLERMO (2012); en
su tesis previa a la obtencion del titulo de Ingeniero de Sistemas presentada a

la Universidad Politécnica Salesiana Sede Cuenca a la Facultad de Ingenierias;



titulada “Analisis, Disefio e Implementacién de una Aplicacién con Realidad
Aumentada para Teléfonos Mdviles Orientada al Turismo”, en la cual llega a la
siguiente conclusién: Que los dos mejores sistemas operativos para
dispositivos moviles en la actualidad son Android e iOS, por todas la
innovaciones y funcionalidad que brindan y que lideraran en el mercado a nivel
mundial; ademas de ser una herramienta que puede ser utilizada en infinidad
de campos.

e DANIEL WILCHES MARADEY (2011); en su tesis para optar el grado de
Maestria de Ingenieria de Sistemas y Computacién presentada a la
Universidad de los Andes Bogota, Colombia; titulada: “Visualizacion de
Informacion Urbana Geo referenciada por Medio de Realidad Aumentada”
llegando a la siguiente conclusion: Describe la investigacion de como mostrar
la informacion urbana geo referenciada a un usuario, la eleccion hecha y las
pruebas realizadas para la eleccién. Se presenta como una herramienta para
encontrar inconsistencias entre ambas fuentes de informacién e informar de los
hallazgos.

o SARA CELAYA BERTOLIN (2011); en su trabajo para optar el grado de Master
en Comunicacion Digital Interactiva presentada a la Universidad de Vic a la
Facultad de Empresa y Comunicacion; titulada “Aplicacion de Realidad
Aumentada para Dispositivos Mdviles Destinada a Espacios Culturales”, en la
cual llega a la siguiente conclusion: La Realidad Aumentada aporta datos
adicionales clave para entender de una forma visual y en 3D que impacta al
usuario mas que un texto.

e CARLOS ALCARRIA IZQUIERDO (2010); en su proyecto de fin de carrera
presentado a la Universidad Politécnica de Valencia a la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria Informatica; titulada “Desarrollo de un Sistema de
Realidad Aumentada en Dispositivos Moviles”, en la cual llega a la siguiente
conclusién: Que el desarrollo de escenas con objetos virtuales lo mas realistas
en el sistema de realidad aumentada para dispositivos moviles en el cual exista
una interaccién entre el usuario y la escena creada a tiempo real, sin que exista

un retraso visual perceptible para la persona que esta interactuando.

TIC en la Educacién
e HECTOR LOPEZ POMBO (2009); en su proyecto de master en sistemas
inteligentes presentada a la Universidad Complutense de Madrid, titulada
“Analisis y Desarrollo de Sistemas de Realidad Aumentada”, y llega a la

siguiente conclusion: Aquellos sistemas que utilicen reconocimiento visual las



estrategias a seguir deben ser lo mas especificas posibles. Por desgracia, a
dia de hoy aun no existe ningun algoritmo ni técnica general de reconocimiento
visual que iguale los tiempos de respuesta del ojo humano, por lo que para que
un sistema emulase esas caracteristicas deberia tener, como poco, unas
caracteristicas mucho mayores de las que actualmente existen, sin contar que
no existe ningun algoritmo de simulacién de la vista humana. No obstante, en
la mayoria de casos no es necesario un rango tan elevado de libertad, sino que
las aplicaciones conocen de antemano que deben buscar, habiendo disefiado
las estrategias de la forma mas optima posible para que las busquedas se
lleven a cabo.

e BARBERIS JUAN GUILLERMO, BOMBELLI ENRIQUE CARLOS, ROITMAN
GUSTAVO GERMAN(2001), en su investigacion presentada al centro de
servicios informaticos de la facultad de Agronomia de la Universidad de Buenos
Aires titulada “Uso Pedagoégico del Video Digital en la Educacion Superior” en
el cual llega a la siguiente conclusion: Puede fomentar el entendimiento diario
que ayuda a desarrollar la compresion de los temas explicados para asi lograr
una mejor practica que permitira la incorporacion de nuevas tecnologias en la

educacion.

REALIDAD AUMENTADA

La Realidad Virtual es un sistemainteractivo que permite sintetizar
un mundo tridimensional ficticio, creandote una ilusidon de realidad. La realidad Virtual
es una técnica de fotografica de 360 grados, el cual te permite moverte hacia arriba o
hacia abajo, realizar acercamientos o alejamientos; la diferencia es que en la realidad
virtual tu tienes el control absoluto de los movimientos; y este te ofrece un realismo de

estar en el sitio.

Caracteristicas de la Realidad Virtual

e Inmersion: Es la capacidad de abstraccion del ambiente real en el que se
encuentra el usuario del sistema. En la Realidad Virtual (RV) se intenta hacer
esto estimulando los sentidos de manera que el usuario sienta estar dentro de
la nueva realidad.

e Presencia: Para que el usuario pueda interactuar dentro de la RV debe poder
estar dentro de ella. Asi que se convierte en caracteristica fundamental estar
presente dentro del sistema y esto se logra por medio de diferentes
dispositivos de entrada. (Sensores de movimiento, de dimensiones, guantes,
etc.)

¢ Interactividad: Por ultimo el sistema RV no es pasivo, asi que poder realizar



acciones en el sistema que vayan modificandolo y el usuario obtenga las
respuestas a través de sus sentidos. Si se eliminara esta caracteristica seria
simplemente ver una pelicula en la primera fila del cine, quizd con mejores

efectos que en el cine.

DISENO DEL SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA WEB

En este capitulo se presenta las herramientas y procesos usados para la elaboracion
del sistema de realidad aumentada dirigida a la web teniendo en cuenta la parte de los
recursos usados para la esquematizacion de la clase que se dictard para la

comprobacion de la presente investigacion.

Software empleado: En esta parte se presentara el software o aplicaciones usadas

para la elaboracion de la aplicacion:

o Adobe Flash Builder 4.6 Premium: Es el programa usado para la elaboracion y
adaptacion del codigo usado para la elaboracion de las interfaces del sistema
de realidad aumentada. La versién usada del programa es la ultima que se
encuentra en el mercado pero por problemas econémicos se utilizé la version
de prueba o trial la cual cumple con nuestras necesidades.

e Autodesk 3ds Max Design 2010: Este programa fue usado para la creacién de
los disefios en 3 dimensiones para la presentacion de la clase de realidad
aumentada. La version que se esta usando no es la ultima que se encuentra en
el mercado, pero su seleccion se realizd porque esta versién tiene una mayor
compatibilidad con el “plugin Open COLLADA 3ds Max 1.3.1 x86” para la
exportacion de los modelos para que sean usados en el sistema de realidad
aumentada.

¢ Rhinoceros 4.0: Programa usado para el modelado de la base de los disefios
de realidad aumentada presentados en la aplicacion de la investigacion del
sistema de realidad aumentada para el Area de Ciencia Tecnologia y Ambiente.

e Blender: Programa para el desarrollo de algunos modelos que se utilizaron en
la aplicacion de la realidad aumentada para el area de Ciencia Tecnologia y
Ambiente.

o ARToolKit Marker Generator: Programa utilizado para la captura de los
patrones con extension .Pat el cual ha sido utilizado para la aplicacién del
sistema de realidad aumentada. Ademas existe una opciéon de web de este

programa y a la vez un poco mas complejo ya que nos permite configurar otras



opciones; para poder acceder a la opcion online se debe ingresar a la pagina
web http://flash.tarotaro.org/ar/MGO2.swf

e Adobe Premiere Pro CS4: Programa utilizado para la elaboracién del video
educativo el cual se ha mostrado a las estudiantes de la institucion educativa
en donde se realiz6 la aplicacion de dicha investigacion.

e FileZilla FTP Client: Programa utilizado para subir nuestros archivos a nuestro
servidor web el cual nos brinda la empresa BYET Internet Services.

o Adobe Dreamweaver CS4: Programa utilizado para la creacion y disefo de la
pagina web destinada para el proyecto el cual contendra informacion referente
al proyecto como también la aplicacion del proyecto.

e Sublime Text 2: Programa utilizado para la edicion de los modelos exportados
en el cual se indicara y modificara dicho archivo el cual sera abierto como un
archivo de texto.

e Plugin COLLADA: Plugin instalado dirigido a la programa Autodesk 3ds Max
Design 2010 para la exportacién de los disefios realizados en dicho programa
para la posterior utilizacion de estos en el sistema de realidad aumentada ya
que se el sistema es compatible con archivos con extensiéon .DAE en cual

corresponde a dicho plugin.
Diseno del material a utilizar en la sesiéon de aprendizaje

Para la presente investigacion se realizo diferentes materiales didacticos los cuales
serian usados para la clase que se dictaria al grupo experimental; a continuacién se

muestra algunas capturas de cémo se desarrollaron dichos materiales.

Elaboracion de los Modelos 3D

Para la elaboracion de los materiales en 3D se utilizé las herramientas anteriormente
mencionadas en la seccion de software usado. En los modelos usados se utilizé las
siguientes imagenes como materiales de los disefios elaborados en 3D Studio Max y

Rhinoceros:


http://flash.tarotaro.org/ar/MGO2.swf

Figura 1: Presentacion Final del Nucleo Atémico

Elaboracion del Video Educativo

Para la elaboracion del video educativo tanto para la version en celular con la web se
empleo el programa Adobe Premier y Camtasia Studio; basandonos en informacion de
libros que usa el docente para sus clases. Para el desarrollo de la aplicacién se tomo
como referencia el atomo y los modelos atoémicos; el video que se elabord consta de
un pequefio resumen de toda la clase que se dictd para tenerlo a manera de

conclusion.

Figura 2: Video Educativo Final
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Esta es la presentacion del video final que se elaboré para su posterior utilizacion en la
clase, el cual debe ser llevado al formato Flash Video (flv), el cual es necesario para la
utilizacion del video educativo en la aplicacion de realidad aumentada por motivos de
compatibilidad con la utilizacion del programa en el que se desarroll6 el aplicativo.



Figura 3: Captura del Enlace Descarga de la Pagina Web
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En la figura anterior, se ha mostrado la captura de pantalla de la parte de
descargas de la pagina web en la cual, se podra encontrar los enlaces de
descarga tanto para los marker o patrones, asi como también la descarga de los
aplicativos usados para el trabajo con el sistema de realidad aumentada ya sea
para dispositivos méviles como para la PC.

Construccion de los marker (patrones)

La construccion de los markers o patrones se bas6 en un modelo inicial el cual
puede ser obtenido desde ARToolKit aqui se encuentra un archivo del cual
contiene el formato para el disefio de los markers; solo basta en ingresar la

imagen o figura dentro del &rea del patron base.



Figura 4: Imagen Basica para construcion del patron

Se muestra el patron disefiado para usar para la aplicacion de la realidad aumentada.

Las figuras 5 y 6 presentan el despliegue de las aplicaciones de realidad aumentada.

Figura 5: Presentacion del Atomo de Flaor




Figura 6: Presentacion del Nucleo Atémico

DISENO DEL SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DISPOSITIVOS
MOVILES

En este capitulo se presentan las herramientas y procesos usados para la elaboracion
del sistema de realidad aumentada dirigida a la tecnologia mévil teniendo en cuenta la
parte de los recursos usados para la esquematizacién de la clase que se dictara para

la comprobacion de la presente investigacion.

Herramientas Usadas

El software empelado es el Layar y el dispositivo mévil empleado fue un Iphone 4S.

Layar: Este es el programa utilizado para la presentacion de las clases de realidad
aumentada usando un video. Layar es una aplicacion de Realidad Aumentada para
moviles Smartphones para sistemas operativos: Android, Iphone y Symbian. Utiliza la
camara movil para mostrar informacion digital en tiempo real sobre la imagen de la
realidad. Esta informacion digital se denomina “capa”. Las capas pueden proporcionar

una experiencia interactiva, objetos 3D para juego y vistas guiadas.
Diseno del Material a Utilizar en la Sesién de Aprendizaje

El material de Sesion de Aprendizaje como en la parte anterior consta de video e
imagenes por lo cual se presenta los modelos ya terminados en cada uno de estos

materiales.



Video Educativo para el Celular

Figura 7: Video Educativo
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El video educativo que se realizd se subié a nuestra cuenta de YouTube del cual se

vinculara con el aplicativo con realidad aumentada ademas de informacion adicional.

Figura 8: Entorno de desarrollo de Layar
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La Figura es el entorno de desarrollo de Layar en este se podra gestionar accesos a
paginas web, descargas acceso a cuentas de Twitter, Facebook, Email, audios, videos
en YouTube y videos en mp4. Para esto solo debes cargar el archivo que servira como
patron, a diferencia de los otros aplicativos los patrones no estan limitados a ser
figuras rectangulares, por lo que puede cualquier imagen para nuestro caso hemos

cargado una hoja del material usado en clases.



Figura 9: Agregando un video
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En la Figura se muestra el proceso de insercion de un video en YouTube al aplicativo
de realidad aumentada solo basta con arrastrar la opciébn que se desea, como se

menciono es un video publicado en YouTube.
Muestra

Estudiantes del Segundo Grado del nivel secundario de las secciones “B” y “F” del
area de ciencia tecnologia y ambiente de la Institucion Educativa Nuestra Sefora del
Carmen del distrito de Jauja. El segundo grado tuvo un promedio de 30 alumnas por

seccion.
Diseno de la investigaciéon

De acuerdo al problema y las aplicaciones con que se cuentan, se ha utilizado el
disefio Cuasi-Experimental con dos grupos: Grupo Experimental (2° “B”) y Grupo

Control (2° “F”), con Pre-Prueba y Post-Prueba, cuyo grafico es:



Figura 10: Disefio de la Investigacion
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Leyenda:
M. =>Grupo Control (2° “F”)
M,. > Grupo Experimental (2° “B”)
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Y. —>Prueba de Salida
O+. = No aplicacion de la variable Independiente
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RESULTADOS DE LA PRE Y POST PRUEBA DEL GRUPOS CONTROL
RESULTADO 1:

Como se puede apreciar en el Grafico N° 3 muestra el resultado de las notas de la pre
prueba y pos prueba de las estudiantes del Grupo Control (alumnas del segundo grado
“F”), en el cual se puede concluir que existe una disminucion de las notas de la pre y
pos prueba, ademas se observa que hay una conservacion de notas en cuanto al
puntaje de 08 y de 16, pero también se puede apreciar que la mayor nota de la pre
prueba es de 20 y con respecto a la pos prueba es 16 siendo asi se aprecia que las
notas a variado en un promedio de 5 alumnas por la cual se concluye que la pre y pos

prueba que ha sido toma son las adecuadas para evaluar al grupo experimental.



Grafico N° 3: Resultados del Grupo Control

Variacion de las Notas

N° de estudiantes
OFRPNWRAMULIOON OO

4 8 12
7 4 6
7 8 6 0

Nota de los Estudiantes

M Pre Prueba

l—\OO.

M Post Prueba

Elaboracion: Propia

RESULTADO 2:

Como se puede apreciar en el jError! La autoreferencia al marcador no es valida.
representa las notas obtenidas de la prueba y pos prueba del grupo experimental
(alumnas del segundo grado “B”) en donde se aprecia que existe un incremento en el
numero de aprobados, por ejemplo se ve que en la pre prueba se ve que una
estudiante obtuvo la maxima calificacién y en la post prueba se ve que se incremento

en 8 el niumero de estudiantes que alcanzaron la maxima nota de 20.

Grafico N° 4: Resultados del Grupo Experimental
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RESULTADO 3:

En el Grafico N° 5 se puede observar el andlisis de la pregunta uno de la encuesta el
cual nos determina la calificacion de la claridad de los modelos; de estos datos se
obtuvo la siguiente conclusién: que los modelos presentados son claros para la
explicacién de la clase usando la aplicacion web ya que se obtuvo que 13 personas
(45%) califican a las imagenes de muy buena, 14 personas (48%) lo califican de buena

y solo 2 personas (7%) la califican de regular.

Grafico N° 5: ¢ Como califica la claridad de las imagenes en la

computadora?
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Elaboracién: Propia

En el Grafico N° 6 se puede observar el analisis de la pregunta dos de la encuesta el
cual nos determina la calificacion de los modelos que se desarrollé para el trabajo
presente trabajo; de estos datos se obtuvo la siguiente conclusion: que existe una
aceptacion de los modelos que se desarrollaron para la aplicacion web ya que se
obtuvo que 9 personas (31%) califican a las imagenes de muy buena, 16 personas

(55%) lo califican de buena y solo 4 personas (14%) la califican de regular.



Gréfico N° 6: ¢ Cémo califica las imagenes usadas en la Computadora?
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Elaboracioén: Propia

En el jError! La autoreferencia al marcador no es valida. se puede observar el
analisis de la pregunta tres de la encuesta el cual nos determina la calificacion del
audio que posee el video porque este aspecto es muy importante para su uso en
clases, de esta pregunta se puede concluir que el audio del video no ha sido el mas
adecuado porque la mayoria de los encuestados optd por la calificacion de regular el

cual consta de 13 personas (45%).

Grafico N° 7: ¢ Como califica la claridad del audio del video presentado en

la computadora?
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Grafico N° 8: ;Como calificas la claridad del video en la computadora?
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Elaboracioén: Propia

En el Gréafico N° 8 se puede observar el analisis de la pregunta cuatro de la encuesta
el cual nos determina la calificacién de la claridad con el que se aprecia el video
usando la interfaz web, porque es un punto muy importante para al momento de
recoleccién de informacion de este; de esta pregunta se puede concluir que la claridad
de las imagenes video ha sido mucho mejor que el audio con el que se contaba,
porque la mayoria de los encuestados opto por la calificacién de buena el cual consta
de 15 personas ( 52%).

Gréfico N° 9: ¢ Cémo califica la claridad del video presentado en el

celular?
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Elaboracioén: Propia

En el Grafico N° 9 se puede observar el andlisis de la pregunta cinco de la encuesta el
cual nos determina la calificacion de la claridad con el que se aprecia el video usando

el dispositivo celular, porque es un punto muy importante para al momento de



recoleccion de informacion de este; de esta pregunta se puede concluir que la claridad
de las imagenes video han alcanzado las expectativas que se tenia, porque la mayoria
de los encuestados opto por la calificacion de muy buena el cual consta de 15

personas ( 52%).

Grafico N° 10: ¢Como califica la claridad del audio del video presentado

en el celular?
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Elaboracién: Propia

En el Grafico N° 10 se puede observar el andlisis de la pregunta seis de la encuesta el
cual nos determina la calificacion de la claridad del audio que con el que cuenta el
videos usando el dispositivo celular; de esta pregunta se puede concluir que la claridad
del audio del video han alcanzado un nivel esperado, porque la mayoria de los

encuestados opto por la calificacion de buena el cual consta de 12 personas (41%).

Grafico N° 11: ¢Cémo califica el tiempo que se demoro para la aparicion

de los videos e imagenes en el celular?

16
8
3
2
0 H [
Muy Mala Mala Regular Buena Muy Buena

Elaboracién: Propia

En el Grafico N° 11 se puede observar el analisis de la pregunta siete de la encuesta el



cual nos determina el tiempo de que se demora el sistema en el reconocimiento de los

patrones usando el dispositivo celular; del cual se concluyé que no es el mas

adecuado porque la mayoria de respuesta lo sefialo como regular, el cual consiste en

un total de 16 personas (55%).

Gréafico N° 12: ¢ Como califica el tiempo que se demoro para la aparicién

de los videos e imagenes en la computadora?
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En el Grafico N° 12 se puede observar el andlisis de la pregunta ocho de la encuesta

el cual nos determina el tiempo de que se demora el sistema en el reconocimiento de

los patrones usando la interfaz web; del cual se concluyé que no es el mas adecuado

porque la mayoria de respuesta lo sefialo como regular, el cual consiste en un total de

21 personas (72%).

Grafico N° 13: ¢Cémo calificarias la clase que se dicto hoy?
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En el Grafico N° 13 se puede observar el analisis de la pregunta nueve de la encuesta
el cual nos determina la calificacion que se le daria a la clase en la cual se aplico la
realidad aumentada; de esta pregunta se concluyd que es necesario realizar mayor
aplicaciones a fin de mejor la utilizacion de esta tecnologia ya que un total de 16

alumnas (55%) da la calificacion de regular.

Gréafico N° 14: La herramienta presentada en su clase mediante el uso de

la computadora fue:
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Elaboracioén: Propia

En el Grafico N° 14 se puede observar el analisis de la pregunta diez de la encuesta el
cual nos determina una calificacién que le dan a la herramienta de realidad aumentada
que se usé mediante la interfaz grafica; del cual se alcanzo las expectativas ya que un
total de 14 alumnas (48%) lo califico de muy buena, esto nos indica que la herramienta

es aceptada por las estudiantes.



Grafico N° 15: La herramienta presentada en su clase mediante el uso del

celular fue
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Elaboracién: Propia

En el Grafico N° 15 se puede observar el andlisis de la pregunta once de la encuesta
el cual nos determina una calificacion que le dan a la herramienta de realidad
aumentada que se usé mediante del celular; del cual se alcanzoé las expectativas ya
que un total de 12 alumnas (41%) lo califico de muy buena, esto nos indica que la

herramienta es aceptada por las estudiantes.

Gréfico N° 16: La utilizacién de la computadora le parecié
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Elaboracioén: Propia

En el Grafico N° 16 se puede observar el andlisis de la pregunta doce de la encuesta
el cual nos determina una calificacion que le dan a la utilizacion de la herramienta de
realidad aumentada usando la interfaz web; del cual se alcanzé las expectativas ya
que un total de 14 alumnas (48%) lo califico de buena, esto nos indica que la



utilizacién es aceptada por las estudiantes.

Gréfico N° 17: La utilizacién del celular le parecio

15

10

0 0

Muy Mala Mala Regular Buena Muy Buena

Elaboracién: Propia

En el Grafico N° 17 se puede observar el analisis de la pregunta trece de la encuesta
el cual nos determina una calificacién que le dan a la utilizacion de la herramienta de
realidad aumentada usando el dispositivo mévil; del cual se alcanzo las expectativas
ya que un total de 15 alumnas (52%) lo califico de muy buena, esto nos indica que la

utilizacién es aceptada por las estudiantes.

Gréafico N° 18: Crees que aprenderias mejor usando la herramienta

presentada en clase
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Elaboracioén: Propia

En el Grafico N° 18 se puede observar el analisis de la pregunta catorce de la
encuesta el cual nos determina que la utilizacion de esta herramienta beneficiaria a los
estudiantes de esta institucion educativa; y de acuerdo a los datos obtenidos llegamos
a la siguiente conclusiéon que un total de 28 alumnas (98%) dicen que aprenderia



mejor usando esta herramienta.

CONCLUSIONES

e Que la aplicacion del sistema de realidad aumentada mejora el Logro de
Capacidades Cognitivas de las estudiantes de la Institucion Educativa Nuestra

Senora del Carmen.

¢ Que la aplicacion de las imagenes con el sistema de realidad aumentada son las
mas adecuadas para alcanzar el Logro de Capacidades Cognitivas de las

estudiantes.

¢ Que la aplicacion de la tecnologia celular es la mas adecuada y aceptada por las
estudiantes para el uso del sistema de realidad aumentada para la mejora del

logro de sus capacidades.

e Que la utilizacién de esta herramienta permitié6 a las alumnas tener una mayor
participacién durante toda la clase, ademas de ellas expresaron sus ideas como

mejorar la clase.

e La aplicacion de las TICs en la educacion es beneficiosa ya que ayuda en la
mejora del Logro de Capacidades Cognitivas de los estudiantes, también logra

que haya una mayor participacion de todos los involucrados en este tema.

e La aplicacion del sistema de realidad aumentada en colegios femeninos nos dan
buenos resultados como se puede apreciar en los resultados que se obtuvieron

durante la investigacion.

RECOMENDACIONES

¢ Que para que exista una mejor aplicacion del sistema de realidad aumentada
usando el programa

e Adobe Flash Builder 4.6 Premium, se debe de tener conocimientos previos para el
desarrollo y modificacion del cédigo fuente; ademas de tener en cuenta la version

de los Plugins de los navegadores que se usan, por ejemplo adobe Flash Player

e Que para que exista un mejor aprovechamiento del sistema de realidad
aumentada mediante el uso de las imagenes o modelos se deben tener
conocimientos previos en cuanto al disefio grafico ya sea para imagenes o modelo
en 3D.



Que para que exista un mejor aprovechamiento del sistema de realidad
aumentada mediante el uso de la tecnologia mévil se debe tener en cuenta el

precio y la compatibilidad de dichos dispositivos moviles.

Se debe tener en cuenta los tiempos que se dictan las clases ya que al usar las
TICs como herramienta podria prolongar la clase de manera que no se lograria

terminar dicha sesion.

El uso de las TICs tiene un problema ya que al no ser utilizada de una manera
adecuada puede ser perjudicial ya que los estudiantes en vez de atender las

clases se distraerian con el uso de dichas herramientas.

Se recomienda que se realice investigaciones similares a este tema en colegios
mixtos y de solo varones para que se puede comprobar los resultados que se

obtuvieron en la aplicacion de este sistema de realidad aumentada.
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