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Resumen

Utilizar otros medios como apoyo en la formacion es muy importante al momento de innovar
en la educacién de hoy en dia. El utilizar Realidad Aumentada (RA) nos coloca en una posicién
de investigar los efectos de su utilizacion en las instituciones educativas. Es importante

decir que utilizar estas tecnologias ayuda a los aprendices al momento de desarrollar

nuevas habilidades y conocimientos. Ademas de ser algo novedoso capta de primera mano
su atencion, y los motiva. Asi aumentamos su rendimiento académico, y cambiamos las
percepciones que tenian tras el uso de estas tecnologias.

La investigacion es cuasi-experimental llevo a utilizar herramientas que recogieron datos de
forma cuantitativa y cualitativa. Para el desarrollo de este proyecto elaboramos contenidos de
RA en formacion y estos mismos fueron materia de prueba y reveld una mejora significativa
en el proceso de aprendizaje y la adquisicion de conocimientos. Se puede apreciar una mejora
de sus resultados de aprendizaje y las evaluaciones de las mismas. La acogida por parte

de los estudiantes y el cuerpo de facilitadores de esta tecnologia es positiva y les parece
incentivadora, motivadora ademas que es muy facil el uso y su creacion.
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Abstract

Using other means to support training is very important when innovating in today’s education.
Using Augmented Reality (AR) puts us in a position to investigate the effects of its use in
educational institutions. It is important to say that using these technologies helps learners
when developing new skills and knowledge. In addition to being something new, it captures
their attention first-hand, and motivates them. In this way we increased their academic
performance and changed the perceptions they had after the use of these technologies.

The research is quasi-experimental and led to the use of tools that collected data in a
quantitative and qualitative way. For the development of this project, we elaborated AR
contents in training, and these were tested and revealed a significant improvement in the
learning process and the acquisition of knowledge. You can see an improvement in their
learning outcomes and their evaluations. The reception by the students and the facilitator of
this technology is positive and they find it encouraging, motivating as well as the fact that it is
very easy to use and create.

Keywords: Augmented Reality; Design,; Educative technology; training support

Introduccion

La Realidad Aumentada (RA) comienza a implantarse en el ambito educativo y presenta
numerosas posibilidades en presentacion de contenidos y la capacidad de incentivar de los
alumnos. Existen definiciones claras sobre lo que es la RA. Las mas conocidas son las de
Azuma (1997) pionero en el estudio de esta tecnologia, que superpone elementos generados
por el ordenador a la realidad, en tiempo real, en tres dimensiones. y cuya vision es mediada
por un dispositivo electrénico con camara y conexion a internet existiendo definiciones
similares dadas por otros autores (Basogain, Olabe, Espinosa, Rouéche y Olabe, 2007; De
Pedro, 2011; Fombona, Pascual y Madeira, 2012). Este trabajo analiza el impacto del uso

de la tecnologia de RA tras su uso en formacion en la linea de INGENIERIA Y DISENO. El
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cual consistia en elaborar piezas mecanicas y posterior ver las mismas aplicando realidad
aumentada por medio de las tables disponibles en nuestro inventario. Destacando el interés
despertado en los alumnos en los que se percibe una motivacion extra que no esta presente
en las clases en las que no se utilizd la RA. Aspecto que favorece el proceso de ensefianza-
aprendizaje y mejora la comprension de los contenidos, aspecto que podemos ver reflejado en
la mejora de resultados de grupos que usan RA.

Metodologia

El presente estudio se llevd a cabo en el marco de las diferentes formaciones impartidas a los
aprendices utilizando como base los diferentes modelos elaborados de manera tridimensional
(3D) y apoyado con el recurso de RA para darlos a conocer. Para el andlisis de este estudio se
siguié metodologia cuantitativa y cualitativa pues se aplicaron cuestionarios y se realizaron
entrevistas semiestructuradas.

La toma de informacién se dio por medio de los aprendices los cuales fueron 60
correspondiente de dos fichas de formacidn, asi como 4 facilitadores de programa
TECNOACADEMIA con el objeto de determinar sus percepciones hacia el uso de RA en el
proceso educativo.

Metodolégicamente la investigacion es cuasi-experimental en el que se aplicd un pre-testy
pos-test para tener estadisticamente el impacto del recurso de la RA antes y después del uso,
utilizando preguntas concretas.

+ » Fase de pre-test. Consistio en pasar un pre-test al grupo de aprendices con el fin de
valorar el nivel de conocimiento que tenian sobre el tema que se iba a formar DISENO Y
PROTOTIPADO y el concepto de REALIDAD AUMENTAD - RA.

* Fase de aprendizaje. Se realizan ejercicios practicos en formacién dentro del programa
de INGENIERIA Y DISENO en el cual los resultados son la elaboracion de piezas
mecanicas funcionales mediante softwares especificos, los cuales fueron visualizadas
por las Tablet disponibles mediante aplicacion de RA.

« * Fase del pos-test. Una vez de haber realizado este primer acercamiento de este
nuevo recurso en formaciéon como es la RA recolectamos las diferentes impresiones y
analizamos los nuevos conocimientos aprendidos aplicando esta tecnologia.

+ + Fase de percepcion de uso de la RA en la enseiianza. Una vez terminada la
experiencia sobre el uso de RA del grupo de aprendices (60) recogemos por medio de
un cuestionario en las que se valoraban en una escala de tipo Likert las percepciones de
los alumnos del uso de la RA en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Diseno de contenidos

El desarrollo de contenidos de RA se basa principalmente en el uso de programas
especializados los cueles su finalidad es disefiar en 3D (Piezas mecanicas, Personajes
animados o renderizar). Este producto terminado se exporta en archivos compatibles a los
entornos 3D como son (OBJ, STL, FBX y GLTF) el cual se convierte en nuestro insumo para
integrarlos a nuestro proyecto y darlos a conocer en forma de RA.
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Disefio de Planos

Aplicacion de la realidad aumentada

Existen numerosas herramientas las cuales su finalidad es dar a conocer el publico
expectante los diferentes proyectos de RA los cuales nos muestran una perspectiva diferente
para verlos. En este proceso integramos nuestros disefios realizados en programas como
(FreeCAD, AUTOCAD y TINKERCAD) y los vinculamos en aplicaciones méviles lectoras de
estos contenidos y disefiadas para la REALIDAD AUMENTADA como son (AUGMENT CLASS y
OBJECT VIEWER).

Disefio final RA- Turbina de agua

Uso del CUBO MERGE.

Cube Merge es una herramienta utilizada como punto de referencia para los lectores
de cédigos, cominmente encontrados en camaras de teléfonos celulares y cdmaras
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web, desarrollados a través de aplicaciones especializadas para proyectar imagenes
tridimensionales (3D) dentro de la parte fisica mundo real, como las aplicaciones: Object
Viewer, Merge Things y CoSpace. (LIRA, 2019).

Cabe mencionar que las aplicaciones estan desarrolladas exclusivamente para su uso con el
Cube Merge, de las cuales la mayoria de las aplicaciones limitan el acceso de los usuarios a
objetos y entornos AR predefinidos, como Object Viewer.

Es importante entender que el recurso AR es solo un instrumento utilizado por un software,
sea educativo o no, de esta manera las evaluaciones del potencial pedagdgico se dirigen al
software que utilizard el AR.

Resultados

Los resultados obtenidos en el estudio fueron de dos tipos: (1) Las percepciones que los
aprendices (60) tenian del uso de RA antes de iniciar el proceso de formacién. (2) El nivel
de aprendizaje alcanzado utilizando la RA en la elaboracién de piezas mecanicas el cual fue
mayor. Esto se ve reflejado en los proyectos terminados.

Conclusiones

La incorporacion de la RA complementa las metodologias mas tradicionales y potencia el
trabajo del docente ya que nos permite integrar objetos virtuales e interrelacionarlos con
imagenes reales y permite crear escenarios interactivos en tiempo real y registrados en 3D,
con el simple uso de los dispositivos méviles.

La experiencia realizada mediante el uso de la RA en formacion, el aprendiz del
programa de INGENIERIA Y DISENO nos aporta informacion valiosa al analizar los resultados
de los pre-test y un pos-test el cual concluye que si existe una diferencia significativa entre
impartir las clases usando RA.

La RA ha aportado al alumno una informacion visual de nivel superior frente a la visualizacién
que podiamos obtener mediante a los libros de texto e incluso utilizando un programa
especializado.
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