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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue desarrollar un libro utilizando realidad
aumentada para el aprendizaje de los miembros superiores en la estructura
Osea del cuerpo humano, dirigido a estudiantes de tercer grado de la U.E.
“Luisa del Valle Silva” en Naguanagua, Estado Carabobo. En la educacion la
realidad aumentada posibilita el proceso de comprension de nuevos
contenidos mediante diferentes recursos. Por lo tanto esta investigacion se
fundamenta en la teoria de aprendizaje significativo de Ausubel (1983),
donde expresa que el estudiante relacionara la informacion que previamente
conoce con las imagenes o simbolos para asi estructurar su conocimiento. El
disefio de esta investigacion es no experimental, tipo de campo y documental
enmarcada en un proyecto factible, orientada a dar respuesta a una
necesidad, considerando sus fases: diagnostico, factibilidad y elaboracién de
la propuesta. La poblacion y muestra estuvo constituida por veintinueve
estudiantes y 3 docentes. Para recolectar los datos se elaboré dos
cuestionarios de 7 y 10 item para estudiantes y docentes, respectivamente,
validados por 3 expertos cuya confiabilidad se calculé aplicando el
coeficiente de Kuder — Richardson obteniendo como resultado de la
confiabilidad del instrumento un 0.90; considerandose un nivel de
confiabilidad alto. Concluyendo, se analizaron los resultados obtenidos
donde se demuestra que los estudiantes desconocen del contenido de los
huesos del cuerpo humano, y por parte de los docentes emplean estrategias
y recursos totalmente tradicionales.

Palabras Claves: Realidad aumentada, cuerpo humano, aprendizaje.

Linea de Investigacion: Proceso Educativo, Tecnologia de la Informacién y
Comunicacion (TIC) y su aplicacion en la enseiianza y el aprendizaje
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INTRODUCCION

En la actualidad es una realidad el desarrollo de la tecnologia de
informacion y comunicacion en el ambito educativo, el objetivo fundamental
en la educacion es posibilitar que el estudiante sea capaz de construir sus
propios conocimientos a partir de sus conocimientos previos ademas de las
experiencias y el conocimiento significativo, que seria la informacion
interiorizada por la persona que aprende, por otra parte se pretende
presentar es la innovacién de los recursos usados en los contextos de
ensefianza y de aprendizaje asociado con los recursos tradicionales

utilizados para el desarrollo de un contenido.

El objetivo del presente trabajo consiste en presentar una propuesta
para el desarrollo de un libro magico utilizando realidad aumentada para el
aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo

humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.

La investigacion se basa en un soporte tedrico que le permite el
desarrollo de su objetivo y los instrumentos necesarios para fortificar la
propuesta. El proyecto se maneja bajo la forma de proyecto factible y segun

el tipo de disefio de la investigacion es no experimental.

El trabajo consta de cinco capitulos. En el capitulo | se expone el
planteamiento del problema, los objetivos de la investigacion y su
justificacion. En el capitulo Il se encuentra el marco teorico, sus

antecedentes, las teorias y bases que los sustenta.

El capitulo Ill se presenta el marco metodologico donde se describe el tipo de

investigacion y disefo, la poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos



que ayudan para la recoleccion de datos, validez y confiablidad del
instrumento.

El capitulo IV se muestra los analisis y resultados de los instrumentos
aplicados, su factibilidad y conclusiones. En el capitulo V se presenta la
propuesta del Libro magico basado en realidad aumentada, fases del disefio
instruccional adoptado, el disefio del libro y el guion técnico. Para finalizar, se
exponen las conclusiones y recomendaciones, referencias consultadas en

esta investigacion y anexos.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La educacion como proceso de innovacion en la sociedad, siempre
esta en busca de elementos necesarios para la transformacion del individuo
es importante destacar que la educacidn constituye uno de los pilares
fundamentales mas considerable por la transfiguracién propia del estudiante
y del entorno donde se desenvuelve, aunado esto se complementa de forma
significativa a la educacion formal el desarrollo, aplicacién y culturizacién al

uso de las nuevas tecnologias de informacion.

En este escenario, la tecnologia esta cambiando las ideas
relacionadas con la educacién donde se aprecia una integracion en las aulas
de clases también se localiza en la mayoria de todas las instituciones
escolares. Para la innovacién de nuevas tecnologias en la educacion se
encuentra la realidad aumentada en libros, esta proporciona realizar un
puente entre el mundo digital asociado al fisico, agregando de esta manera

una nueva dimension a la narracion.

De este modo, en épocas pasadas y en la actualidad los docentes
ensefian a los estudiantes a través de diferentes estrategias, entre ellas
trabajos de libros. Si bien este método de ensefianza puede ser eficaz en la
educaciéon de los estudiantes la tarea de aprendizaje puede ser mas
agradable si el docente utiliza estrategias de aprendizaje interactivas. Esta
técnica permite a los estudiantes participar con el nuevo material a medida

gue aprenden, procesando informacion y fundamentando los conocimientos.



Ademés los docentes pueden utilizar una o varias estrategias
interactivas para beneficiar a los estudiantes creando asi clases mas
interesante. Este recurso de realidad aumentada permite la destreza entre el
estudiante, potenciando de igual modo el contenido de los medios impresos

con contenidos digitales atractivos.

En consecuencia, la UNESCO (2013), explica que.

En América del Norte y Europa se han empleado dispositivos
moviles en varios proyectos para “aumentar” la realidad. Estos
dispositivos, que utilizan tecnologia de deteccion de la ubicacion,
revelan procesos y estructuras del mundo fisico que no pueden
observarse a simple vista. (p.18).

En este contexto, la tecnologia avanza asi mismo se manifiesta en la
educacion la realidad aumentada es una novedad que se requiere mantener
en evolucion de modo que proporcione valiosas herramientas que pueden
permitir reforzar el aprendizaje e incrementar la motivacion del estudiante es
decir, en materia de formacion para una asignatura se hace necesario
observar las imagenes para obtener ese aprendizaje significativo, a pesar
que todavia se depende de libros en fisico es deslumbrante para el
estudiante interactuar con un libro donde se encuentre imagenes virtuales

con graficos en tercera dimensién (3D).

Para lo cual la tecnologia de informacion ha representado un cambio
para la educacion, tanto como representar uno de los pilares béasicos de la
sociedad. La introduccion de tecnologias digitales utiles a la educacion
tradicional puede provocar cambios profundos en todo el sistema educativo.
De esta manera, UNESCO (2006), manifiesta como segunda estrategias es
preciso que se requiera de un cambio drastico de los paradigmas de la
educacién con el propdsito de ir pasando de un sistema educativo clasico a

uno creado a partir de principios totalmente diferentes.



De esta forma, la educacion ha generado ese cambio de modelo de
ensefianza a fin de incorporar el uso de la tecnologia de la informacién en los
diferentes niveles, el sistema educativo tiene un impacto en el desarrollo del
aprendizaje de los estudiantes es por ello que las tecnologias de informacién
y comunicacion (TIC) pueden favorecer la aplicacion de didacticas, de igual
manera contribuir a una ensefianza de mejor calidad para desempefar un

papel fundamental del cambio.

También se considera que la tecnologia de informacién colabora a la
mejora del aprendizaje, las ventajas sobre proporcionar ambientes
interactivos para una ensefianza y aprendizaje efectivo donde se hacen
sentir la necesidad de establecer un modelo educativo en la sociedad
informacional en cierto sentido se considere el autoaprendizaje mediante

entornos facilitadores de aprendizajes cognitivos.

Si bien es cierto, la tecnologia de informacion en la educacién se hace
presente por intermedio de otros proyectos que tienen como fin el desarrollo
de la sociedad, a tal efecto el proyecto la Fundacién Bolivariana de
Informatica y Telematica (Fundabit) promueve la formacion integral de la
persona a través de la incorporacion de las TIC en el proceso educativo
nacional, incluyendo el uso pedagégico de la herramientas informaticas y
multimedia. De tal manera, la Revista Infobit (2009): “En el Sistema
Educativo Bolivariano la incorporaciéon de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion, TIC, se concibe como un eje integrador de los aprendizajes,

cuyo uso debe estar presente en todos los subsistemas.” (p.12).

En este sentido la tecnologia de informacion y comunicacion estée
presente en todos los niveles de la educacion, desde esta perspectiva se

considera la realidad aumentada en el ambito de la educacién como una



tecnologia que mezcla la realidad con el mundo virtual, debe sefialarse que
puede ser usada en varios artefactos, desde computadoras hasta

dispositivos moviles.

Teniendo en cuenta estas consideraciones, la realidad aumentada es
una tecnologia que posee la particularidad de completar ambientes reales
con datos virtuales, asi apreciar un contenido en tiempo real permitiéndose
su utilizacion en la educaciéon. Dada la versatilidad que muestra la realidad
aumentada como igualmente el impacto que puede tener en la educacion. La
realidad aumentada demuestra que el desarrollo de estas tecnologias puede
generar un aprendizaje interactivo, significativo y novedoso en proceso inicial

de la educacion.

Se puede definir como un entorno real mezclado con lo virtual. Este
tipo de contenidos 3D puede ayudar a mejorar la comprension de materias
como la anatomia, la naturaleza del hombre. Ademas, para los estudiantes
un estimulo motivador, pueden interactuar con los contenidos, mientras que
para los docentes significa un recurso atractivo, ademas puede estar

presente en las aulas de clases de cualquier nivel.

De acuerdo a este escenario, se hace necesario explicar lo sefialado
a la tecnologia, informacion y comunicaciéon en el Disefio Curricular del
Sistema Educativo Bolivariano (2007), conceptualiza la capacitaciéon de los
estudiantes donde se logre apropiarse independientemente de la ciencia, la
técnica y la tecnologia. Dentro de este marco, se hace referencia de formar a
estudiantes con criterios reflexivos en otras palabras transformar las ideas

gue asimilen en beneficio de la comunidad donde se desarrollara.

Al destacar, se comprende sin duda que el uso de la realidad

aumentada por medio de libros puede capacitar a los estudiantes para



integrarse a una nueva técnica donde se puede combinar el mundo impreso
con el mundo digital donde se conjuga una capacidad de gran interaccion
con la informacion. De este modo conectando el aprendizaje y la diversion
de una manera totalmente nueva. Esta interaccion se puede llevar a cabo de

multiples maneras, incluso realizarlo con objetos reales.

Sin embargo la realidad muestra otro sentir, a través de una
observacion directa por parte de los investigadores y por medio de la
aplicacion de un instrumento a los docentes y estudiantes de 3er grado del
U.E. “Luisa del Valle Silva” donde se manifiesta que un 69% desconoce del
contenido sobre el cuerpo humano y el sistema 6seo, debido que los
recursos utilizados por parte de los docentes para la ensefianza de este
contenido son totalmente tradicionales, por esta razén se hace necesario
incluir la tecnologia unida con la educacion tradicional que se lleva a cabo en
esta institucion para asi motivar a los estudiantes, de esta manera innovando
la ensefianza por medio de una estrategia y transformar por medio de la
realidad aumentada aplicada a la educacion, disefiando a través de un libro
en fisico y que este proporcione imagenes en 3D del cuerpo humano,
invitando a utilizar el medio impreso (fisico) yuxtapuesto con el digital.

Objetivo General

Desarrollar un libro utilizando realidad aumentada para el aprendizaje
de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo humano,

dirigido a estudiantes de tercer grado de la U.E. “Luisa del Valle Silva”.



Objetivo Especifico

e Diagnosticar estrategias utilizadas por los docentes para el
aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del
cuerpo humano del U.E “Luisa del Valle Silva”, en conformidad con
los lineamientos de la herramienta digital realidad aumentada.

e Determinar la factibilidad del uso de la realidad aumentada en el
aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del
cuerpo humano y sus efectos pedagdgicos en las necesidades de los
estudiantes.

e Proponer un libro utilizando realidad aumentada para el aprendizaje
de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo humano
siguiendo las normativas de la herramienta digital dirigido a los

estudiantes del tercer grado del U.E. “Luisa del Valle Silva”.

Justificacion

El constante uso de los medios de comunicacion se hace posible al
avance de las denominadas nuevas tecnologias de la informacion vy
comunicacién. Es considerable el aprendizaje mediante un ambiente
interactivo pues desarrolla estados mentales y habilidades de todos los tipos

incluyendo un aprendizaje conceptual.

Por esto, Ausubel (1983) sefiala que el proceso de aprendizaje inicia
con la captacién de la informacion por parte del estudiante, este proceso es
desarrollado en el hogar, la escuela como también en la vida cotidiana asi
mismo los nuevos contenidos. En esta etapa es importante la seleccion de
los medios que se utilizan para la comprensién de la informacion de estos
medios seleccionados previamente depende la calidad, fiabilidad como la

factibilidad para su uso a futuro.



Los docentes son responsables de esta etapa donde deben
seleccionar apropiadamente los medios interactivos de los cuales los
estudiantes van a conocer la informacion mostrada de esto dependera la
calidad de la enseflanza y el aprendizaje significativo por parte de los

estudiantes.

Partiendo de la premisa anterior, se busca la creacién de un libro que
cuente con el cuerpo humano su sistema 0seo teniendo como base
contenidos creados a partir de las interrogantes como estéa formado el cuerpo
humano y cuales son sus huesos. El libro integrard& muchos aspectos
técnicos involucrados con la Tecnologia de la Realidad Aumentada con el
predominio de usar esta tendencia de manera creativa y participativa para la

productividad significativa de los estudiantes.

Es por esto que se busca una combinacién perfecta para el uso
adecuado de la herramienta en el aprendizaje del cuerpo humano y el
sistema Oseo. Esta técnica facilitard el aprendizaje para tener un gran
impacto en la comunidad escolar de la U.E. “Luisa del Valle Silva”
provocando como consecuencia un acercamiento a esta nueva rama la cual

es desconocidas por muchos.

Aunado a esto, la realidad Aumentada es una estrategia de
aprendizaje que gracias a sus caracteristicas de gran interactividad apoyan
el desarrollo de las capacidades para procesar informacién, atendiendo los
principales procesos cognitivos de procesamiento que son la adquisicion,
codificacion, con la finalidad de activar procedimientos mentales
promoviendo adquisicion, almacenamiento de informacion. Este libro levanta
una gran atraccion para los estudiantes creando una motivacion en querer
leer también aprender con imagenes en tercera dimension pudiendo ser

manipuladas a su antojo.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Estudios Relacionados

La revision realizada por los investigadores en la busqueda de
antecedentes relacionados con el problema de estudio, se menciona los
siguientes, debido a que contienen elementos y variables que tienen relacion
directa e indirecta con esta investigacion sobre el disefio de un libro méagico
con realidad aumentada para el aprendizaje de los miembros superiores del
sistema 6seo del cuerpo humano dirigido a estudiantes de tercer grado de la
U.E. “Luisa del Valle Silva”.

Es importante sefalar que lo realizado por Ruiz Torres (2011), realizo
un trabajo de investigaciéon titulado “Realidad Aumentada, Educacion y
Museos”. La Realidad Aumentada representa actualmente una potente
herramienta que ha mostrado su versatilidad en un amplio abanico de
aplicaciones en diferentes areas de conocimiento. Una de ellas ha sido el
campo educativo donde ha encontrado grandes posibilidades para la difusiéon
y conocimiento de contenidos que se presenta de una forma atractiva y

pedagdgica al mismo tiempo.

Tiene como Objetivo con caracter general plantear en este articulo la
aparicion de un nuevo recurso dentro de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TICs), como es la Realidad Aumentada, y su aplicaciéon
dentro de contextos educativos en el ambito espafiol. En algunos casos
investigados incluyen la Realidad Aumentada como una herramienta capaz

de mostrar al visitante unos contenidos de una forma atractiva y didactica.



Bajo esta premisa, el uso de la Realidad Aumentada se materializa
con el fin de ofrecer una vision mas completa de lo que se exhibe o nuevas

interpretaciones que ayuden a comprender mejor los objetos expuestos.

En relacidon a esta investigacion, se pretende alcanzar el conocimiento
de los miembros superiores de la estructura 6sea por medio de imagenes en
tercera dimensién a través de la realidad aumentada que ofrece grandes
posibilidades en el &rea educativa por su interesante capacidad de insertar
objetos virtuales en un espacio real, ademas de interfaces de gran sencillez,
este recurso es propuesto a los estudiantes de educacion basica para
percibir el contenido de los huesos de una manera didactica apoyando el uso

de las TIC en el aula.

Por otra parte, recientes investigaciones llevadas por Chicaiza y
Guanoluisa (2011) que se titula “Tecnologia de Realidad Aumentada en el
inter-aprendizaje”, tiene como objetivos fomentar el uso de las TIC como un
recurso didactico a través del cual se pueda acceder a informacion
interactiva como un medio de comunicacion muy efectivo entre el profesor y
los alumnos para mejorar el proceso ensefianza a aprendizaje. Es importante
destacar que la realidad aumentada utiliza dispositivos como monitores, una
camara Web, software y hojas de papel marcadas con simbolos para que el
software los pueda interpretar, de tal forma que, dependiendo del cddigo, se

emitira una respuesta diferente.

En el monitor se ven reflejados el conjunto de elementos reales y
virtuales que son los que forman la realidad aumentada. La camara Web es
la que importa la figura o informacion del mundo real y la envia para que el
software la transforme en realidad aumentada de esta manera las
tecnologias como la realidad aumentada y las 3D aportan incentivos entre los

estudiantes con los medios impresos en este caso Libros.
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Ademés se requiere disponer del contenido en papel, estar
predispuesto a mezclar los contenidos leidos con otros audiovisuales,
valiéndose de un computador a condicion de adquirir el contenido para
disfrutar del material aumentado. Por este motivo se disefiara un libro con
realidad aumentada donde los estudiantes observen imagenes en 3D a
través del computador con referencia a los miembros superiores del sistema

0seo del cuerpo humano.

Dentro de este orden de ideas, se puede enfatizar lo realizado por
Rivera, Quispe y Montalvo (2011), que lleva por titulo “Realidad Aumentada e
Inteligencias Multiples en el Aprendizaje de Matematicas”, estos autores
plantean como objetivo General, contribuir a elevar el nivel de aprendizaje de
la matematica manera significativa en los alumnos de tercer grado de
educaciéon primaria, que tengan acceso al internet y tiene la proyeccion de

lograr la contribucion en las matematicas para alumnos de toda primaria.

Asi mismo entre los objetivos especificos esta desarrollar aplicaciones
informaticas con realidad aumentada que contribuyan a mejorar el
aprendizaje de la matematica en los alumnos de tercer grado de educacion
primaria en el Perd. Contribuir con la mejora en los resultados las
Evaluaciones Internacionales de Calidad Educativa. Disminuir las
desigualdades y el desanimo por el estudio para evitar la desercién escolar.
Identificacion de los tipos de Inteligencia Multiple que poseen los alumnos

para desarrollar mas programas de aprendizaje en otras areas.

Por lo tanto los investigadores finalmente, como resultado, detectaron
la necesidad de contribuir con la solucién del problema de rechazo a las
matematicas en nifios de tercer grado de educaciéon primaria en el Peru cuya
inteligencia multiple esta desarrollada en otro ambito ha influido en la
realizacion de este trabajo como propuesta para generar beneficios

expresados en la disminucién de este rechazo y la reconciliacién de este tipo

12



de nifilos con una materia tan importante para la vida diaria. Esto repercutiréa
en la percepcion de calidad de la educacion, en el alumno y la comunidad en

general.

De manera semejante, con el libro magico de los miembros superiores
de la estructura 0sea del cuerpo humano se espera que sea un contenido
mas atractivo, dindmico, llamativo para facilitar el aprendizaje para los
estudiantes del 3er grado nivel basico, donde ademas de facilitar el
aprendizaje también la ensefianza por parte de los docentes.

Por otra parte el estudio realizado por Rodriguez Lomuscio (2011),
segun titulo “Realidad Aumentada Para El Aprendizaje De Ciencias En Nifios
De Educacién General Basica” de caracter general plantean Disefiar,
desarrollar y evaluar la usabilidad de una herramienta con tecnologia de
Realidad Aumentada para el apoyo de la ensefianza y el aprendizaje del

Sistema Solar en nifios de tercer afio de educacion general basica.

Especificamente plantea construir un sistema de Realidad Aumentada
gue permita apoyar el aprendizaje del Sistema Solar en alumnos de tercer
aflo de educaciéon general basica. Evaluar la usabilidad del sistema
ARSolarSystem con usuarios finales y evaluar el impacto del uso de un
sistema de Realidad Aumentada en alumnos de tercer afio de educacion

general basica.

Dados los buenos resultados obtenidos por ARSolarSystem en
conclusién es posible deducir que es factible generar una aplicacion basada
en Realidad Aumentada que sea atractiva para nifios de entre 8 y 9 afios y
que les permita trabajar sin agregar un nivel de dificultad adicional a su
aprendizaje. Mas auln, se puede afirmar que el uso de la Realidad
Aumentada representa un elemento motivador para los alumnos, quienes
encontraron el videojuego entretenido y afirmaron que volverian a trabajar

con el software e incluso lo recomendarian a sus compafieros.
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Sin duda alguna, la tecnologia de Realidad aumentada representa una
nueva oportunidad didactica en el proceso de ensefianza y aprendizaje para
los estudiantes del 3er grado del nivel de primaria, un liboro méagico para estos
estudiantes sera una herramienta motivadora en el aprendizaje de los
huesos del cuerpo humano a modo més profundo no solo consistir4 en saber
sus nombres, este libro brindara la oportunidad conocer la forma de los

huesos en sus 360°.

Teoria de Aprendizaje

Numerosas teorias ayudan a comprender, predecir, y controlar el
comportamiento humano, donde ademas tratan de explicar como los
individuos acceden al conocimiento. Pero el punto mas importante de esta
investigacion es la teoria constructivista que trata parte de la responsabilidad
del sujeto sobre su propio proceso de aprendizaje como una experiencia
personal basada en los conocimientos previos, a semejanza de una
construccion edificada a partir de sus fundamentos. De este modo, Ausubel

(1961), conceptualiza.

La esencia del proceso del aprendizaje significativo reside
en gue ideas expresadas simbdlicamente son relacionadas
de modo no arbitrario, sino sustancial (no al pie de la letra)
con lo que el alumno ya sabe, sefialadamente [con] algun
aspecto esencial de su estructura de conocimientos (por
ejemplo, una imagen, un simbolo ya con significado, un
contexto, una proposicion. (P. 56)

Con lo anteriormente expuesto, el aprendizaje significativo se da
cuando el estudiante relaciona los contenidos nuevos con los que
previamente posee, si bien lo relacionado de esta teoria con la investigacion

es que puede afirmarse que un porcentaje de los estudiantes de tercer grado

14



poseen un conocimiento sobre los nombres de algunos huesos del cuerpo
humano donde por medio de este libro con imagenes en 3D y realidad
aumentada lograra alcanzar su aprendizaje significativo, fortaleciendo el
conocimiento previo con la nueva informacién que se encuentra de los

miembros superiores de la estructura ésea del cuerpo humano.
Por otra parte, Bruner (1961) manifiesta que.

“‘El aprendizaje por descubrimiento alude a la actividad mental de
reorganizar y transformar lo dado, de forma que el sujeto tiene la posibilidad

de ir mas alla de lo simplemente dado”. (P. 397).

Se hace referencia a esta teoria debido que se ajusta puesto que el
estudiante utilizara el libro con realidad aumentada como un recurso
renovador, y de este modo asociando la teoria que esta en fisico con las
imagenes en 3D que visualizar4 en el computador, consiguiendo de esta
manera la interaccién entre el computador y de igual forma construyendo
para ampliar su propio aprendizaje. Lograndose de este modo un aprendizaje
vivencial en cada uno de los estudiantes, a través de un aprendizaje por

representaciones por medio de graficos en 3D en el computador.

En otras palabras, en efecto segun lo indicado por Piaget (1994) “el
conocimiento en su origen no surge de los objetos ni de los sujetos, sino de

la interaccion entre el sujeto y esos objetos” (P.180).

Desde este punto de vista, la teoria de aprendizaje de Piaget es
significativa debido a que ayudan a saber como aprende un nifio, como
ocurre el aprendizaje y que se puede esperar de ellos. En referencia con lo
anteriormente citado la experiencia que los estudiantes obtienen al
interactuar con los objetos resultara significativo y duradero en la medida que

este proceso sea activo.
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Por esta razon, existe un aprendizaje activo con la herramienta, es
importante sefialar que el libro magico de realidad aumentada es el objeto y
los estudiantes son los sujetos, en consecuencia se espera lograr que se
desarrolle un aprendizaje activo a través de estos elementos anteriormente

mencionados.
Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano

Segun lo planteado en el Disefio Curricular del Sistema Educativo

Bolivariano (2007), se explica:

Se impulsara el dominio de las nuevas tecnologias con un
enfoque social y como herramienta de trabajo para el manejo
y apropiacion de la informacién; replanteandose el uso de los
medios para descodificar los lenguajes y apropiarse de ellos,
haciendo suya la palabra para transformarla en una conducta
critica hacia las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion (TIC's).

Segun lo anteriormente mencionado, en la educacién primaria, se
deben orientar hacia el uso de las tecnologias, preparando a sus estudiantes
para un mundo interrelacionado. Se necesita, por tanto, orientar el quehacer
hacia una estructura global, mediante un curriculo integral que enfatice mas
en el proceso de cémo aprender en lugar del producto. Igualmente, debe
fomentar el trabajo colaborativo y de proyectos y estimular otras maneras de

representar el conocimiento a través de las tecnologias.

Por otra parte el Curriculo Bolivariano (2007), en sus ejes

integradores, expone:

La incorporacion de las TIC's en los espacios y procesos
educativos, contribuye al desarrollo de potencialidades para
su uso; razén por la cual el SEB, en su intencion de formar al
ser social, solidario y productivo, usuario y usuaria de la
ciencia y tecnologia en funcion del bienestar de su
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comunidad, asume las TIC's como un eje integrador que
impregna todos los componentes del curriculo, en todos los
momentos del proceso. Ello, en la medida en que estas
permiten conformar grupos de estudio y trabajo para crear
situaciones novedosas, en pro del bienestar del entorno
sociocultural. (P.58)

Segun lo planteado, se puede evidenciar que en esta nueva era la
educacion tiene entre sus prioridades el adecuar la formacién de los
estudiantes a las nuevas realidades de la sociedad, de manera que el
hombre continte siendo sujeto del proceso. Pero se conseguiria plantear la
siguiente interrogante ¢Qué tan avanzando estan los recursos digitales en
las aulas de clase?, se esta acercando el momento de comenzar a actualizar
los recursos digitales para ser usados en el aula de clases para generar el
bienestar en los estudiantes, con la realidad aumentada una nueva tendencia
que se estara masificando en los préximos afios segun Informe de Horizon
(2011), se generaria una actualizacion en los recursos utilizados en el aula

actualmente.

Estrategias Didacticas

En la experiencia del docente resulta de manera relevante el disefio
de estrategias por medio de las cuales se planean y se desarrollan las
interacciones que actuan en la construccién del conocimiento en los
estudiantes con el contenido que aprenden. A tal efecto Diaz (2002),

conceptualiza.

Es la ciencia que investiga y expone los hechos relativos
a la evolucion en el espacio y en el tiempo de los seres
humanos y sus actividades colectivas y las relaciones
psicofisica de casualidades, que entre ellos, existen
segun, los valores de cada época. (P. 12)
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A lo expuesto anteriormente, con la integracion de las TICs en la
educacion, el docente disefia las estrategias necesarias para el uso de la
tecnologia en el aula de clase, adquiriendo de esta forma promover la
capacidad de aprender un contenido de una manera innovadora y asi

afrontar la demanda que existe en la sociedad actual.
Realidad aumentada

En 1992 Tom Caudell profesor de ingenieria de la Universidad New
México de los Estados Unidos de América, crea el termino Realidad
Aumentada. Existen algunas aplicaciones de Realidad Aumentada que han
sido utilizadas para la ensefianza de contenidos, una de la mas antigua y
popular es el proyecto Magic Book del grupo activo HIT de Nueva Zelanda
donde el estudiante lee un libro real y visualiza imagenes virtuales. Segun la
edicion espafiola del informe de Horizon 2010 sitla a la Realidad Aumentada
como una tecnologia emergente que probablemente tendra un fuerte impacto

en la docencia en los proximos cinco afios
Realidad Aumentada: Experimentando en el Aula 3D.

Esta tecnologia emergente ha sido utilizada en diferentes ambientes

industrial, comercial, militar y para la educacion una tecnologia casi magica.
De igual modo, Del Moral y Villalustre (2013), lo expresan.

“En educacion (RA) también presenta grandes posibilidades con la que se
pretende facilitar el proceso de comprensién y asimilacion de nuevos

contenidos mediante la utilizacion de diferentes dispositivos” (P.111)

Por este motivo, esta herramienta aplicada en la educacion que se
basa en Realidad Aumentada, permitiria una gran evolucion en el sistema de
ensefianza tradicional de diversos contenidos, permitiendo de esta manera

gue se adapten a los nuevos tiempos. De esta forma, se puede conseguir un
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mejor aprendizaje y una mayor transmisién de los conocimientos en el area

de la ciencia en los estudiantes de basica.
Larealidad Aumentada como Herramienta del Aprendizaje

Si bien se conoce que la realidad aumentada se trata de una
tecnologia que complementa la percepcién e interaccion con el mundo real,
que ademas permite a los estudiantes situarse en un entorno real

implementado con informacion adicional generada por el computador.
Segun, Carracedo (2011), explica.

La Realidad Aumentada es capaz de proporcionar experiencias
de aprendizaje fuera del aula, mas contextualizadas, desplegando
nexos de uniodn entre la realidad y la situacion de aprendizaje en
que participan los estudiantes. Cualquier espacio fisico puede
convertirse en un escenario académico estimulante.

De esta manera, Ron, Alvarez y Nuiies (2013), desarrollan.

“La realidad aumentada proporciona valiosas herramientas y recursos para el
aprendizaje y el fomento de la motivacion en los procesos de aprendizaje”
(P.118)

De acuerdo a lo mencionado anteriormente, la realidad aumentada es
un elemento motivador al momento de aprender algun contenido, debido a
gue muchos de los recursos digitales utilizados hasta el momento carecen de
actualizacion, en comparacion con otras herramientas utilizadas para la

educacion la realidad aumentada genera atraccion.
Bases Legales

Comprende el conjunto de documentos de naturaleza legal que sirven

de testimonio referencial y de soporte a la investigacion que se realiza.
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Algunos de los documentos legales que se pueden nombrar se encuentran:

normas, leyes, reglamentos, decretos, resoluciones.

De este modo, se hace necesario para esta investigacion, la
Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999), el cual

argumenta en el articulo 108 lo siguiente.

Los medios de comunicacion social, publicos y privados,
deben contribuir a la formacion ciudadana. El Estado
garantizara servicios publicos de radio, television y redes de
bibliotecas y de informética, con el fin de permitir el acceso
universal a la informacion. Los centros educativos deben
incorporar el conocimiento y aplicacibn de las nuevas
tecnologias, de sus innovaciones, segun los requisitos que
establezca la ley. (P.23).

En el articulo se afirma que todos los ciudadanos tienen el derecho a la
informacion mundial, por este motivo desde la educacion se tiene que
ofrecer el conocimiento por medio de las nuevas tecnologias de informacion,
y gue mejor manera que enlazar las nuevas tecnologias con la practica de la
ensefianza por medio de libros en fisico desde tiempos pasados a través de

la educacion.

Asi mismo usando como estrategia innovadora las nuevas tecnologias
de esta manera los estudiantes y docentes reflexionarian a la adaptacion de
este nuevo recurso, interesdndose en el contenido del cuerpo humano
especificamente los miembros superiores con la herramienta de realidad

aumentada.

De igual forma, la Constitucion de la Republica Bolivariana de

Venezuela (1999), en el articulo 110, determina.
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El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la
tecnologia, el conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones
y los servicios de informacidbn necesarios por ser
instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico,
social y politico del pais, asi como para la seguridad y
soberania nacional. Para el fomento y desarrollo de esas
actividades, el Estado destinara recursos suficientes y creara
el sistema nacional de ciencia y tecnologia de acuerdo con
la ley. El sector privado deberd aportar recursos para las
mismas. El Estado garantizar4d el cumplimiento de los
principios éticos y legales que deben regir las actividades de
investigacion cientifica, humanistica y tecnologica. La ley
determinara los modos y medios para dar cumplimiento a
esta garantia. (P.23)

Como se puede entender, al estado en sus politicas toma como
prioridad la tecnologia, conocimiento e innovacion, la realidad aumentada
representa en el mundo una innovacion, esta tecnologia puede incorporar un
desarrollo a la educacién promoviendo el conocimiento e informacién
necesaria a los estudiantes en el area de matematicas ciencias naturales y
sociedad, al utilizar un libro magico cumpliéndose asi el desarrollo social y

econémico de la nacion.

De acuerdo a lo establecido con Ley Organica para la Protecciéon del
Nifio y del Adolescente (2007), explica en el articulo 68, donde puntualiza

que.

El Derecho a la Informacion. Todos los nifios y adolescentes
tienen derecho a recibir, buscar y utilizar todo tipo de
informaciébn que sea acorde con su desarrollo y a
seleccionar libremente el medio y la informacion a recibir, sin
mas limites que los establecidos en la Ley y los derivados de
las facultades legales que corresponden a sus padres,
representantes o responsables.

Paragrafo Primero: El Estado, la sociedad y los padres,
representantes o0 responsables tienen la obligacion de
asegurar que los niflos y adolescentes reciban informacion
veraz, plural y adecuada a su desarrollo.
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Paragrafo Segundo: El Estado debe garantizar el acceso de
todos los nifios y adolescentes a servicios publicos de
informacion, documentacién, bibliotecas y demas servicios
similares que satisfagan las diferentes necesidades
informativas de los nifios y adolescentes, entre ellas, las
culturales, cientificas, artisticas, recreacionales y deportivas.
El servicio de bibliotecas publicas es gratuito. (P. 14)

Con el fin de dar cumplimiento al mencionado articulo, el libro magico
proporcionara a los estudiantes el pleno derecho a la informacion, para
estimular su desarrollo intelectual y cognitivo el contenido mostrado en el
mencionado libro esta enmarcado en el Disefio Curricular del Sistema

Educativo Bolivariano adecuados a su edad.

De acuerdo con esto, la implementacion del libro méagico se garantiza el
acceso pleno a la documentacién, en este caso documentacién cientifica y
didactica, para un desenvolvimiento pleno del estudiante de tal forma, que
permita ser una persona critica con valores humanos necesarios para
resolver situaciones vivenciales y asi lograr el éxito en todos los escenarios

donde se desarrolle.
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CAPITULO 1l

MARCO METODOLOGICO

En el siguiente capitulo se muestran todos los aspectos correspondientes

con la metodologia que se llevara a cabo en la investigacion.
Tipo de investigacion

La siguiente investigacion que se va a desarrollar estuvo enmarcada en
un proyecto factible. En efecto, de acuerdo con el Manual de Trabajos de
Grado y Maestria y Tesis Doctoral de la Universidad Pedagogica

Experimental Libertador (2003), afirma.

el proyecto factible consiste en la investigacion, elaboracion
y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable
para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de
organizaciones 0 grupos sociales; puede referirse a la
formulacion de politicas, programas, tecnologias, métodos o
13 procesos. El Proyecto debe tener apoyo en una
investigacion de tipo documental, de campo o un disefio que
incluya ambas modalidades.(P.12)

La investigacién se basa en un proyecto factible que esta orientado a
dar respuesta a una necesidad, por este motivo se desarrollara un libro con
realidad aumentada para el aprendizaje de los miembros superiores en la
estructura 6sea del cuerpo humano, de esta manera innovar los materiales
existente en la institucion, logrando la motivacién en los estudiantes para el

aprendizaje del sistema 6seo del cuerpo humano.
Disefio de la Investigacion

En lineas generales, el disefio de investigacion tiene como finalidad
demostrar procedimiento que lleva a cabo el investigador para dar respuesta

al problema planteado. De acuerdo con lo anteriormente expresado, Sabino



(1992), plantea “su objeto es proporcionar un modelo de verificacion que
permita contrastar hechos con teorias, y su forma es la de una estrategia o

plan general que determina las operaciones necesarias para hacerlo”. (P.69)

Dentro de este marco de ideas, la presente investigacion es de
campo, puesto que utilizara como herramientas para la recoleccion datos a
la encuesta, que se aplicara a los docentes y estudiantes de tercer grado de
tercer grado del U.E. “Luisa del Valle Silva”. De acuerdo a esto, Arias (2006)

conceptualiza.

La investigacion de campo es aquella que consiste en la
recoleccion de datos directamente de los sujetos
investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos
(datos primarios), sin manipular o controlar variable
alguna, es decir, el investigador obtiene la informacién
pero no altera las condiciones existentes. (p.31)

Al mismo tiempo, el estudio se desarrollara a través de un disefio de
tipo documental, tal como lo sefiala el Manual de Trabajos de Grado de

Especializacién y Maestria y Tesis Doctorales (2006), define.

“Se entiende por Investigacién Documental, el estudio de problemas con el
propdsito de ampliar y profundizar el conocimiento de su naturaleza, con
apoyo, principalmente, en trabajos previos, informacién y datos divulgados

por medios impresos, audiovisuales o electronicos.” (P.12)

En este orden de ideas el estudio es tipo documental debido que en el
avance investigativo se consultaron diferentes trabajos y revistas referentes a
la realidad aumentada en el ambito educativo, los cuales han sido analizados
para el desarrollo de esta investigacion, no obstante, se utiliz6 como técnica
de recoleccion de datos una observacion directa dando obteniéndose ciertos

datos para el diagnéstico del problema.
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Poblacién y Muestra
De acuerdo con lo expuesto por Arias (2006), quien expresa que.

La poblacion, o en términos mas precisos poblacion objetiva
es un conjunto finito o infinito de elementos o caracteristicas
comunes para los cuales serdn extensivas las conclusiones
de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y
por los objetivos de estudios. (p.81)

La presente investigacion esta constituida por una poblacion de tercer
grado seccion unica de la U.E “Luisa del Valle Silva”, ubicada en el Campus
Barbula, Naguanagua, inscritos en el afio escolar 2013-2014, con un
namero total de veintinueve (29) estudiantes y 3 docentes para un total de

treinta y dos personas (32) que representan la poblacion.

Es por ello, que fijada la poblacion de estudio, se procedi6 a
determinar la muestra, la cual es no probabilistica, ya que se constituye de
elementos que no dependen de la probabilidad, sino que estan relacionados
con las caracteristicas de la investigacion, dependiendo la decisién del
investigador o del grupo de investigadores. Hernandez, Fernandez y Baptista
(p.176).

Para la realizacién de esta investigacion se seleccioné un tipo de
muestra censal constituida por los veintinueve (29) estudiantes y los 3
docentes para un total de treinta y dos personas (32), evidentemente
proporcionando la facilidad de aplicarles la encuesta y el cuestionario. En
este sentido Lopez (1999), define muestra censal como “aquella porcion que
representa a toda la poblacion, es decir, la muestra es toda la poblacion a
investigar”. (P.12)
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Técnicas e Instrumentos de Recoleccién De Datos

Para el proceso de una investigacion se realiza la recoleccion de datos
de manera eficiente, los cuales se obtienen a través de instrumentos

organizados de acuerdo con la investigacion que se desarrolla.

En esta investigacion la técnica de recoleccion de datos utilizada fue
la observacion directa y la encuesta, como instrumento el cuestionario con

preguntas dicotémicas.

De acuerdo con el citado autor Sabino (1992) define la técnica de
observacion directa como, “El uso sistematico de nuestro sentido en la
busqueda de los datos que necesitamos para resolver un problema de
investigacion” (p.115). En este sentido, los investigadores hacen presencia
regularmente a la institucion teniendo acceso a los estudiantes y docentes

para hacer uso de esta técnica de observacion.

Por otra parte, Busot (1995), sostiene que la encuesta “brinda la
facilidad tanto en su constitucion, elaboracién y aplicabilidad a un nimero
mayor de sujetos en menor tiempo, ademas por la rapidez de su respuesta
facilita la tabulacion, presentacion y el analisis de datos” (p.121). De acuerdo
con lo expuesto las encuestas con preguntas cerradas fueron aplicadas a la
muestra elegida de treinta y dos (32) personas, entre estudiantes de tercer
grado y docentes de la instituciébn quienes opinaron acerca de los recursos
utilizados para la ensefianza y aprendizaje sobre el contenido del sistema

0seo del cuerpo humano.

Segun Tamayo y Tamayo (2001) hace referencia al cuestionario
como “un instrumento formado por una serie de preguntas que contestan por
escrito a fin de obtener informacién necesaria para la realizacion de una
investigacion” (p.208). Por tal motivo, en la investigacion se empled un

cuestionario para los estudiantes y docentes, los cuales consta con 7 item
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anexo (1) y 10 item anexo (2) respectivamente de respuestas dicotémicas,
con la finalidad de determinar la necesidad de un libro con realidad
aumentada que sea empleado como estrategia para la ensefianza y
aprendizaje del contenido del sistema 6seo del cuerpo humano. El mismo se
elabord a través de una tabla de operacionalizacion de variables anexo (3),
seguidamente se consideraron cuatro dimensiones: Conocimiento,

Herramientas Tradicionales, Herramientas Tecnoldgicas y Ejecucion.
Validez y Confiabilidad del Instrumento

En la presente investigacion la validez del instrumento se hizo por
medio de la técnica de juicio de expertos, con el objeto de determinar la
validez del contenido. Para llevar a cabo este proceso, se selecciond 3
expertos, 2 en el area de informética, y 1 en metodologia, los que se le
entrego el instrumento para que estos hicieran la revision pertinente en el
formato de validacion respectivo Anexo (6,8,10). A tal efecto, Ruiz (1998),
expresa “validar un instrumento es determinar hasta donde los items del
cuestionario son representativos del universo que se desea medir, el cual no

puede ser expresado cuantitativamente sino de manera objetiva” (p.58).

De acuerdo con lo citado, la validez permitird la medicién de las
interrogantes formuladas, teniendo en cuenta que puede existir dificultades
como su credibilidad debido que la poblacién encuestada, puede mentir y

omitir datos.

Por otra parte, la confiabilidad del instrumento se elaboré por medio
del coeficiente de Kuder Richardson, es una técnica basada en el supuesto
de que cada item del instrumento constituye una prueba paralela, de este
modo que cada item es tratado como relacionado de los demas item. Esta
técnica solo es aplicable en aquellos casos en que la repuesta a cada item

puede calificarse sean dicotomicas, es decir, puedan codificarse con 1y 0,
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(correcto — incorrecto, presente — ausente, a favor — en contra, etc.). La

férmula para calcular la confiabilidad del instrumento con N item es:

k *srz —Zp.q
Tok-1 st’

Donde:

K= es el nimero de item del instrumento

P= porcentaje de personas que responde correctamente cada item
Q= porcentaje de personas que responde incorrectamente cada item
St= varianza total del instrumento

El coeficiente que se obtuvo fue analizado segun la siguiente escala:

Rangos Magnitud
0.81a1.00 Muy Alta
0.61a0.80 Alta
0.41 a0.60 Moderada
0.21a0.40 Baja
0.01a0.20 Muy Baja

Fuente: Ruiz (1998)

Para generar el calculo del coeficiente de confiabilidad, se realiz6 una
prueba piloto a un grupo de 7 personas en condiciones similares a los
sujetos de la poblacion estudiada. Los valores fueron calculados y
procesados en el paguete estadistico SPSS (Statistical Package For Social

Sciences). El resultado por el paguete estadistico fue de 0.90 Anexo (D).
Fases de la Investigacion

Para el disefio de las fases, se constituye un conjunto de actividades
la cual se deben desarrollar de forma l6gica y ordenada, para cumplir los

objetivos que se han establecido en la presente investigacion. Este trabajo se
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desarrollard en funcion de las siguientes fases considerando que la

investigacion es de tipo documental:

Fase |: Diagnostico: en esta fase tuvo lugar la realizaciébn de un
diagnostico con la finalidad de determinar la necesidad de la realizacion de
un libro magico para el aprendizaje de los huesos de los miembros
superiores, posteriormente a la realizacion del diagnostico se analizaron los
resultados obtenidos, donde se manifiesta que un 69% desconoce del
contenido sobre el cuerpo humano y el sistema 0seo, resultado que permitié

proseguir a la siguiente fase.

Fase Il: Factibilidad: para lograr determinar la posibilidad de realizar
un libro magico utilizando realidad aumentada sobre los miembros superiores
del cuerpo humano, se tomaron en consideracion varios aspectos,

factibilidad técnica, factibilidad econémica.

Fase Il Elaboracibn de la Propuesta: esta etapa implicé la
elaboracion de los criterios operativos para la implementacion de la
propuesta, tomando como base las caracteristicas de la institucion donde se

aplicé la fase diagnéstico y la factibilidad.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

El andlisis de datos hace referencia a los resultados obtenidos de la
aplicacion los instrumentos producto de la recoleccion de informacion, la
cual fue tabulada y ordenada para ser representadas mediante tablas y
gréficas.

De este modo, se aplico lo mencionado por Hurtado y Toro (2001) “La
informacion debe ser tabulada, ordenada y sometida a tratamiento por
técnicas matematicas o estadisticas y luego los resultados de estos analisis
pueden presentarse mediante: cuadros, tablas, diagramas, graficas,
pictogramas, etc.”(p.109).

Como resultado de la aplicacién de este procedimiento, los resultados

obtenidos fueron los siguientes:



Resultados del Instrumento Aplicado a los Estudiantes:
Dimension: Conocimiento Indicador: Cuerpo Humano, Sistema Oseo

ftem 1: ¢ Conoces las partes del cuerpo humano?

Tabla 1: Tabla de la frecuencia del item 1

Si 19 66%

No 10 34%

Total: 29 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N21: Del item N21

LR
mNO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Interpretacion: se puede observar que el 66% conoce las partes del cuerpo
humano mientras que el 34% no las conoce.



Dimensién: Conocimiento

Indicador: Cuerpo Humano, Sistema Oseo

ftem 2: ¢ Conoces el sistema 6seo (huesos)?

Tabla 2: Tabla de la frecuencia del item 2

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 9 31%
No 20 69%
Total: 29 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N°2: Del item N°2
msl
mNO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: los resultados del item n° 2, evidencian que el 31% de los
estudiantes dice conocer los huesos del cuerpo humano y su sistema 06seo,
mientras que el 69% restante afirman no conocer los huesos ni el sistema

Oseo del cuerpo humano.
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Dimensién: Herramientas tradicionales

ftem 3: ¢ Te gustan los libros sin imagenes?

Tabla 3: Tabla de la frecuencia del item 3

Indicador: Libros

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 11 38%
No 18 62%
Total: 29 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N°3: Del item N°3
N
=NO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: como se puede observar el 62% de los estudiantes afirma
que no le gustan los libros sin imagenes, mientras que 32% si le gustan los
libros sin imagenes, se puede interpretar que en su gran mayoria prefieren

los libros con imagenes.
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Dimensién: Herramientas tradicionales

Indicador: Libros

ftem 4: ¢ Tienes libros del cuerpo humano en el salén de clase?

Tabla 4: Tabla de la frecuencia del item 4

Opciodn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 2 7%
No 27 93%
Total: 29 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N°4: Del item N°4
N
=NO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: se puede observar que el 93% respondié negativamente a la

pregunta, segin esto se puede interpretar que los estudiantes no tienen

libros relacionados con el cuerpo humano dentro del salén de clases.
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Dimensién: Conocimiento

Indicador: Sistema Oseo

item 5: ¢ Conoces los nombres de los huesos del cuerpo humano?

Tabla 5: Tabla de la frecuencia del item 5

Opciodn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 0 0%
No 29 100%
Total: 29 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N° 5: del iten N°5
0%

mSi
H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: los resultados del item n°® 5, evidencian que el 100% de los

estudiantes, desconoce por completo los nombres de los huesos del cuerpo

humano.
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Dimensién: herramientas tecnoldgicas Indicador: TIC, Computador
ftem 6: ¢ Te gusta ver imagenes de color y efectos en el computador?

Tabla 6: Tabla de la frecuencia del item 6

Si 28 97%

No 1 3%
Total: 29 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N° 6:; del item N°6

mSi

m No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: se puede observar, que el 97% respondié afirmativamente,
lo que se puede interpretar que obviamente en su mayoria le gustan las

imagenes y efectos en la computadora.
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Dimensién: herramientas tecnoldgicas Indicador: TIC, Computador
ftem 7: ¢Te gustaria conocer los huesos del cuerpo humano por un libro
ilustrado en 3D?

Tabla 7: Tabla de la frecuencia del item 7

Si 29 100%
No 0 0%
Total: 29 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N° 7: del item N°7

0%

M Si

H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: los resultados del item n°® 7, evidencian que el 100% de los
estudiantes estan interesados en aprender los huesos del cuerpo humano a

través de un libro con imagenes y en tercera dimension.
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Resultados del Instrumento Aplicado a los Docentes:

Dimension: herramientas tradicionales Indicador: pizarrén
ftem 1: La estrategia que emplea para desarrollar la clase de los huesos del
cuerpo humano se basa solo en el uso del pizarrén

Tabla 1: Tabla de la frecuencia del item 1

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 1 %
No 2 %
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N°1: del item N°1

B Si

H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: como se puede observar el 67% respondieron
negativamente, se puede interpretar que este porcentaje utiliza otros
métodos para la ensefianza de los huesos del cuerpo humano, mientras que

el 33% restante afirman solo utilizar el pizarrén para impartir las clases.
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Dimension: herramientas tradicionales Indicador: laminarios
ftem 2: Hace uso de laminarios para la ensefianza de los huesos del cuerpo
humano

Tabla 2: Tabla de la frecuencia del item 2

Si 2 67%
No 1 33%
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N° 2: del item N° 2

mSi

H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: Se observa que el 67% de los docentes dicen que si utilizan
algun tipo de laminarios para el aprendizaje de los huesos del cuerpo

humano, el resto dice no utilizar laminarios.



Dimensidn: herramientas tradicionales Indicador: libros
ftem 3: Hace uso de libros para la ensefianza de los huesos del cuerpo
humano

Tabla 3: Tabla de la frecuencia del item 3

Si 3 100%
No 0 0%
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N° 3: del item N° 3

0%

mSi

H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: se puede observar que el 100% respondieron
afirmativamente, se pude interpretar que todos utilizan libros para el

aprendizaje de los huesos del cuerpo humano.
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Dimension: herramientas tradicionales Indicador: recursos
ftem 4: Utiliza diferentes recursos como: mapas conceptuales y mentales
para el desarrollo del contenido de los huesos del cuerpo humano

Tabla 4: Tabla de la frecuencia del item 4

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 0 0%
No 3 100%
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N° 4: del item N°4

0%

| Si

mNO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: Los resultados en el item N°4, evidencian que el 100% de
los docentes respondieron no, lo que se puede interpretar que no utilizan
mapas mentales ni mapas conceptuales para el aprendizaje de los huesos

del cuerpo humanao.
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Dimensién: herramientas tradicionales

Indicador: recursos

ftem 5: Utiliza diferentes recursos como: guias con ilustraciones para el

desarrollo del contenido de los huesos del cuerpo humano

Tabla 5: Tabla de la frecuencia del item 5

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 0 0%
No 3 100%
Total: 3 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N° 5: del item N°5
0%
mSi
=NO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: Los resultados en el item N°5, evidencian que el 100% de
los docentes respondieron no, lo que se puede interpretar que no utilizan

guias ilustradas para el desarrollo del tema de los huesos del cuerpo

humano.
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Dimensidn: ejecucion

Indicador: estrategias

ftem 6: Las estrategias de ensefianzas utilizadas favorecen el aprendizaje

del tema

Tabla 6: Tabla de la frecuencia del item 6

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 0 0%
No 3 100%
Total: 3 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N° 6: del item N°6
0%
mSi
=NO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: Los resultados en el item N°6, evidencian que el 100% de
los docentes respondieron no, lo que se puede interpretar que los docentes
estan conscientes que los métodos utilizados no favorecen la ensefianza y

aprendizaje del tema de los huesos del cuerpo humano.
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Dimensién: herramientas tradicionales

Indicador: recursos

ftem 7: A través de los recursos utilizados en las clases se logra una

explicacion clara acerca del tema

Tabla 7: Tabla de la frecuencia del item 7

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 0 0%
No 3 100%
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N° 7: del item N°7

0%

| Si
mNO

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: Los resultados en el item N°7, evidencian que el 100% de
los docentes respondieron no, lo que se puede interpretar que los recursos
utilizados por los docentes, no son suficientes para lograr una explicacion

clara y precisa del tema de los huesos del cuerpo humano.
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Dimensién: herramientas tecnoldgicas Indicador: TIC
ftem 8: Considera que los recursos y materiales utilizados para la ensefianza
de los huesos del cuerpo humano representan una innovacion

Tabla 8: Tabla de la frecuencia del item 8

Si 3 100%
No 0 0%
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N°8: del item N°8

0%

mSi

H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: se puede observar que el 100% de los docentes afirman que
los recursos y materiales que ellos utilizan para desarrollar el tema de los

huesos del cuerpo humano representan una innovacion.
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Dimensién: herramientas tecnoldgicas Indicador: TIC
ftem 9: Utilizaria en las clases recursos tecnolégicos para la ensefianza de
los huesos del cuerpo humano

Tabla 9: Tabla de la frecuencia del item 9

Si 3 100%
No 0 0%
Total: 3 100 %

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Grafico N°9: del item N°9

0%

mSi

H No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: segun los resultados del item N°9, se evidencia que el 100%
de los docentes estd de acuerdo en utilizar recursos tecnoldgicos para

desarrollar el tema de los huesos del cuerpo humano.
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Dimension: herramientas tecnoldgicas

Indicador: libro con imagenes 3d

ftem 10: Considera necesario un libro donde muestre imagenes de los

miembros superiores en tercera dimension (3D)

Tabla 10: Tabla de la frecuencia del item 10

Opcidn Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 3 100%
No 0 0%
Total: 3 100 %
Fuente: (Escalona y Macias, 2014)
Grafico N°10: del item N°10
0%
mSi
= No

Fuente: (Escalona y Macias, 2014)

Interpretacion: segun los resultados del item N°10, se evidencia que el
100% de los docentes consideran necesario y valorarian un libro donde se
muestren imagenes de los miembros superiores adicionalmente el muestre

imagenes en 3d.
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Interpretacion

Los resultados de los item analizados se demuestra que los
estudiantes requieren un nuevo recurso para el aprendizaje del contenido
de los huesos del cuerpo humano, a pesar que tienen el conocimiento previo
de que los seres humanos poseen huesos, desconocen de los nombres y la
ubicacion de los mismo, y por este motivo los estudiantes prefieren aprender

del contenido a través de un libro con imagenes 3D.

De esta manera lo expresado por Bruner (1961), la esencia de un
aprendizaje significativo empieza por ideas expresadas en simbolos o

imagenes referentes a los conocimientos previos que tenga del tema.

Asi mismo los resultados de los item estudiados de los docentes
manifiestan que utilizan solo recursos tradicionales, y sus estrategias no
favorecen para el aprendizaje del contenido, sin embargo tienen la
disposicion de utilizar recursos tecnoldgicos, implementando un libro donde
muestre imagenes de los miembros superiores en 3D, permitiendo una

estrategia innovadora para el aprendizaje significativos del contenido.

Basado en lo que explica Piaget (1994), el conocimiento se logra con
la interaccion entre el estudiante y el objeto, por este motivo el uso de un
libro que genere imégenes en 3D se puede considerar como una estrategia

innovadora, logrando un aprendizaje duradero.
Conclusiones del Diagndstico

Luego del andlisis y recoleccion de datos del instrumento aplicados a
estudiantes y docentes, se observa que los estudiantes carecen de libros
donde muestre contenido del cuerpo humano, en parte de los casos
prefieren libros con imagenes. Como consecuencia, desconocen del
contenido, de alli la propuesta de nuestra investigacion disefar un libro que

proporcione imagenes en 3D que promueva informacion sobre los miembros
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superiores de la estructura 6sea del cuerpo humano, a través de realidad

aumentada, utilizando como recurso la tecnologia.

En cuanto a los resultados obtenidos por parte de los 3 docentes que
se encuentran en la institucion, se verifica que las estrategias empleadas no
son innovadoras, emplean estrategias y recursos tradicionales, lo que ha
llevado como consecuencia que los estudiantes desconozcan sobre el tema.
Considerando los resultados obtenidos en esta fase diagnéstica, se
evidencia la necesidad de disefiar un libro con realidad aumentada que
muestre imagenes en 3D, puesto que los estudiantes poseen muy pocos
conocimientos sobre los huesos (miembros superiores) del cuerpo humano,
ya que por parte de los docentes no incluyen el uso de estos recursos
tecnolégico en sus clases. No obstante, tienen la disposicion de utilizar
recursos tecnologicos y consideren necesario la implementacion de este libro
con realidad aumentada para el aprendizaje de los huesos del cuerpo

humano.

Presentacion y Andlisis de los Resultados de la Factibilidad

Luego de determinar la problemética y establecer las causas que
merecen de un nuevo sistema para el desarrollo de nuevas estrategias para
el uso de las tic en el aula de clases para el desarrollo del contenido de los
huesos del cuerpo humano, se realiza un estudio de factibilidad para
determinar la instalaciones tecnologica y la disposicion técnica que implica
elaborar e implementar la propuesta, considerando los aspectos involucrados
que pueda llevarse a cabo en un estipulado tiempo, asi como los costos,
beneficios y el grado de aceptacion que la propuesta genera en la Institucion.
Este analisis permitio determinar las posibilidades de disefar el sistema

propuesto y su puesta en marcha, los aspectos tomados en cuenta para este
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estudio fueron clasificados en dos areas, las cuales se detallan a

continuacion:

Factibilidad Econémica

A continuacion se refiere al estudio del costo y beneficio en la
disponibilidad de los recursos econdmicos necesarios para realizacion de la
propuesta. Es importante sefialar que la inversion no es costosa, puesto que
se utilizara los mismos recursos de la institucion en cuanto a los equipos
tecnolégicos ubicados en la sala de computacion, también del recurso
humano que conforman la U.E “Luisa del Valle Silva”, sin embargo también
se requiere de un libro en fisico, que sera impreso y estara cubierto por los
investigadores para completar con la culminacién de este estudio.

El andlisis del beneficio presenta una ventaja ya que la institucion
cuenta con los recursos técnicos necesarios (Hardware y Software), lo cual
contara con una aplicacion de realidad aumentada y en este caso aplicada
para el desarrollo del contenido de los miembros superiores de sistema 6seo
del cuerpo humano en sus estudiantes de tercer grado, respondiendo al
aprendizaje del contenido de forma significativa, y para los docentes

aplicando estrategias innovadoras por medio de las TIC.

Factibilidad Técnica

El andlisis de factibilidad técnica evalta si el hardware y software
estan disponibles, y si tienen las capacidades técnicas requeridas para que

el uso del libro se desarrolle sin problemas.

En relacion a los recursos humanos la factibilidad esta
garantizada, debido a que se cuenta con un profesor de computacién
capacitado en el area de informatica. En relacion a los recursos materiales se

requiere de un salén amplio para aojar a los estudiantes y al menos una
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computadora con los siguientes requisitos minimos del sistema: a nivel de
hardware, procesador AMD sempron 1,5 ghz, 512mb de memoria RAM, 80gb
de disco duro, puerto usb, camara WEB. A nivel de software, sistema
operativo Windows XP, 3D max, ArtoolKit, Buildar. Esta factibilidad de
cumple, debido a que la institucién posee un 2 salones de computacion con
10 computadoras respectivamente y superan los requisitos minimos

anteriormente descritos.

La exposicion de factibilidad que se describié anteriormente,
conlleva a que la propuesta puede ser ejecutada debido a que existen los
recursos humanos, materiales y de organizacibn que permitira la

participacion del grupo investigado.

Ahora bien, evaluando los resultados que se obtuvieron en las fases
anteriormente descritas, se procedié a elaborar la propuesta, el libro mégico
con el que se podré utilizar la realidad aumentada para visualizar imagenes
en 3D, esta propuesta sera descrita detalladamente en el capitulo que se

presenta a continuacion.
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CAPITULO V

LA PROPUESTA

PROPUESTA DE UN LIBRO MAGICO UTILIZANDO REALIDAD
AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE LOS MIEMBROS
SUPERIORES EN LA ESTRUCTURA OSEA DEL CUERPO HUMANO,
DIRIGIDO A ESTUDIANTES DEL U.E. “LUISA DEL VALLE SILVA”.

Presentacion de la Propuesta

La siguiente propuesta tiene como finalidad ofrecer un recurso
adicional para el proceso de aprendizaje de la estructura 6sea del cuerpo
humano, de la asignatura de ciencias naturales de 3er grado de la U.E “Luisa
del Valle Silva”. Este recurso puede contribuir al desarrollo de nuevas
estrategias que podran aplicarse en un aula a fin de anexar la tecnologia en

un recurso tradicional.
Justificacion de la Propuesta

La formulacion de esta investigacion responde a la necesidad de la
U.E “Luisa del Valle Silva”, debido que es necesario actualizar los recursos
didacticos en las aulas de clases y que esté alcance para los docentes y

estudiantes que se encuentran en la institucion.

Al analizar la situacion presentada en los estudiantes de tercer grado
de la institucién, se detectdé que desconocen los huesos de los miembros

superiores del cuerpo humano.

Esta propuesta comprende un libro que llevara por contenido
informacion sobre la estructura 0sea de los miembros superiores del cuerpo
humano, ademas de contener imagenes en 3D que se proyectaran en un
computador, algunas imagenes estaran ocultas en un marcador que deben

ser reconocidos por un software determinado.



Fundamentacion de la Propuesta

La propuesta se establece por las respuestas obtenidas en el analisis
de los resultados donde se evidencia la necesidad de un recurso que
permita el alcance del proceso de aprendizaje en los estudiantes de tercer

grado de la U. E “Luisa del Valle Silva”.

De la misma manera la investigacion se apoya en una serie de bases
tedricas, seleccionadas por diferentes autores por medio de una revision de

referencias, que se detallan en el capitulo Il que respaldan la investigacion.
Objetivos de la Propuesta
Objetivo General

Elaborar un libro magico de los huesos del cuerpo humano incluyendo

marcadores para la visualizacion de realidad aumentada.
Objetivo Especificos

- Crear objetos en 3D para que sean visualizados a través del libro
con realidad aumentada.

- Crear los marcadores que seran captados por la camara web.

- Disefiar, estructurar e impresion del Libro magico de los huesos

del cuerpo humano.
Disefio de la Propuesta

Con el siguiente disefio instruccional se pretende desarrollar un libro
gue complemente el aprendizaje de los huesos del cuerpo humano basado

en realidad aumentada.

La propuesta se disefid haciendo uso de la metodologia CDAVA, sus
siglas significan: “Componente Didactico para el disefio de materiales

educativos en Ambientes Virtuales de Aprendizaje”. Este modelo esta
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basado en la teoria instruccional de Merrill, y permite al participante
profundizar los contenidos y afiadir los elementos que considere pertinentes
para tener éxito en el material, que no es mas que lograr aprendizaje
significativo en los participantes y consta de los siguientes componentes y

elementos que muestran a continuacién

= Poblacion/usuario -
Fundamentacion Necesidades

=

Titulo del
Objetivos de Material diseiiado
Aprendizaje
& <= %
@ Evaluacion
del
Procesamiento Proceso
didactico de los -
contenidos Seleccion de estrategias
de aprendizaje/tareas

Usuario

1. Titulo del Material Disefado:

Libro magico utilizando realidad aumentada para el aprendizaje de los
miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo humano, dirigido a

estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.
2. Necesidad Educativa:

En la institucion se ha observo que los docentes solo hacen el uso de

recursos tradicionales para la ensefianza de los contenidos de los huesos,
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por este motivo la finalidad de la propuesta es innovar integrando la
tecnologia aunado a lo tradicional, logran un libro basado con realidad

aumentada.

3. Poblacion/Usuario:

El disefio instruccional esta dirigido a los estudiantes de tercer grado de la
U.E “Luisa del Valle Silva”.

4. Fundamentacion teodrica:

La siguiente investigacion est4d fundamentada en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y de como facilitar este proceso a través de
un libro basado en realidad aumentada, apoyado en el aspecto
constructivista. Ausubel (1983) sefiala que el proceso de aprendizaje
significativo empieza cuando se relacionan imagenes simbolicas con
conocimientos previos. De esta manera se busca que el libro basado con
realidad aumentada proporcione a los docentes y estudiantes de manera
didactica la construccion de sus propios conocimientos de los huesos del

cuerpo humano (miembros superiores) por medio de imagenes en 3D.
5. Objetivos de Aprendizajes:
General
Establecer un aprendizaje significativo en los estudiantes de tercer grado

de la U.E “Luisa del Valle Silva” por medio de un libro de los huesos del

cuerpo humano basado en realidad aumentada.
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Especificos

v' Identificar los huesos del cuerpo humano (Miembros Superiores)

por medio de un libro con imagenes en 3D.

v' Conocer el esqueleto humano a través de imagen en 3D con

realidad aumentada.

v" Conocer los huesos de los miembros superiores visualizandolo en

imagenes en 3D.

6. Procesamiento didactico de los contenidos:

Conceptual

Procedimental

Actitudinal

El esqueleto, los huesos
y sus funciones,
miembros superiores:
cubito, radio, humero,
huesos de la mano.

Realiza lectura e
interactda con el
computador visualizando
las imagenes en 3D de
los huesos del cuerpo
humano ocultas en el
marcador.

Interés por conocer
coémo se conforma la
estructura 6sea del
cuerpo humano.
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DISENO DEL LIBRO
Portada

~. Libro Magiico

‘ Y
Huesos del

Cuerpo Humano

\rT——

Basadofen|Realidad/Aumentadal




Contenido de la P4ginaly 8

Huesos de la mano El esqueleto y los huesos
En las manos, pueden distinguirse tres zonas: carpo (mufieca),

carpo (palma —_— alanges (dedos u®.
meta el mamo) y 6 P 4 El esqueleto estd formado, aproxi- Maxlar inferior &7 '2/
Falange media Hueso hioides o
Falange gl indice madamente, por 206 huesos. 10  cuvicun k. .
I3 . B~
del indice :allam;dg distal huesos son organos muy resistentes . N =
el indice e , ostillas v ———C/ - >4
— a pero no enteramente solidos. suscé- T S T
ot 118 & X lulas se dividen constantemente, por e R | s \
lo cual crecen ueden reparar las Cabito AN s A ,
Falange 0 ¥ ‘ t 'y p Falanges \ NN i
ool | | B B B partes que se pierden. e B NS =
del pulgar il f Falanges del carpo >
f )7 Hueso coxal - =
g ’j o ‘5 / Sacro S
o 1 O &Y
/] : [ y ) \ 4
s
| l ! Metacarpo \
Metacarpiano - @) A f |

VALY
5 3 4 Fé -
1 N AT D Carpo émur ‘

Rétula Loy LD
Sy
| ‘.,',
|
Tibia —
\
Peroné —
\
\
Zxa |
==\
Huesos del tarso N
Huesos del — ~=—o
metatarso > Falanges
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Contenido de la Pagina2y 7

El esqueleto y los huesos Hamero
Para poder estudiar el esqueleto, se le divide en regiones. Los brazos estdn formados por un solo hueso, el humero, es
un hueso largo que se extiende desde el hombro al codo.
| ESQUELETO DE LA CABEZA| ot~ cante
| ‘ anatémico
Créneo Cara Troquiter 5—
Cuello
[ ESQUELETO DEL TRONCO |
humeral i
Columna Caja Cintura  Cintura
vertebral tordcica escapular gélvica
(hombro) (hombro)
| EXTREMIDADES |

Fosa
olecraniana

¢
/. v ‘/
Supenores Inferiores Epicéndilo —4 b N
Céndilo Ltk\}-—. Epitroclea

Troclea

2
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Contenido de la Pagina3y 6

Cabeza
del radio /S!)

e , - ///

Cuerpo
del radio

Apéfisis
estiloides
del radio

y
/ Apofisis

o fle estiloides
rJJ;‘-j del cibito

El radio, es un hueso par y largo, forma el borde anterir del antebrazo.

su extremo inferior es mas grueso que el posterior.

Huesos y funciones
Los huesos planos de la cabeza protegen el cerebro. Los huesos de la cara
alojan algunos érganos importantes como los ojos. La caja tordcica, for-
mada por las costillas y el esterén, resguarda los pulmones y el corazon.
La columna vertebral permite mantener el cuerpo erguido. Las vértebras
alojan y protegen la médula.
Los huesos de la cadera protegen los 6rganos de la parte inferior del
tronco, como la vejiga y el sistema reproductor.
La extremidades son prolongaciones articuladas al tronco, y su funcion es
la de participar en el movimiento de locomocién y prensién.

(Tt
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Contenido de la Pagina 4y 7

Los miembros superiores Cubito
Las extremidades superiores estin forma- \% A los antebrazos presentan dos huesos, el ciibito (interno) y el radio
das por brazos, ante brazos y manos. El i\ ' (externo).
brzo es la zona comprendida entre el \'
hombro y el codo, y €l antebrazo, entre el ‘ El ciibito es un hueso par, largo y mas grueso en su extremo superior,
codo y la mufieca. Se caracteriza por su que forma el borde superior del antebrazo y se extiende desde la
movilidad y capacidad para manipular y parte de atrés del codo hasta la muiieca parlelamente al radio.
sujetar. S

Hiamero -

Y7
e /
' //

Radio

Cubito

Huesos
del carpo

. Huesos del
metacarpo

\ 6 Falanges
!
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GUION TECNICO

Titulo del Proyecto: libro magico utilizando realidad aumentada para el

aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo Pantalla 1
humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.

& Buiawn PV B . aaatser

File Tools Windows Help SecuenC|a

E@@?%ﬁ@@

=-§ Scene

=% Markers

=44 pagl
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

- Wy pag2

494 pag3

118, pagd

=& pags
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

=-«% pagh
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

5 B pag8
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

. »

Translation (mm)

X 76m12 Y 105007 Z 51592
Rotation (degrees)

Yaw 413916 Pitch .111.46 Rol -169.281
Scale factor

X 0834108 Y 0834108 2 0.834108

[ Fit to Marker ]

Viene de: Portada
Va para: pagina 2

Acciones Requerida
Texto: El esqueleto y los
Huesos

Descripcion de la Accion
En esta pantalla se visualiza el
esqueleto completo oculto en el
marcador.
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Titulo del Proyecto: libro magico utilizando realidad aumentada para el
aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo
humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.

Pantalla 3

Secuencia
Viene de: 2
Va para: pagina 4

Acciones Requerida
Texto: Huesos y Funciones

Descripcion de la Accion
En esta pantalla se visualiza el
esqueleto completo con
organos oculto en el marcador.
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Titulo del Proyecto: libro magico utilizando realidad aumentada para el

aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo Pantalla 4
humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.
i —— . T T R el _
File Tools Windows Help SecuenCIa

ﬂ@&p@@@g

=& Scene

-9 Markers

=42 pagl
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

- pag

-4 pag

-5 pagh
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Document:

-8 pags
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

¥ pagh
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

-] pagd

\

°l i )

Translation ()

X 27733 Y 1548 Z 437355
Rotation (degrees)

Yaw 331341 Pitth 154603 Rol 11475
Scale factor

X 16982 Y 168982 Z 168982

[ Fit to Marker |

Ol s SEFy ———

Viene de: pagina 3
Va para: pagina 5

Acciones Requerida
Texto: Los miembros
superiores

Descripcion de la Accion
En esta pantalla se visualiza los
miembros superiores oculto en
el marcador.
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Titulo del Proyecto: libro magico utilizando realidad aumentada para el

aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo Pantalla 5
humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.

& BuildAR Jm— — - —‘—?“ E\M .
File Tools Windows Help 9 — g SecuenC|a

ﬂ@@?@@@@

= & Scene

= Markers
=18 pagl

@ .\.\Users\Gabriel Macias\Document|

-y pag2

w24 pag

=%, pagh

@ .\.\Users\Gabriel Macias\Document|

=5 pa

@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

J-=% pagh
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Document|
=il pag8
@ -\.\Users\Gabriel Macias\Document|

»

Transiation (mm)

X 44359 Y 4727162 2 261275
Rotation (degrees)

Yaw 67.9939 Pitch 468923 Rol 247608
Scale factor

X 145705 ¥ 1455 2 14575

(i Fit to Marker )

3O W = 'S SEAw

Viene de: pagina 4
Va para: pagina 6

Acciones Requerida
Texto: Cubito

Descripcion de la Accion
En esta pantalla se visualiza el
cubito oculto en el marcador.
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Titulo del Proyecto: libro magico utilizando realidad aumentada para el

aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo Pantalla 6
humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.

B - & 5 o :

R — e - Secuencia

ISR =

Scene Tree
5-@ Scene

= ® Markers

5.8 pagl

@ .\.\Users\Gabriel Macias\Document

BB I

5w pag2
a4 pag3
515 pagh
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents
=87 pags

@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents|

=% pagh
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

=-in! pag8
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Documents

Transiation (mm)
X 34675 Y 03117 2 511482
Rotation (degrees)

Yaw 35401 Pitch 1857 Rol .168.334

Scale factor

X 15893 Y 206812 2 15893

(. Fit to Marker

—_ I

Fell IR [

Viene de: pagina 5
Va para: pagina 7

Acciones Requerida
Texto: Radio

Descripcion de la Accion
En esta pantalla se visualiza el
Radio oculto en el marcador.
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Titulo del Proyecto: libro magico utilizando realidad aumentada para el
aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo
humano, dirigido a estudiantes del U. E. “luisa del valle silva”.

Pantalla 7

@ BuildAR
File Tools Windows Help

ﬂ@@»@@mg

%% pa
@ .\.\Users\Gabriel Macizs\Document:
5 Wl pa
@ .\.\Users\Gabriel Macias\Document

Translation (mm)

X 22003 Y 4052m 2 146124
Rotation (degrees)

Yaw 3484 Pitth 217113 Rol 247134
Scale factor

X w2419 Y 12419 2 127419

( Fit to Marker |

- ]

Secuencia
Viene de: pagina 6
Va para: pagina 8

Acciones Requerida
Texto: Humero

Descripcion de la Accion
En esta pantalla se visualiza el
Humero oculto en el marcador.

67




CONCLUSIONES

Luego de realizada la presente investigacion se evidencia la
necesidad de innovar los recursos didacticos utilizados por los docentes de la
institucion, en donde incorpore ambiente basados en la TIC, como un apoyo
a la ensefianza ayudando a la construccion de un aprendizaje significativo en

los estudiantes.

Los usuarios que esta destinado este libro magico de la estructura
Osea del cuerpo humano basado en realidad aumentada son de cualquier
género, y de edades comprendidas entre 8 y 10 afios, cursantes del tercer

grado de la U.E “Luisa del Valle Silva”.

Es posible elaborar un libro con contenido de los huesos del cuerpo
humano basado en realidad aumentada, es importante sefialar que es
aplicable a cualquier contenido de cualquier asignatura, ademas sirviendo a
los docentes como un nuevo recursos didactico innovador y divertido para

cualquier estudiante de diferentes niveles.
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RECOMENDACIONES

Continuar con el desarrollo de este proyecto, mejorando la calidad

de imagen de los objetos en 3D.

Ampliar el contenido donde abarque todos los huesos del cuerpo

humano.

Utilizar realidad aumentada en otros temas de interés en la

educacion.
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Anexo 1

DEUSLIBERTAS CULIURA Universidad de Carabobo
Facultad de Ciencias de la Educacién
Escuela de Educacion o f
Departamento de Informatica A[
Trabajo Especial de Grado

CUESTIONARIO

Nombre y apellido:

Lea detenidamente cada una de las preguntas y responda con una equis (X)
segun sea el caso

Responde las siguientes preguntas y marca con una (X)

¢, Conoces las partes del cuerpo humano? Si | No

¢ Conoces el sistema 6seo (huesos)?

¢, Te gustan los libros sin imagenes?

¢ Tienes libros del cuerpo humano en el salén de clase?

¢.Conoces los nombres de los huesos del cuerpo humano?

ol vl b wl N R

¢, Te gusta ver imagenes de color y efectos en el
computador?

7 | ¢ Te gustaria conocer los huesos del cuerpo humano por un
libro ilustrado en 3D?

74




Anexo 2

DEUS LIBERTAS CULTURA Universidad de Carabobo

Facultad de Ciencias de la Educacion

Trabajo Especial de Grado

CUESTIONARIO

Escuela de Educacion 3 f
Departamento de Informatica A‘:

Lea detenidamente cada una de las preguntas y responda con una equis (X)

segun sea el caso

Si | No

1 | La estrategia que emplea para desarrollar la clase de los
huesos del cuerpo humano se basa solo en el uso del pizarrén

2 | Hace uso de laminarios para la ensefianza de los huesos del
cuerpo humano

3 | Hace uso de libros para la ensefianza de los huesos del
cuerpo humano

4 | Utiliza diferentes recursos como: mapas conceptuales y
mentales para el desarrollo del contenido de los huesos del
cuerpo humano

5 | Utiliza diferentes recursos como: guias con ilustraciones para
el desarrollo del contenido de los huesos del cuerpo humano

6 |Las estrategias de ensefianzas utilizadas favorecen el
aprendizaje del tema

7 | A través de los recursos utilizados en las clases se logra una
explicacion clara acerca del tema

8 | Considera que los recursos y materiales utilizados para la
ensefanza de los huesos del cuerpo humano representan una
innovacion

9 | Utilizaria en las clases recursos tecnolégicos para la
ensefianza de los huesos del cuerpo humano

10 | Considera necesario un libro donde muestre imagenes de los

miembros superiores en tercera dimensién (3D)
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Tabla de Operacionalizacion

Anexo 3

Objetivo General: Desarrollar un libro utilizando realidad aumentada para el

aprendizaje de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo
U.E. “Luisa del Valle

humano, dirigido a estudiantes de tercer grado del

Silva”.
item item
Objetivo del Dimensiones Indicadores
instrumento Docente studiante
Cuerpo Humano 15
Diagnosticar Conocimiento Sistema Oseo 2
estrategias
utilizadas por los
docentes para el Pizarrén 1
aprendizaje de los | Herramientas Libros 3 4
miembros Tradicionales Laminarios 2
superiores en la llustraciones 3
estructura 6sea del Recursos 45,7
cuerpo humano
del U.E “Luisa del
Valle Silva”, en TIC 8,9
conformidad con Herramientas Computador 6
los lineamientos Tecnolégicas Libro Con
de la herramienta llustraciones en
digital realidad 3D 10 7
aumentada
Ejecucion Estrategias 6
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Anexo 4

Analisis Estadistico

Sujetos | ftem1 | iftem 2 | item 3 | iftem 4 | ftem 5 | {tem 6 | item 7 | Total
1 0 0 0 0 0 0 0 0
2 1 0 1 0 1 1 1 5
3 0 0 0 0 0 1 1 2
4 1 0 1 0 0 1 1 4
5 1 0 0 0 0 1 1 3
6 1 0 0 0 0 1 1 3
7 1 1 1 1 1 1 1 7
Si 5 1 3 1 2 6 6
No 2 6 4 6 5 1 1
p 0,714 0,142 0,428 0,142 0,285 0,857 0,857
q 0,285 0,857 0,571 0,857 0,714 0,142 0,142

p*q 0,204 0,122 0,244 0,122 0,204 0,122 0,122
Varianza interna de los items = 1,14285714
Varianza Total = 4,95238095
Paréntesis = 1,16666667
Cociente = 0,23076923
Diferencia = 0,76923077
Producto = 0,8974359
K20= 0,90
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Anexo 5
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et

Aspectos Gene b
instrumento contiene instrucciones para su
ftems permiten el logro de los objetivos

? "

ltems estan presentado en forma l6gica-
?
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Anexo 8
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Anexo 9
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