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RESUMEN

El presente proyecto técnico tuvo como objetivo principa disefiar un libro didéctico referente al
motor de combustion interna en base al modelado 3D y realidad aumentada para los estudiantes
del Instituto Tecnol 6gico Superior Carlos Cisneros. Paralo cual se contd con unametodologiade
enfoque mixto cuali-cuantitativo, de tipo descriptivo, experimental; se utilizaron métodos
inductivos-deductivos, anadliticos-sintéticos y técnicas de investigacion y sus respectivos
instrumentos para la recoleccion de datos. Para el disefio de la propuesta se cont6 con recursos
tecnol 6gicos como 3D Max, Unity y Vuforia, softwares los cuales brindaron la posibilidad de
trabajar con licencia libre para el reconocimiento de imagenes, objetos y texto. El contenido del
materia didéctico se desarroll6 a partir de las definiciones y funciones de las partes de un motor
de combustion interna, diseflando una interfaz de usuario para la aplicacion a utilizarse y una
marca grafica de reconocimiento de las funciones creadas. Una vez creado €l materia se puso a
consideracion y uso de los estudiantes del ingtituto, logrando evauar y conocer caracteristicas
gue se acogen en un 100% y, por otra parte, también se genera val ores con menos del 10% donde
se visualiza mejoras posteriores de la aplicacion. Llegando a concluir que € desarrollo de este
materia contribuye aaumentar €l aprendizaje delos estudiantesy vinculandol os con latecnologia

actual para aprovecharlos al maximo.
Palabras clave: <DISENO GRAFICO>, <REALIDAD AUMENTADA>, <MODELADO

TRIDIMENSIONAL>, <MOTOR DE COMBUSTION>, <APLICACION MOVIL>,
<MATERIAL DIDACTICO>, <ENSENANZA - APRENDIZAJE>.
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ABSTRACT

This technical project's main aim was to design a didactic book about the internal combustion
engine based on 3D modeling and enhanced reality for the students at “Carlos Cisneros Higher
Technological Institute”. We used a mixed qualitative-quantitative, descriptive and experimental
methodology, using inductive-deductive, analytical-synthetic methods and research techniques,
and their respective instruments for data collection. During the proposal design, we used
technological resources such as 3D Max, Unity and V uforia, software that provided the possibility
of working with a free license to recognize images, objects and text. In addition, the content of
the didactic material was devel oped based on the definitions and functions related to the parts of
an internal combustion engine, designing a user interface for the application to be used and a
graphic brand to recognize the created functions. Once the material was created, it was submitted
for consideration and use by the students of the institute, achieving to evaluate and know
characteristics that are 100% accepted. Moreover, it aso generates values with less than 10%,
visualizing further improvements of the application. We conclude that the development of this
material contributes to increase the learning of students and connecting them with current

technology in order to take full advantage of it.
KEYWORDS: <GRAPHIC DESIGN>, <ENHANCED REALITY>  <THREE-

DIMENSIONAL MODELING>, <COMBUSTION ENGINE>, <MOBILE APPLICATION>,
<DIDACTIC MATERIAL>, <TEACHING - LEARNING>.

XV



INTRODUCCION

Tradicionalmente, el estudio y la ensefianza estén limitadas a la unilateralidad de la informacion
y alabidimensionalidad del papel o, en escenarios mas modernos, alade una pantalla, olvidando
gque gran parte de las temédticas tratadas son representaciones de eventos y elementos que
pertenecen a un universo tridimensional. Tanto estudiantes y docentes, aun los que dominan las
tematicas de sus clases, no consiguen formar una imagen mental del tema porque desconocen
elementos fisicos con que relacionarlos, dificultando la recepcion y retencion del mensge,

causando, cuando mas, un recuerdo provisional del contenido tratado.

En la actualidad donde la tecnologia es parte de las actividades cotidianas y mas alin de los
escenarios académicos es vita que se adapten las herramientas tradicionales a formas futuristas
que mejoren e aprendizajey fortalezcan el desarrollo y enriquecimiento intelectual delosfuturos
profesionales de la sociedad. En e caso de los libros o guias didacticas que contengan
fundamentos, conceptos y teorias pegadas a lo més relevante de los temas que deben dominar,
deberan estar basados en realidad aumentada, por la cual es importante, sobre todo en las areas
técnicas, contar con material didactico para ofrecer a los estudiantes problemas y situaciones
reales con los que interactlien, analicen y den una respuesta a €llo; este material fortalece
habilidades mecanico-espaciales y asociativas, ademas de fomentar la educacién basada en
problemas, que es, asu vez, educacion basadaen € estudiante, rompiendo la unilateralidad de la

informacion.

El potencial, delaredidad aumentada, paralaensefianzaen cuaquier etapa educativa es enorme.
No solo permite captar € interés de los alumnos de una forma novedosa en todo tipo de materias,
sino que convierten las horas en el aulaen unaexperienciamés divertiday fomentael aprendizge
inmersivo, es decir, a través de la experiencia de cada alumno, logrando un mayor impacto
educativo.

Aplicar este tipo de tecnologias en e aula servird en un futuro a docente para fomentar la
participacion y lainteraccién de los alumnos, a tiempo que lograré que se involucren de forma
activa en su proceso de aprendizaje. Integrarlas en las clases es sencillo gracias a que cada vez
hay més aplicacionesy recursos al alcance de los centros educativos, tanto en modalidad gratuita

como de pago.



Ademés, estas tecnologias son un complemento idéneo para los elementos educativos
tradicionales, como los libros de texto y otros materiales didécticos. Esto es asi porgue permiten
adaptar €l contenido a ritmo de aprendizaje de cada alumno; se pueden aplicar sin limitacion a
todo tipo de contenido y solo requieren disponer de algun tipo de dispositivo el ectrénico portétil,

como un teléfono o unatableta

Por tal motivo, el presente trabajo técnico, en consideracion a los puntos tratados, propone
desarrolloy disefio de un libro didéctico con e contenido especifico delos motores de combustion
para e Ingtituto Carlos Cisneros, a través de la fundamentacion tedrica y metodol dgica que

sustentara el contenido.



CAPITULO

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

El presente trabagjo de titulacion basado en € disefio de materia didéctico propositivo para e
Instituto Tecnolégico Superior Carlos Cisneros, tiene como base y sustento de lainformacion los

siguientes trabagj os realizados:

Tema 1. “MODELADO Y ANIMACION 3D CON REALIDAD AUMENTADA DE LOS
PERSONAJES PRINCIPALES DE LAS PRIMICIAS DE RIOBAMBA PARA FORTALECER
LA IDENTIDAD CULTURAL EN LOS NINOS DE 3RO DE BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “CARLOS CISNEROS”

Autoras. Alba Cajamarca Tene, Mayra Cuenca Ramaos

Universidad: Escuela Superior Politécnica de Chimborazo

Objetivo General: Brindar un material didactico, educativo y de encuentro paralos estudiantes
de la Escuela como base de estudio, con € fin de educarlos y conducirlos al reconocimiento de

los principales personajes de la ciudad.

Conclusiones:

El material desarrollado contribuye a desarrollo de los nifios que hacen uso de recursos huevos
integrados alareaidad actual. Y es que laeducacion formaun pilar fundamenta en el desarrollo
de los ciudadanos cuando en esta intervienen su formacién cultural y su manejo de las nuevas
tecnologias. Presentar un trabajo de realidad virtual hace parte de la realidad de esta poblacion
dénde se convierte en intento cumplir con sus respectivas alavez que se vaforjando en ellos sus

conocimientos.

Tema 2. “REALIDAD AUMENTADA APLICADA EN LOS TEXTOS DE SEGUNDO DE
BACHILLERATO EN LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL SANTO TOMAS
APOSTOL RIOBAMBA, PARA REFORZAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE.”

Autora: Amarilis CristinaLlumaNoboay Daniela Cristina Paredes V el astegui

Universidad: Escuela Superior Politécnica de Chimborazo



Objetivo General: Aplicar Realidad Aumentada (RA) en los textos de segundo de bachillerato
en laUnidad Educativa Fiscomisional Santo Tomés Apostol Riobamba, en €l periodo 2016-2017,

parareforzar €l proceso de aprendizaje.

Conclusiones:

Con base en | os resultados obtenidos se justifica que se cumplié exitosamente con el objetivo de
aplicar Realidad Aumentada en e texto de Historia de segundo de bachillerato en la Unidad
EducativaFiscomisiona Santo Tomés Apostol Riobamba, en €l periodo 2016- 2017, parareforzar
el proceso de aprendizaje, para esto se utilizaron diferentes softwares para el modelamiento del
material 3D, edicion de audio y video, disefio de iconos, interfaz y |as paginas adicionales para e
libro de texto. Para la creacion de Realidad Aumentada se utilizo e software Unity 3D unido a
Vuforia los cudes permiten que la aplicacion final pueda reconocer las imégenes del libro de
Historia y mostrar el material virtual. Todas estas herramientas utilizadas con una licencia no

comercial.

1.2.  Planteamiento del problema

El Instituto Tecnol 6gico Superior Carlos Cisneros es uno delosinstitutos méas reconocidos anivel
nacional y provincial en carreras de mecanica, sin embargo alo largo de los afios |os docentes no
han encontrado una manera mas préctica y fécil de impartir su cétedra hacia los estudiantes, la
mayoria de |os docentes no ocupan material es didacticos y tecnol gicos para ensefiar, €l materia
de apoyo que se les facilita es a base de recopilacion de datos en copias, que son distribuidas a

cada uno de los estudiantes, todo se resume en: el tema, €l maestro y los estudiantes.

Con € actua problema sanitario, la convivencia norma o la realizacion de las actividades
cotidianas, es necesario buscar formas o procesos que reduzcan la interaccién continua de las
personas de forma presencial, por lo que, € campo personal se fortalecey se conduce también a
aprendizaje individual. Por estarazén se propone €l disefio de un libro didactico que contribuya
amejorar el aprendizge de las piezas que conforman un motor de combustion interna, no solo
acudiendo a taler de mecénica sino también en las aulas, de esta forma e estudiante podra
interactuar con el libro e cua contard con readidad aumentada y mediante un dispositivo

electrénico se podré escanear las iméagenes y observarlas en modelos 3D.

La realidad aumentada es un tema tecnoldgico bastante amplio y reciente por 1o que son muy
pocas las aplicaciones que se han hecho en base a ella en nuestro pais, por e momento se ha

presentado en video juegos, en codigos QR y en algunos libros para nifios.
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Las ventgjas que nos ofrece el disefio en 3D son muchas, entre las principales es el realismo que
presentan los modelados, las texturas, las funciones representadas en objetos en este caso los

componentes del motor de un vehiculo.

1.3. Justificacion

Justificacion Tedrica

Se explicatoda lafundamentacion tedrica del presente trabajo técnico mediante larecoleccion de
informacion de fuentes bibliogréficas en libros, articulos cientificos y paginas web que permitio
tener unabase consolidada de las diferentes teorias y conceptos que hacen mencion alapropuesta

y las técnicas aimplementarse como el modelado 3D y realidad aumentada.

1.3.1. Justificacion Metodol égica

El enfoque metodoldgico es fundamental en € presente proyecto técnico ya que se utilizd los
métodos, técnicasy herramientas apropiadas, parael disefio del libro como instrumento de estudio
paralainstitucion educativa. Se aplicaron métodos de investigacién como el inductivo deductivo
y sintético, donde d principal objetivo serdlamateriaizacion delapropuesta. Por lo que el disefio

metodol dgico es parte clave paralaresolucion del trabajo.

1.3.2. Justificacion Practica

Lajustificacién practica del trabgjo radica principamente en la utilizacion de este material en €
desarrollo académico delos estudiantes del Instituto Carlos Cisneros, procurando en ellos mejorar
las técnicas de ensefianza aprendizaje y forjando € conocimiento de forma didéctica, dinamicay

pegada alas exigencias actuales de latécnica, lacienciay latecnologia.

14. Objetivos

141 General

Disefiar un libro didéactico que incluyalos diferentes marcadores pararealidad aumentada, basado
en un folleto de datos recopilados por docentes de mecanica automotriz del Instituto Tecnol 6gico

Superior Carlos Cisneros con modelado 3D y realidad aumentada, que contribuye a mejorar €
aprendizaje de los estudiantes.



1.4.2. Especificos

Definir un marco teérico como sustento del trabajo a desarrollarse y a su vez lainformacion
sobre el funcionamiento del motor de combustion interna.

Modelar las diferentes piezas y elementos que componen e motor de un vehiculo presentes
en € folleto incorporando Realidad aumentada y modelado 3D.

Crear marcadores méviles parainteractuar con €l libro disefiado.

Presentar € libro didactico de realidad aumentada para € Instituto Tecnolégico Superior

Carlos Cisneros con modelado 3D.



CAPITULOIII

2. REVISION DE LA LITERATURA O FUNDAMENTOSTEORICOS

2.1 M aterial didactico

L os material es son di stintos el ementos que pueden agruparse en un conjunto, reunidos de acuerdo
a su utilizacion en agun fin especifico. Los elementos del conjunto pueden ser reales (fisicos),

virtuales o abstractos (Garcia, 2017, p.3).

El materia didéctico es aquel que reline medios y recursos que facilitan la ensefianza y el
aprendizaje. Suelen utilizarse dentro del ambiente educativo para facilitar la adquisicion de
conceptos, habilidades, actitudes y destrezas. Es importante tener en cuenta que el material

didéctico debe contar con los elementos que posibiliten un cierto aprendizaje especifico (Garcia,
2017, p.5).

2.2.  Tipodematerial didactico

Existen tipos de materiales como aquellos dirigidos &
Desarrollo de Capacidades

Desarrollo del Aprendizaje (Garcia, 2017, p,5).

2.3. Libro didactico

Es un material escrito € cual promueve aprendizajes especificosy por lo general es utilizado con
fines de ensefianza. Los libros didacticos suelen utilizarse dentro del ambiente educativo con €

objetivo de que sus lectores adquieran conceptos, habilidades, actitudes y destrezas (Merino, 2020,
p.12).

Estetipo delibro recibe el nombre de didactico puesto que le permited lector redizar andlisis
y g ercicios que refuercen € conocimiento adquirido.

Los libros didacticos pueden ser parte de una asignatura o plan de estudios. Ademas, su
contenido siempre combinard aspectos tedricos y préacticos.

El texto del libro didéctico debe ser de facil comprension para el publico a cua se dirigey
también tiene que servir como estimulo para el aprendizaje.

Su estructura tiene gque ser coherente en sus partesy desarrollo (Merino, 2020, p,12).
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24. Desarrolloen lalogisticadel libro tradicional

El desarrollo que ha permitido la cienciay tecnologia en los recursos y materiales destinados al
aprendizaje no se han hecho esperar, por € contrario, sirven y se interrelacionan paramejorar la
educacion. Ya sea la tecnologia utilizada para realizar estos recursos, asi como e contenido de
los libros en areas especificas actualmente es posible. En el caso de las tecnologias de disefio,

arte, modelado y 3D, son ahora parte de laeducacion (Caza, 2021, p.23).

2.5. Modelos 3D

Los modelos 3D, no son més que coordenadas y expresiones matematicas que por medio de

software especificos logra esa transformacion en una simulacién virtual tridimensional. (Santiago
& Gacia, 2015)

Segln Suérez (2018):

Es e proceso de hacer representaciones tecnoldgicas de cualquier material tridimensional
(inanimado o animado) através de un programatécnico (p.8). Esto eslo que [lamamos modelo en
3D, puede tratarse como una imagen bidimensional mediante un proceso Ilamado renderizado
3D, o utilizarse en simulaciones informéticas de fendmenos fisicos, € modelo también se puede

crear fisicamente utilizando equipos deimpresion 3D.

Estas formas se pueden producir de manera manual y el avance de creacion es muy parecido a
de hacer esculturas (en e mundo digital), o se pueden producir automaticamente mediante un

escaner 3D. (p.10)

Unafigurade este tipo emplea una serie de puntos en e espacio 3D para desempefiar un principio
gue posee tres dimensiones, y a su vez estan unidos por varias entidades geométricas (como
triangulos, lineas, superficies, entre otras.) (p.10). Como recopilacion de datos (puntos y otra

informacion), los model os 3D se pueden realizar manua mente, mediante al goritmos o escaneado.

Los modelos 3D se emplean sobradamente en graficos 3D. En efecto, su uso anterior de datos se
esparce al uso de gréficos 3D en ordenadores, antes de que |os ordenadores pudieran renderizar
en tiempo real, algunos videojuegos empleaban imégenes renderizadas previamente de estas

matrices como sprites (p.12).



25.1. Categoriasdel Modelo 3D

Cuando hablamos de estas formas 3 D, también hablamos de categorias aqui 2 de estas:
Entidades:

Estos model os definen el volumen de [os objetos (como rocas) que representan, son masrealistas,
pero mas dificiles de construir, e modelo fisico se utiliza principamente para la simulacion no
visual, como medicina e ingenieria. Se utiliza para CAD y aplicaciones de vision especiales,
como; trazado de rayos gréficos, trazado de rayos, y construccion de geometria solida. (Martinez,
2017)

Carcasa 0 contorno:

Estos model os representan |a superficie, como e contorno de un objeto, en lugar de su volumen
(como un caparazdn infinito). Son mas faciles de usar que los modelos fisicos y casi todos los
model os visuales utilizados en juegos 'y peliculas son model os de proteccion. (Martinez, 2017, p.2).

La apariencia de un cuerpo esta determinada en gran medida por su apariencia estructural, que
generamente esta representada por limites en gréficos por computadora; paralos cuerpos usados
en gréficos, una superficie bidimensional es una buena analogia, aungque estos cuerpos

generamente no son multiples (Martinez, 2017, p.5).

Dado que las superficies no estan limitadas, se necesita un enfoque digital discreto: las mallas
poligonales (en menor medida subdividen las superficies), son la representacion mas comun,
aunque las representaciones basadas en puntos se han vuelto més populares en los Ultimaos afios.
Los conjuntos de niveles son representaciones Utiles de superficies curvas que experimentan

varios tipos de cambios (como fluidos) (Fsjardo, 2018, p.12).

El protocolo de conversién de la representacion del objeto (por gemplo, el punto medio de las
coordenadas de la esfera en la representacion de la esfera 'y el punto en la circunferencia del
poligono) se llama teselacion. Utilice este paso sobre la base de los poligonos renderizados, en
los que el objeto se separa de la representacién abstracta (“original™) (por ejemplo, esfera, cono,

entre otros.). Se llaman “cuadriculas” y son una red de tridngulos interconectados. (Fajardo,2018,
pp.16-18).

Las mallas triangulares (en lugar de cuadrados) son populares porque demuestran ser faciles de

usar para renderizar lineas de exploracién. No todas las técnicas de renderizado utilizan



renderizado de poligonos y, en este caso, €l paso de teselado no seincluye en latransicién de la

representacion abstracta a la escena renderizada.

2.5.2. Formasde un modelado

Modelado poligonal: conecta puntos (Ilamados vértices) en e espacio 3D paraformar unamalla
poligona. Hoy en dia, la mayoria de los modelos 3D se construyen con modelos de textura
poligona porgue son muy flexiblesy las computadoras pueden renderizarlos muy rapidamente,
sin embargo, |os poligonos son planos y solo se pueden usar varios poligonos paraaproximar una

superficie curva (Horne, 2018, p, 25).

Modelado de curvas: la superficie esta definida por lasinuosidad y esta se ve afectada por €l peso
de los puntos de control. La sinuosidad sigue (pero no necesariamente interpola) estos puntos.
Aumentar el peso de un punto hara que la sinuosidad se acerque mas a ese punto. Los tipos de
sinuosidad incluyen B-spline racional no uniforme (NURBS), puntos clave, parchesy primitivas

geomeétricas (Horne, 2018, p, 25).

Unarepresentacion modernadel model o iconico de teterade Utah desarrollado por Martin Newell
(1975). Latetera Utah es uno de los model os més utilizados en la educacién de gréficos, qué es
modelos 3D, escultura digital: aunque la escultura digital en 3D es todavia un método de
modelado bastante nuevo, se ha vuelto muy popular durante sus afios de existencia. En la
actualidad, existen 3 tipos de esculturas digitales: el desplazamiento, que es € mas utilizado en
aplicaciones digitales. Actualmente, “volumen y mosaico digital”, “Rolling” utiliza modelos
densos (a veces se generan poligonos de malla a partir de superficies subdivididas), y amacenas
posiciones para ver |as posiciones de los vértices a través de un mapa de 32 bits que almacena

posiciones g ustadas (Horne, 2018, p, 25).

El volumen basado libremente en Voxel tiene una funcion similar a un desplazamiento, pero
cuando no hay suficientes poligonos en € area para lograr la deformacion, no se vera afectado
por los poligonos forzados. Lateselacion dinamicaes similar aVoxel, pero usatriangulacién para
dividir la superficie para mantener una superficie lisay permitir detalles mas finos (Horne, 2018, p,
25).

Estos sistemas facilitan una exploracion més artistica, porque no solo es necesario esculpir la
formay los posibles detalles del modelo, sino también crear una nueva topol ogia para el modelo.
Si se usaen un motor de juego, la nueva malla generalmente convierte lainformacion original de
la malla de ata resolucién, en datos de compensacion o datos de mapas normales (Horne, 2018, p,
25).
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2.5.3. Técnicas de modelado

Seguin Haro (2014) Existen muchas técnicas de modelado, que incluyen
Constructive solid geometry.
Implicit surfaces.

Subdivision surfaces. (p.25)

L os model os se pueden hacer através de programas especificos (por ggemplo, Cinema 4D, Form
« Z, Maya, 3DS Max, Blender, Lightwave, Modo, solidThinking) o componentes de aplicacion
(mé&guinade grabado en 3D Max, Lofter). Lenguaje de descripcion de escenas (como POV -Ray);
en algunos casos, no existe una distincién estricta entre estas etapas, en este caso, e modelado es
solo una parte del proceso de creacion de la escena (por gemplo, este es €l caso de Caligari
trueSpace y Real soft 3D). (p.25)

Los materiadles complejos (como tormentas de arena, nubes y aerosoles liquidos) se modelan
utilizando sistemas de particulas y son coordenadas de masa 3D, donde se les han asignado

puntos, poligonos, gréficos de dispersion de texturas o sprites. (p.25)

2.5.4. Técnicasdel modelado 3D

Seguin Herrera (2016) Existen variastécnicas parahacer un trabajo de este tipo de model ados, puede
ser un poco dificil, no obstante, el usar varias técnicas hara que esta practica sea mas fécil y
efectivo, por elo, te explicamos|as que son més utilizadas en este fantastico mundo del modelado
3D.

25.1.1 Modeadosde Bordes

El modelado de bordes es otro método poligonal para crear activos 3D. Se basa en hacer un
esguema inicial que se carga con bucles separados para llenar o reducir los espacios entre las
diferentes caracteristicas del modelo, este método es muy (til a modelar rostros humanos porque
€s mas conveniente que crear €l contorno de la cuenca del 0jo a partir de un objeto poligona y
rellenar el elemento desde €l interior, también le permite crear una enorme biblioteca de piezas,

COMO 0j0s, 0idos, y labios. (Herrera, 2016).

25.1.2 Esculturadigital
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Esta es una tecnol ogia rel ativamente nueva, sin embargo, es €l primero en considerar |0s activos
real es. Este método basicamente simulael proceso de creacion de unaesculturafisica, pero cuenta
con una serie de herramientas digital es, varios productos de software (Blender, Zbrush) ayudan a
golpear objetos de unamaneramuy redlista, |o que permite la creacion de activos con geometrias

basadas en mallas que contienen millones de poligonos. (Morales, 2018).

2.5.1.3 Nurbs

Base racional no uniforme NURBS es un modelo matemético relativamente antiguo, a menudo
utilizado cuando los modeladores necesitan crear superficies de una manera simple, la malla
NURBS no es adecuada para funciones generales de model ado como aristas: en su lugar, se basa
en aristas 3D para extraer curvas con puntos de control especiales para generar superficies. El
area esta determinada por el espacio entre los puntos de control y el grado seleccionado de la

Ccurva, este sistema es unaviamuy eficaz y répida pararedizar dibujosy objetos radiaes en 3D.
(Morales, 2018).

25.5. Programasde modelado 3D

Hay una gran cantidad de programas para realizar modelados, mencionaremos agunos

importantes:

2.5.5.1. Rhinoceros

Este tipo de programas de efectos en 3D esta basado en otro programa, y es de disefio orientado
por un ordenador fue creado por Robert McNel y compaiiia, estd basado en un complemento de
Autodesk para AutoCAD. Estos aplicativos basicamente son utilizados generamente en las
empresas de disefio industrial, arquitectura, disefio naval, muchos aplicativos digitalesdelanueva

era, que son muy rapidos. (Franck,2017, 50).

2.5.5.2. Fusion 360

Este aplicativo se usa basicamente para el disefio mecanico o técnico, tiene una capacidad de
grabar formas artisticas en tercera dimension, pero muy limitada. Es un programamuy comercial,

asi que puede ser usado en la nube como también € celular, de tal manera, sino posee una

conexion ainternet, lapuede usar sin ellaen su proyecto. (Franck,2017, 52).
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2.5.5.3. Blender

Es un aplicativo informatico multiplataforma aplicado a este tipo de bosquejo, iluminacion,
renderizado, animacion y creacion de gréficos 3D. Lamejor herramientaque tiene este aplicativo
es la forma de hacer € bosquejo, ya que tiene un flujo de trabajo exageradamente facil de

entender. Si desea una aplicacion 3D estrictamente para crear activos, es una buena opcion.
(Franck,2017, 55).

2.5.5.4. 3DSMax

Es un programa de gréficos por ordenador utilizado para crear modelos 3D, animaciones e
imagenes digitales. Es un software de modelado, animacion y renderizado en 3D construido y
desarrollado paralavisuaizacion de juegos'y disefios. Es uno de los programas més populares en
la industria de gréficos por ordenador y es bien conocido por tener un robusto conjunto de

herramientas para artistas 3D (Studio Max, 2021).

3ds Max se utiliza a menudo para € modelado y la animacion de persongjes, asi como para
renderizar imagenes realistas de edificios y otros objetos. Cuando se trata de modelar 3ds Max es
incomparable en velocidad, smplicidad y eficacia. El software puede manejar varias etapas del
proceso de animacion, incluyendo pre-visuaizacion, disefio, cAmaras, modelado, texturizado,

rigging, animacion, efectos visuales, iluminacion y renderizado (Studio Max, 2021).

2.5.6. Tipos basicos de Modelado en 3Ds Max

Existen 3 tipos basicos de model ado:

Parte dePrimitivas: alascuales se puede recurrir paragenerar geometriabasicao mas complega
siguiendo los elementos que el programa ofrece y los cuales por medio de sus caracteristicas se
le puede ir otorgando las medidas o topologia de la geometria entre otras (dependiendo de dicha
primitiva se podré configurar diferentes caracteristicas).

Estas primitivas se encuentran dentro del panel lateral de Create/ Geometry y dentro de este panel

Se encuentran agrupadas por categorias, como: Standard Primitives, Extended Primitives,

Compound Objects, Doors, Windows, entre otras (Seed, 2014).
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Standard Frimitives

* Object Type

Box Cone
Sphers GenSphers
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Flane

TextPlis

* Mame and Color

Figura1l-2. Primitivas (Primitiva Box).
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

M odificador es: se aplicaaun objeto, que yatiene unaformainicial y primaria que de otraforma
no pudiese modificar suforma. Enlaimagen se apreciacomo a objeto Box desde el panel latera
Edit, se le ha aplicado un modificador de Blend (eligiéndolo en la lista de modificadores) para

arquearla (Seed, 2014).

Figura2-2.  Modificadores.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

Hay que tener en cuenta que se pueden aplicar tantos modificadores como haga falta para llegar
al resultado deseado, dicho resultado sera la suma de todos. También existen modificadores que
no pueden ser aplicados sobre determinado tipo de objetos.
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Edit Poly: (malla poligonal editable) y Curvas (vectores editables) es el mas “organico” y libre,
es decir, es como moldear con “barro” ya que trabaja con la propia geometria del objeto para
editarla, como son:

- Edit Poly de sus: Vértices, Aristas, Bordes, Poligonos y Elementos; o s se trata de curvas
editables.

- Curvas de sus: Vértices, Segmentosy Splines.

Este modo se utilizara cuando no exista ninguna primitiva con ningun tipo de modificado que
permita editar de laforma que se desea parallegar a resultado final que se desea. Paraellolo que
se tendr& que hacer es convertir e objeto en Edit Poly (boton derecho sobre el objeto/convertir
en:/ Edit Poly).

Figura3-2. Modificadores.
Realizado por: Mazén J., NGiiez V. 2021

2.5.7. Realidad Aumentada

Seglin Rodriguez (2016) permite afiadir capas de informacion visua sobre e mundo real que nos
rodea, utilizando latecnologia, dispositivos como pueden ser nuestros propios tel éfonos moviles.
Esto nos ayuda a generar experiencias que aportan un conocimiento relevante sobre nuestro

entorno, y ademas recibimos esa informacién en tiempo rea (p.45).

Mediante la realidad aumentada € mundo virtual se entremezcla con €l mundo real, de manera

contextualizada, y siempre con € objetivo de comprender mejor todo |o que nos rodea.

2.5.8. Caracteristicas de la Realidad Aumentada

Segln Rodriguez (2016)
Permite la combinacién del mundo real y el mundo virtual
Gracias alarealidad aumentada podemos interactuar en el mundo real con elementos del mundo

virtual, mezclando asi |o mejor de ambos.
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De esta forma nos permite tener experiencias mas compl etas que no serian posibles sin el uso de
la Realidad Aumentada.

Depende del contexto
Asi la informacion que incluimos tiene relacion directa con la informacion que vemos con
nuestros propios ojos.
De esta manera, podremos ver nuestro entorno rea con la informacién afiadida que nos
proporciona larealidad aumentada, formando asi unaimagen mas completa.

Es interactiva en tiempo real
Un cambio, una accion, una respuesta que realice €l usuario; tiene una repercusion inmediata en
la escena recreada con realidad aumentada.
La Redlidad AumentadainteractUa, por o tanto, con nosotros en tiempo real, proporciondndonos
una experienciamas realista.

Utilizalas tres dimensiones
La informacién se muestra siempre con perspectiva, dando la sensacion de que adquiere la
capacidad fisica de su entorno.
Ademas, gracias alaevolucion de esta tecnol ogia (como explicamos en el apartado de Espaci0s),

se puede interactuar directamente con las capacidades fisicas del entorno.

2.5.9. Diferenciasdela Realidad Aumentada vs. |la Realidad Virtual

La Readlidad Aumentada, por un lado, necesitadel mundo real parapoder proyectar susimagenes
y crear experiencias inmersivas para los usuarios, pero sin aidarse del mundo real. Lo que hace
esta tecnol ogia es superponer o afiadir capas a la realidad, creando de esta forma un mundo gque
esfruto de lamezclaentre lo digitd y lo red. la Realidad Virtual, por otro lado, no hace uso del

mundo rea y lo que pretende es crear un mundo compl etamente nuevo, aislado del mundo real
(Sanchez, 2017, p.23).

2.5.10. Softwarey hardware pararealidad aumentada

Losdiferentes elementostangiblesy no tangibles son €l resultado de varios desarrollosy procesos
evolutivos que ha tenido la tecnologia, entre ellos los més conocidos son los que facilitan y son
amigables en su interfaz 0 aquellos que son de facil manipulacién, sin olvidar que es parte de la

experienciay conocimiento del desarrollador para el egir 0s adecuados. (Guillén, 2017, p.21).
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25.10.1. Realidad Aumentada con D.A.R.T. (Designer’s Augmented Reality Toolkit)

El Designer’s Augmented Reality Toolkit (DART) es un sistema de programacion que fue creado
por e Augmented Environments Lab, en e Georgia Institute of Technology, para ayudar a los
disefadores a visualizar la mezcla de los objetos reales y virtuales. Proporciona un conjunto de
herramientas para los disefiadores. extensiones para e Macromedia director (herramienta para
crear juegos, simulaciones y aplicaciones multimedia) que permiten coordinar objetos en 3D,
video, sonido e informacién de seguimiento de objetos de Realidad Aumentada. (Roca, 2020, p.7).

2.5.10.2. Realidad Aumentada con Unity

Unity esla plataforma lider para crear contenido de realidad aumentada (AR) y realidad virtua
(VR). Unity lleva los datos de sensores y del entorno a flujo de trabajo creativo, con 1o que se
puede crear aplicacionesinteligentes de AR que responden a contextoy a espacio fisico, ademés
de que funcionan en cuaquier lugar y con cualquier tipo de datos (Roca, 2020, p.8).

Unity reconoce y rastrea imégenes planas y objetos 3D en tiempo real mediante el uso de una
tecnologia concreta de vision artificial. Gracias a esta capacidad, |os desarrolladores son capaces
de posicionar y orientar objetos virtuales (modelos 3D) en el mundo real cuando se ven através

de la camara de un smartphone (Unity Technologies, 2021, p.2).
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Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
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Al mismo tiempo, € modedo generado de forma virtual, rastrea la posicién y orientacién de la
ubicacion u objeto real para que la perspectiva del espectador se corresponda. De esta manera,
parece gque € objeto virtua esta integrado en una escena del mundo real (Unity Technologies, 2021,
p.2).

25.10.3. Software Libre para Realidad Aumentada

Artoolkit: Biblioteca GNU GPL que permite la creacién de aplicaciones de realidad aumentada,
desarrollado originalmente por Hirokazu Kato en 19996 y fue publicado por €l HIT Lab de la
Universidad de Washington. Actualmente se mantiene como un proyecto de cddigo abierto

alojado en SourceForge con licencias comerciales disponibles en ARToolWorks (Educacién 3.0,
2019, pp.3-4).

Atomic Authoring Tool: Es un software Multi-plataforma para la creacion de aplicaciones de
realidad aumentada, €l cual es un Front end parala biblioteca ARToolKit. Fue Desarrollado para
no-programadores, y permite crear rdpidamente, pequefias y sencillas aplicaciones de Realidad
Aumentada. Esta licenciado bajo la Licencia GNU GPL ATOMIC Web Authoring Tool es un
proyecto hijo de ATOMIC Authoring Tool que permite la creacion de aplicaciones de realidad
aumentada para exportarlas a cualquier sitio web. Es un Front end parala biblioteca Flartoolkit.

Estalicenciado bajo laLicencia GNU GPL (Educacion 3.0, 2019, pp.3-4).

También existen otros tipos de software de realidad aumentada como |os siguientes:
RI software catomir: Funcionabajo Windows. Para Nokian97 existe uno Ilamado Around y otro

[lamado MARA (Mobile Augmented Reality Applications). (Educacion 3.0, 2019, pp.3-4).

LearnAR ‘eLearning with Augmented Reality’: Es una nueva herramienta de aprendizaje
interactiva. Se trata de diez programas de estudios para maestros y estudiantes que los ayuda a
explorar mediante lacombinacién del mundo real con contenidos virtuales, utilizando unacamara
web. El paquete de recursos consiste en actividades de mateméticas, ciencias, anatomia, fisica,

geometria, educacion fisicaeidiomas. (Educacion 3.0, 2019).

WordLens. Permite traducir las palabras que aparecen en una imagen. Basta con tomar una
fotografia a cualquiera texto desconocido, un anuncio, un mend, un volante, entre otros y se
obtiene unatraduccion instantdnea sobre el mismo objeto. El proceso es muy sencillo: e software
identifica las letras que aparecen en €l objeto y busca la palabra en e diccionario. Una vez que

encuentralatraduccion, ladibuja en lugar de la palabra original. (Ndfiez, 2016).
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Playar: Desarrollada por Saker Apps, se centra en e mundo del marketing. Los contenidos de
AR estén integrados en publicaciones, envases, carteles de cine o cualquier otro medio susceptible
de incorporar un cédigo reconocible por la app, que en la pantalla del movil abrird contenidos

adicionales, enlaces o recursos on-line definidos por laempresa (Educacion 3.0, 2019).

2.5.11. Vuforia

Vuforia es una plataforma para que desarrolladores puedan integrar fécilmente tecnologias de
realidad aumentada a sus aplicaciones, de manera que cuaquiera pueda hacer uso de elay

utilizarla paramil y un propdsitos.

El reconocimiento del mundo real que hace Vuforia, realmente, se basa en lo visual para evitar
posibles errores de medicion de otros sensores (como e GPS), de modo que se centra,
fundamentalmente, en la cdmara de un smartphone y en reconocer [o que € tel éfono movil capta
visualmente. De ese modo cualquier desarrollador podra integrar e mundo real con su propia
informacion y utilizar esta tecnologia para, por gjemplo, mostrar un anima imaginario cuando

apuntamos a una tarjeta con un cédigo bidimensional con la cdmara de un smartphone (Ferreti,
2021).

Vuforia, actualmente, es capaz de reconocer:

Caodigos bidimensionales (no limitandose a QR)
Texto

Objetos cilindricos

Objetos construidos a partir de superficies planas

Imégenes personalizadas (Ferreti, 2021).

Ademéas, tiene una caracteristica llamada Smart Terrain™, que ofrece varias posibilidades para,
por g.emplo, los juegos de mesa. El mdvil sera capaz de reconocer una superficie y, ademas,
reconocer e integrar objetos reales en la parte virtual generada por ordenador (por gemplo, las

fichas en un tablero) (p.9).

2.5.12. Versiones

Se utilizaron la version 5.4.5 de Unity 3D y 6.2.10 de Vuforia, las cudles no presentaron errores

a momento de desarrollar ni exportar la aplicacién para Realidad Aumentada.
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2.5.13. Licencia

Vuforia es un software que da la posibilidad de trabajar con licencia libre cuando los proyectos

desarrollados no tienen intenciones de lucro, este tipo de licencia permite:

Reconocimiento de imagenes, objetos y texto.
Funcionamiento en iOS, Android y Windows.

Creacion de hasta 100 marcadores personalizados.

2.5.14. Unity

Solucion de software para desarrolladores de contenidos y juegos en tiempo real, impul sada por
herramientas y servicios para ayudar a crear contenido interactivo. Con su editor todo en uno, la
aplicacion es compatible con Windows, Mac y Linux. Admite contenido tanto en 2D como en 3D
con una serie de herramientas personalizadas disponibles (Unity Technologies, 2021).

Unity personal permite acceder a todas las herramientas para € desarrollo de Realidad
Aumentada, estalicenciagratuitaestadestinada para estudiantesy paracompafiias que no generen

més de cien mil dodlares anuaes.

2.5.15. Exportacién a dispositivos méviles

El software permite laexportacion adispositivos con sistemaoperativo Android, iOSy Windows.
Sin embargo, el sistema operativo iOS no admite laimportacién de aplicaciones a su sistemasin
que se realice un pago previo, que facultael ingreso alapaginaoficial de desarrolladores APPLE
DEVELOPER

2.5.16. Motores

Hoy en dia existen distintos tipos de motores segn su fuente de energia, sin embargo, todos se
activan delamismamanera, yaseagirando lallave de contacto o accionando € botén de arranque.
L os motores disponibles en el mercado los podemos clasificar en cuatro grupos: los de gasolina,
los de diésel, los electrificados y sus variantes, y los que funcionan con GLP 0 GNC (Fiallos, 2021).
En la actualidad los motores mas comunes en los coches son los de combustién interna, ya sea
gasolinao diésel. Un motor de combustion internaes un tipo de motor térmico que obtiene energia

del proceso deignicion del combustible.
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Este proceso transforma la energia quimica del combustible en energia mecanica, que permite el

movimiento del vehiculo.

El fluido activo que genera dicho movimiento en los engranajes del motor, suele ser unamezcla
de aire y un combustible en estado liquido o gaseoso. Al mezclarse ambos, la temperaturay €

volumen varian.

2.5.16.1. Componentes de un motor de combustién interna

Segun el autor Cérdova (2019) En cualquier motor de combustion, gasolina o diésel, son necesarias
una serie de piezas 0 componentes para transformar la energia quimica en mecanica. Algunas de

ellas son:

Blogue motor: estaeslapieza principal y es determinante parafijar la cilindrada de un vehiculo.

En €l interior del blogue estadn alojados los cilindros, por donde suben y bajan |os pistones. (p.4)

Pistones: sumisién esmover los gases. Estan tallados en una Uni ca pi eza con segmentos afadidos
en su perimetro. La cabeza de los cilindros suele tener diferentes formas para poder cambiar la
compresion contrala culata o dejar hueco alas valvulas abiertas. Su movimiento vertical empuja

€ ciglefial mediante las bielas, convirtiendo € fluido en energia mecanica. (p.4)

Ciguefial: es € punto de unidon donde confluyen las bielas, que se conectan con los pistones
mediante bulones. Tiene forma irregular y se encarga de sincronizar € movimiento de los
pistones. La energia producida que se transfiere a cigliefial se envia haciala cadena cinemética.
(p-5)

Cérter: estasituado en la parte inferior del motor. Tiene forma de bafieray es donde descansa e

aceite gue mantiene lubricado y refrigerados los distintos componentes internos del motor. (p.5)

Culata: a contrario que €l cérter, esta ubicada en la parte més alta del motor. Aqui suelen estar
aojados otros componentes como la vavula de admision y la vavula de escape, asi como los

muelles y la camara de combustion. (p7).

2.5.16.2. Cdmo funciona un motor de combustion interna

El funcionamiento de los coches con motores de combustion se divide generalmente en cuatro

fases:
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Admisién: lasvavulas dejan entrar lamezcladel combustible.

Compresion: lasvévulas se cierran y € piston empieza a subir hastallegar a extremo superior.

Se comprime lamezcladel airey e combustible (gasolina o diésel) que estaen € cilindro.
Explosion: segeneraunaexplosion por lachispageneradapor unabujiaen € caso delos motores
de gasolina, o por la propia detonacion por compresion en los de diésel.

Lafuerza que se generaobligaabajar a piston.

Escape: las vlvulas de escape se abren y salen |os gases producidos por la detonacion, que son

empujados por la subidadel piston.

2.5.16.3. Tiposde motor de combustion interna

Existen distintos tipos de motores de combustion interna, que pueden ser clasificados segin €

combustible, la cilindrada, ladisposicion delos cilindros o segun el tipo que trabajo que realizan.

Segun €l tipo de combustible:

Gasolina
Diésel

Segun la disposicion delos cilindros:

Motor en linea

Motor boxer (cilindros enfrentados en un angulo de 180°)
Motor en V

Motor en W

Motor en H

Motor en X

Motor radia (cilindros dispuestos en forma de estrella)

Segun el numero decilindros:

El motor de un vehiculo puede tener entre 3 y 16 cilindros.
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Segun el funcionamiento del motor:

Motor de dos tiempos: se genera una explosién por cada vuelta del ciglieial.

Motor de cuatro tiempos se genera una explosion por cada dos vueltas del ciguefial.

23



CAPITULO LI

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoquedelalnvestigacion

El presente proyecto técnico se basara en un enfogque mixto, utilizando |os siguientes:

Enfoque cualitativo

Se basa en método de recoleccion de datos sin medicién numérica como la descripcién y la
observacion del fendmeno. El proceso esflexibley se mueve entrelos eventosy su interpretacion.
Es frecuente en fendmenos sociales, su énfasis no esta en medir variables involucradas en dicho
fendmeno, sino en entenderlo. (Vegaet d, 2014, p. 525)

Enfoque cuantitativo

Utilizalarecoleccion y €l andlisis de datos para contestar una o varias preguntas de investigacion
y probar hipétesis establecidas previamente. Confia en la medicion numérica, € conteo y
frecuentemente en el uso de estadisticapara establ ecer con exactitud, patrones de comportamiento
en una poblacion. (Vegaet a, 2014, p. 526)

3.2.  Nivel delalnvestigacion

Descriptivo

“Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades o cuaquier otro fendmeno que sea sometido a andlisis. Miden o valUan diversos
aspectos, dimensiones o componentes del fendbmeno a investigar.” (Naranjo, 2017, p. 57)

Se realizard un estudio descriptivo en donde se obtendrd informacion pertinente para tener una

descripcion lo més detallada posible de un modelo 3D y realidad aumentada para ser utilizados

en temas académicos o técnicos especificos como los motores de combustién.
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3.3. Diseflo delainvestigacion

Experimental através de lametodologia para el desarrollo de Realidad Aumentada.

34. Tipodeestudio

En el presente proyecto técnico se desarrollard un estudio documental y de campo, acontinuacion,

se describe cada una:

Documental

Molina, Arcentales & Bocca (2020) establecen que:
El estudio documental se basa en € estudio que se redliza a partir de la revision de
diferentes fuentes bibliograficas o documentales (literatura sobre e tema de
investigacién). En esta modalidad de la investigacion, las opiniones, las conclusiones y
recomendaciones del autor o autores. (p. 45)

Se hara € uso de fuentes bibliogréficas, bibliotecas virtuales, revistas, articulos, con €l fin de

recolectar la informacion necesaria que servirdn como sustento para € marco tedrico y poder

adaptar un eficiente instrumento técnico.

I nvestigacién de campo

Molina, Arcentales & Bocca (2020) establecen que:
El estudio de campo se basa en el estudio que permite la participacion real de
investigador o los investigadores, desde el mismo lugar donde ocurren los hechos, €
problema, la fenomenologia en consideracion. A través de esta modalidad, se establecen
las relaciones entre la causay €l efecto y se predice la ocurrencia del caso o fenémeno.
(p- 45)

Se acudirdalos usuarios del Ingtituto y los docentes que haran uso de este instrumento.
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Disefio dela Interfaz de usuario

Para e disefio de la interfaz de usuario, se tomo en cuenta los rasgos caracteristicos del libro,
como fondo del menu se utilizd laimagen de portada del texto, colocando en la parte superior €
nombre del area macro a la que corresponde el tema, el logotipo de la institucién. Se ubico 3

botones referentes al contenido, realidad aumentada, créditos, y € botén de salir.

35.  Poblaciéon y muestra

Poblacién

Lapoblacion del presente trabajo se encuentra conformada por 10s jovenes estudiantesy docentes

de laInstitucion Tecnol égico Superior Carlos Cisneros.

Muestra

Esta muestra orientada a
Encuesta para el requerimiento y aceptacion de un material de realidad virtual
Entrevista de conocimiento del area donde se gjecutd el material.
Encuesta de evaluacion a usar la aplicacion.

Tota 200 personas.
3.6. M étodos, técnicas einstrumentos de investigacion
3.6.1. Métodos
Inductivo
“Se puede definir como una forma de razonamiento por medio de la cual se pasa del
conocimiento de cosas particulares a un conocimiento mas genera que reflgja lo que hay de
comun en los fenémenos individuales.” (Garcia, 2016, p. 67).
Se hara e uso del método inductivo a partir de realizar observaciones particulares de la

informacin técnica referente alos motores de combustion, gue permitiran generar conclusiones

generales sobre el objeto de estudio.
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Deductivo

“Es una forma del razonamiento, mediante el cual se pasa de un conocimiento general a otro de
menor nivel de generalidad.” (Garcia, 2016, p. 67)
Se utilizara el método deductivo al momento de diagnosticar las generalidades de la entidad para

enfocarse en |os problemas particul ares que requieran de especial atencidn para su mejora.

Sintético

“Es un proceso de razonamiento que tiende a reconstruir un todo, a partir de los elementos
distinguidos por € andlisis, setrata en consecuencia de hacer una explosion metodicay breve, en

resumen.” (Jala et al, 2015, p. 17)

Se aplicard el método sintético con €l objetivo de recopilar todos |os resultados més relevantes
obtenidos para poder plantear las estrategias pertinentes que den solucion a problema

investigativo.

3.6.2. Técnicas einstrumentos de investigacion

Observacion

Molina, Arcentales, & Bocca (2020) determinan que:
La observacion es una técnica que consiste en observar atentamente el caso, tomar
informacion y registrarla para su posterior andisis. La observacion es un elemento
fundamenta de todo proceso de investigacion, en ella se apoya € investigador para

obtener més informacién acerca de los datos. (p. 52)

Eslaprimeratécnicaque se aplicayaque mediante esta podremosidentificar varios puntos claves

gue no tenemos, lo cua ayudard a obtener méas informacidn de la proporcionada por €l ingtituto.
Entrevista
La entrevista es una técnica de recopilacion de informacion mediante una conversacion

profesional, con la que ademés de adquirirse informacion acerca de o que se investiga,

tiene importancia desde el punto de vista educativo; 1os resultados alograr en la mision
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dependen en gran medida del nivel de comunicacion entre e investigador y los

participantes en lamisma. (Naranjo, 2017, p. 169).
Seredlizard una entrevistaal Docente 0 Docentes encargados del area.
Encuesta
“La encuesta es una técnica de adquisicion de informacion de interés sociolégico, mediante un
cuestionario previamente elaborado, a través del cual se puede conocer la opinién o vaoracion
del sujeto seleccionado en una muestra sobre un asunto dado.” (Naranjo, 2017, p. 173)

Se aplicd una encuesta a los docentes y estudiantes del instituto para identificar las principales

necesidades que sustenten € trabajo que se plantea.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS

4.1. Resultados delas Técnicas Aplicadas

41.1. Observacion

Objetivo: Conocer el uso dado de materiales académicos y didacticos para € aprendizaje de los

estudiantes del Instituto Tecnol6gico Superior Carlos Cisneros.

Tabla 1-4: Ficha de Observacion aplicada.
FICHA DE OBSERVACION

INSTITUCION ‘ Instituto Tecnol dgico Superior Carlos Cisneros
1.- Materiales aplicados para € aprendizaje de los estudiantes del | nstituto.

Sl NO
Articulos Cientificos X
Libros X
Afiches Cientificos X
Libros Digitales X
Libros Didacticos X
2.- Actualizacion de contenidos bibliogr aficos

SEMESTRAL ANUAL

Biblioteca X
3.- Adopcion de material dispuesto einvestigado en €l Instituto

Sl NO
Tesisdesarrolladas en €l Nivel Tecnoldgico X
Tesisdesarrolladas para el Nivel Medio X
Otros X

Observaciones:
Fuente: Encuesta realizada.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
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4.1.2. Guiadeentrevista
Objetivo: Identificar las preferencias por materiales académicos utilizados para mejorar €
aprendizaje de los estudiantes del Instituto.

Aplicada a: Docentes de la Institucién.

1.- ¢Considera usted que los materiales o instrumentos académicos, que se utilizan en los

niveles medios de la educacién, deben ir cambiando segin el avance tecnol 6gico?
Los docentes supieron manifestar que la educacion debe ir modernizandose y més que eso
adaptandose a la evolucion técnica y tecnolégica para mejorar los procesos y eficiencia del

aprendizaje.

2.- ¢Al momento de elegir la bibliografia a utilizarse en € periodo académico, considera

autores nacionales?

L os docentes manifiestan que un porcentaje de la bibliografia total utilizada para la elaboracion

de laplanificacion educativa lo realizan con materiales de autoria nacional .

3.- ¢ Sabe usted que esla realidad aumentada y cuales son sus usos?

Existe un desconocimiento de esto e incluso un profesor a que se entrevistd afirma que es la

primera vez que escucha hablar de laredidad aumentada.

4.- ¢Quétipo de Tecnologia o software utiliza usted como ayuda al momento ensefiar?

Se obtuvo como respuesta que desde hace mucho tiempo la Unica herramienta o software que

utilizan es aquella definida para sistemas informaticos, pero no se precisa a ninguna asignatura.
5.- ¢Qué métodos de ensefianza utiliza usted para dictar su clase?
Se obtuvo como respuesta que € método que més utilizan es el expositivo, inductivo-deductivo

y en algunos casos proyectan videos y hacen demostracién real en el caso de la utilizaciéon de

|aboratorios, o laexistencia de |os materiales a estudiarse.

30



6.- ¢Considera usted que una aplicacion 3D mejorara el aprendizajetécnico, por qué?

L os docentes entrevistados consideran que se aprenderiamejor con unaaplicacion 3D ya que esto
puede ayudar a la comprension y visualizacion de motores o0 partes mecanicas, que no son
visibles, a menos de descomponerlos, porque esto podriamejorar € desarrollo de laimaginacion

espacia dd aumno.
7.- ¢Piensa usted que el &rea académica debe ser fortalecida con materiales tecnol 6gicos?
Considero que si, ya que la tecnologia avanza y con €ella los procesos tradicionales también se

transforman, y la educacion debe ir aceptando nuevos desafios con € fin de involucrar todos los

recursos necesarios para mejorar su nivel.

8.- ¢Quéopinidn tiene usted delosmaterialesrealizados bajo un concepto de disefio y modelado

3D?

Son recursos modernos con los que cuenta actualmente el mercado, por 1o que de obtener este

tipo de recursos es parte de un privilegio que debe ser aprovechado en gran medida.

9.- ¢Cree usted que los métodos de ensefianza basados en nuevas tecnologias como la

realidad aumentada son de gran ayuda para €l estudiante?
Finalmente, los docentes entrevistados consideran que los métodos de ensefianza basados en

nuevas tecnologias son de gran ayuda para el estudiante porque esto les servirdy beneficiard a

futuro en sus carreras universitarias.
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4.1.3. Analisisdela encuesta aplicada

Objetivo: Analizar la percepcion de los estudiantes en temas de utilizacion de la realidad
aumentada en el ambito de aprendizaje.

Aplicada a: Estudiantes de la Institucion.

Entrevista

4.1.3.1.

1.- ¢Quétipo de material utiliza para su desarrollo académico?

Tabla 2-4: Material utilizado para el desarrollo académico.
MATERIALESUTILIZADOSPARA EL DESARROLLO ACADEMICO
MATERIALESUTILIZADOS NUMERO DE PERSONAS PORCENTAJE DE
ENCUESTADAS PERSONAS
ENCUESTADAS
Libros 90 45%
Afiches 70 35%
Articulos 35 18%
Libros de modelado y realidad 5 2%
aumentada
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuesta realizada.
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

MATERIALEZ UTILIZADOS PARA EL
DESARROLLO ACADEMICO

i
% 200
g 150
o Hlo e @ = B
ﬁ 0 45% 35% LlS'/o 2% 100%
E Libros Afiches Articulos Librosde TOTAL
modelado y
realidad
aumentada
E Cantidad ®Porcentgje
Grafico 1-4. Material utilizado para el desarrollo académico.
Fuente: Tabla2.

Realizado por: Mazo6n J., Nufiez V. 2021
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Interpretacion: El material utilizado en su mayoria por los estudiantes corresponde al 45%
definido en libros; por otra parte, los afiches académicos se utilizan en un 35%; a su vez los
articulos académicos o cientificos se los utiliza en un 18%; finalmente los libros de modelado y

realidad aumentada son utilizados solo por un 3% de la poblacién.

2.- ¢La docente incentiva al estudiante al uso de la tecnologia o instrumento tecnol égico

dentro del aula?

Tabla 3-4: Incentivo del uso tecnoldgico en e aula.
INCENTIVO DEL USO TECNOLOGICO EN EL AULA

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA ENCUESTADAS PERSONAS
ENCUESTADAS
Sl 195 97%
NO 5 3%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuesta realizada.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

INCENTIVO DEL USO TECNOLOGICO EN EL AULA
3%

Sl ENO
Grafico 2-4. Incentivo del uso tecnoldgico en el aula.

Fuente: Tabla3
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021
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I nter pretacion: Los estudiantes manifiestan en su gran mayoria que los docentes de lainstitucion
los incentivan en el uso de la tecnologia, en su mayor porcentaje considerando el 97% y solo €

33% manifiesta que no recibe el incentivo del docente.

3.- ¢Creeusted quelatecnologia se puede aplicar dentro dela educacion?

Tabla 4-4: Tecnologia en la educacion.
TECNOLOGIA EN LA EDUCACION ‘ ‘

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA PERSONAS
ENCUESTADAS
Sl 190 95%
NO 10 5%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuesta redlizada.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

TECNOLOGIA EN LA EDUCACION

5%

S| ENO

Gréfico 3-4.  Tecnologia en laeducacion.

Fuente: Tabla4
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

I nter pretacion: Losestudiantes manifiestan en su gran mayoriaque latecnol ogia puede aplicarse
dentro de su educacion en un porcentaje mayoritario del 95%; mientras que el 5% restante no lo
considera.



4.- ;Conoce usted materiales enfocados a larealidad aumentada?

Tabla5-4: Conocimiento sobre realidad aumentada.
CONOCIMIENTO SOBRE REALIDAD AUMENTADA

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA PERSONAS
ENCUESTADAS
Sl 120 60%
NO 80 40%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuestaredizada.
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

CONOCIMIENTO SOBRE REALIDAD
AUMENTADA

NO
40%

Sl
60%

@S ENO

Gréfico 4-4. Conocimiento sobre realidad aumentada.

Fuente: Tablab
Realizado por: Mazén J., Ntfiez V. 2021

Interpretacion: Los estudiantes manifiestan tener conocimiento en e area de Realidad

aumentada, su porcentaje acanza el 60%; por otra parte, el 40% no lo conoce.
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5.- ¢Ha utilizado material desarrollado en realidad aumentada, para su estudio?

Tabla 6-4: Realidad aumentada, su utilizacion.

UTILIZACION DE MATERIAL DE REALIDAD AUMENTADA

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA ENCUESTADAS PERSONAS
ENCUESTADAS
Sl 70 35%
NO 130 65%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuestarealizada
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

UTILIZACION DE MATERIAL DE REALIDAD
AUMENTADA

S| ENO

Gréfico 5-4. Realidad aumentada, su utilizacion.
Fuente: Tabla6
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

I nter pretacion: Los estudiantes manifiestan en un 65% gque han hecho uso de recursos adaptados
alarealizad aumentada; por otra parte, e 35% no lo ha hecho. Por lo que esta preguntaratificay
justifica la realizacion de esta investigacion para que se pueda disponer a los estudiantes de este
tipo de recursos para su formacion académica.
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6.- ¢Legustaria utilizar material derealidad aumentada en su area técnica o académica de
estudio?

Tabla 7-4: Readlidad aumentada en €l area académica
REALIDAD AUMENTADA EN EL AREA ACADEMICA

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA PERSONAS
ENCUESTADAS
S 135 67%
NO 65 33%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuesta realizada.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

REALIDAD AUMENTADA EN EL AREA
ACADEMICA

Sl ENO

Gréfico 6-4. Realidad aumentada en e area académica

Fuente: Tabla7
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

Interpretacion: Los estudiantes manifiestan en un 67% que le gustaria utilizar materiales
realizados o dispuestos en realidad aumentada en € area técnica en la que se desenvuelven; por
otraparte, el 33% ho considera utilizar este tipo de recursos.
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7.- ¢Cree usted que la realidad aumentada puede ser Util como herramienta de ensefianza

en la mecanica de motor es?

Tabla8-4: Realidad aumenta en lamecanica de motores.

REALIDAD AUMENTADA EN LA MECANICA DE MOTORES

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA PERSONAS
ENCUESTADAS
Sl 195 97%
NO 5 3%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuestaredizada
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

REALIDAD AUMENTADA EN LA MECANICA DE
MOTORES
3%

Sl ENO

Gréfico 7-4. Redidad aumentada en la mecanica de motores.

Fuente: Tabla8
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

Interpretacion: Los estudiantes manifiestan en un 97% que larealidad aumentada puede ser (til
en el aprendizgje que elos tendrian en la mecénica de motores; por otra parte, sblo € 3% no

comparte el uso de este recurso en esta &rea técnica.
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8.- ¢Utiliza el docente algun tipo de tecnologia o software como herramienta de ensefianza

de motores?
Tabla 9-4: Utilizacion de herramientas tecnol 6gicas.
UTILIZACION DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
OPCION DE NUMERO DE PERSONAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA ENCUESTADAS PERSONAS
ENCUESTADAS

Sl 105 52%
NO 95 48%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuestareadizada.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

UTILIZACION DE HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS

ESl ENO

Gréfico 8-4.  Utilizacidn de herramientas tecnol égicas.

Fuente: Tabla9
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021

Interpretacion: Los estudiantes manifiestan en su mayoria representado por el 52% que los
docentes hacen uso de herramientas tecnol égicas para fortalecer el aprendizaje de motores; por
otra parte, el 48% no comparte € criterio.
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9.- ¢Creeusted que un libro solamente con texto puede resultar aburrido?

Tabla 10-4: Percepcion de libros.
PERCEPCION DE LIBROS (ABURRIMIENTO)

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA PERSONAS
ENCUESTADAS
Sl 135 67%
NO 65 33%
TOTAL 200 100%

Fuente: Encuestarealizada
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

PERCEPCION DE LIBROS

ES| ENO

Grafico 9-4.  Percepcion delibros.

Fuente: Tabla10
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021

Interpretacion: Los encuestados en un 67% tienen una percepcion de que los libros con sdlo
texto les parece aburridos; por otra parte, el 33% no los considera aburrido.
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10.- ¢Cree que un libro didéactico con realidad aumentada le ayudaria a mejorar su

desempefio académico?

Tabla11-4: Realidad aumentada en el desempefio académico.
REALIDAD AUMENTADA EN EL DESEMPENO ACADEMICO

OPCION DE NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE DE
RESPUESTA PERSONAS
ENCUESTADAS
S 195 97%
NO 5 3%
Total 200 100%

Fuente: Encuestareadizada.
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

REALIDAD AUMENTADA EN EL DESEMPENO
ACADEMICO

3%

Gréfico 10-4. Realidad Aumentada en el desempefio académico.

Fuente: Tabla1l
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

Interpretacion: Los estudiantes manifiestan en un 97% que larealidad aumentada puede ser (til

y desarrollar su desempefio; por otra parte, solo e 3% no comparte el uso de este recurso en esta

area académica
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4.2. Propuesta

421 Tema

LIBRODIDACTICO REFERENTE AL MOTOR DE COMBUSTION INTERNA EN BASE AL
MODELADO 3D Y REALIDAD AUMENTADA PARA LOS ESTUDIANTES DEL
INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CARLOS CISNEROS.

4.2.2. Introduccion

El trabajo desarrollado estuvo enfocado desde su inicio ala propuesta de mejorar |os materiales
y herramientas con las cuales cuentan los estudiantes del Instituto Tecnol égico Carlos Cisneros,
mejorando asi su adaptacion académicatécnicay mejorando su proceso de aprendizaje.

En la actuaidad, los procesos académicos de aprendizaje han logrado transformarse e ir
incluyendo nuevas herramientas e instrumentos que van de lamano con € desarrollo tecnol 6gico
0 a su vez aprovechando las ventgjas y oportunidades que la tecnologia actual ofrece, como la
realidad virtual.

Hace algunas pocas décadas, la realidad virtual era solo ficcion. ¢Como podriamos imaginarnos
gue un diaestay otras tecnologias serian parte del cotidiano? Si bien en la actualidad la realidad
virtual no hace parte del dia a dia de todos, sabemos de su existencia y de la posibilidad de
utilizarla a nuestro favor. La educacion es una de | as &reas que menos se ha desarrollado en estas
décadas. La manera de ensefiar no ha evolucionado tanto como la tecnologia lo ha hecho. Sin

embargo, esto es algo que puede, y debe, cambiar.

Beneficios directos de laimplementar larealidad virtual en recursos académicos.

Laventgadelareaidad virtua esla sensacion deinmersion total en el recurso, esto es posible,
no solo en aquellas aplicaciones disefiadas especificamente como recursos o material didactico
sino también aquellas que incorporan dinamicas de juego (colaborativas o competitivas) en un

entorno de aprendizaje.
Los beneficios que supone la utilizacion de la realidad virtual en la educacion generan grandes

expectativas, pero deben ser confirmadas y cuestionadas en la practica. Méas alé de las

particularidades, reporta beneficios similares a otras tecnologias dentro del aprendizgje. Sin
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embargo, es importante resaltar que no basta con utilizar esta herramienta para obtener

automati camente efectos positivos en los procesos de formacion.

Por otra parte, se deja claro que los desafios a los que se enfrentan la utilizacion de la realidad
virtual van encaminados principalmente a disefio especifico de material adecuado y trabajado

para suplir necesidades especificas de |os estudiantes.

4.2.3. |Instructivo de uso

El presente materia didéctico estd compuesto de dos elementos que son: € libro (impreso o digital
PDF) y laaplicacion movil.

Para tener una correcta gjecucion de la aplicacion de Realidad Aumentada se debe seguir los
siguientes pasos:

1.- Importante: tener presente que esta aplicacion esta disponible Unicamente para dispositivos
moviles con sistema operativo Android desde la Versién 7.0 en adelante ya que versiones
anteriores no soportan de manera correcta aplicaciones de realidad aumentada. (Puede chequear
la version del sistema operativo accediendo a la opcion “ACERCA DEL TELEFONO” que se

encuentra en la herramienta AJUSTES de su dispositivo movil.

2.- Tocar laimagen para acceder al link de descarga de la aplicacion de Realidad Aumentada.

Figura5-4.  Link de descarga de laaplicacion.
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021



3.- Para poder ingtalar la aplicacién movil se debera configurar el dispositivo en la opcion

“Instalar aplicaciones de origen desconocido”, al aceptar te permitira la instalacion.

4.- Indicador grafico En las paginas que se encuentre este icono, podrd interactuar con la
Realidad Aumentada presente en la aplicacién movil, acercando su dispositivo con ayuda de la

camara

Figura 6-4. Identificador gréfico de RA.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

5.- Planimetria dd indicador grafico: El icono esta formado en una cuadriculade 6x8 de forma
rectangular, estd compuesta por dos elementos principales. un dispositivo celular que es €
dispositivo electronico parael cual esta disefiada nuestraaplicaciéon y en € centro un cubo el cual
representa las tres dimensiones que contiene la redidad aumentada, también tiene dos flechas

arribay abajo del cubo que indican que e objeto puede ser girado en las dos direcciones.

Figura7-4. Planimetriadel identificador gréfico.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021
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Figura8-4. Identificador gréfico objetos.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

4.2.4. Portadade libroy disefio de paginas

El libro fisico o0 en formato PDF cuenta con la siguiente portada.

y
o

MEecAnica
AUTOMOTRIZ

Motore: de
Combustion Interna

MOTOR OTTO DE

4 TIEMPOS
Eﬂnliid:d

U Aumentada

Figura 9-4. Portada del libro.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

42.4.1. Disefio dereticula para la portada

El de desarrollo de la reticula esta disefiado para un soporte de forma cuadrada de 20 cm € cual
se hadividido en 1cm de marco, y una disposicion de 4 x 4 madulos cada uno con 4,2 x 4,2 cm

de dimensién tanto en filas como de columnas, asi como muestra laimagen:
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Figura10-4. Reticula portada.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

4.2.4.2. Disefio dereticula paginas
La reticula para € disefio de paginas est4 elaborada para un soporte de 20x20 cm, la reticula

contiene principamente 3 columnas y 8 filas. Su margen tiene las siguientes medidas. Cabeza
2,5; Pie, cortey lomo 2 cm, también posee un medianil 0,5 y sus médulos son de 5x1,5cm.

20

== Margenes:

. Flie2cm
k=] Lomo 2cm
3 Corte 2em

' LJ [=] Caheza 2,5 cm
]

== — Maduios
T Bomx1.5cm

Figura1l-4. Reticulapéginas.
Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021
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La distribucion de las zonas espaciales esta dispuesta para | os diferentes el ementos de la pagina

de lasiguiente manera:

+ Titulos
lcong +—
. Text
principal | —+ Imagen

Texio
camplementaria )

Texén y
secudario
Figura 12-4. Reticula paginas disposicion.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

4.25. Disefiodelalnterfaz

Lainterfaz del usuario busca principalmente ser sencillaa momento de su utilizacién. Lagréfica
hace referencia directa a la portada del libro de Mecanica Automotriz, del cual se reaizo la

aplicacion.
MecAnica
AUTOMOTRIZ
s
Motoresde | TS [
Combustién Interna | 2= @}
MOTOR OTTO DE E'E‘ﬁ'*"'
ATIEMPOS | =3 |—

Figura13-4. Ventanaprincipa delaaplicacion.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
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4251. Disefiodelalnterfaz reticula

Para e disefio de interfaz para € usuario se ha utilizado los mismos elementos presentes en la
portada del libro, gjustado a las medidas de pantalla de un celular esténdar, lo cual se representa
en una relacion 9x16 unidades, tres botones rectangulares uno para acceder a la Redidad
aumentada, € siguiente boton dirige a los créditos y findmente e botén salir para cerrar la

aplicacion una vez concluido su uso.

Mecinica
AUTOMOTRIZ M

et
H

MOTOR OTTO DE
4 TIEMBQS

Batones

Filas —L ‘TE 'umm[: ﬁg%

L

Motore de -ﬁi
Comilmisticn Intema| BT
MOTOR OTTO DE 5'5

A TEMBOS| el

C

Columnas

Figura14-4. Ventanaprincipa delaaplicacion planimetria.
Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021

4.2.6. Psicologia del color

Para el disefio de laaplicacion y uso de interfaz usuario se ha utilizado los siguientes colores.
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Azul:
El azul es el color principa de las cuaidades intelectuales. Su acorde tipico es el azul-blanco,

estos son los colores principales de lainteligencia, la cienciay la concentracion. (Heller E. 2008, p.
32).

Se ha utilizado € color azul como color principal debido a su connotacion con lo intelectua y

tecnol 6gico amas de ello nuestro pablico objetivo es masculino en su totalidad.

Blanco:

El blanco es segun e simbolismo, e color mas perfecto, no hay ningin concepto blanco de
significado negativo (Heller E. 2008, p. 155).

Se haescogido al color blanco por su denotacion de purezalaclaridad y lalimpieza.
Celeste:

El celeste es considerado un como un color pastel, lo podemos obtener al mezclar € color azul y
el blanco lo usamos en nuestro proyecto para que otorgue un ambiente de frescuray neutralidad.

@ O

Pantone 269C Pantone FFFFFF Pantone TE88U

Figura15-4. Coloresausarse.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

4.27. Creacion del material en 3D.

Parala creacion de los modelados se utilizo el software. Estos estén basados en |asimégenes que
se encuentran en el texto del estudiante para segundo de bachillerato de laasignaturade Mecanica

Automotriz, buscando mantener € nivel de realismo.
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M odelado: Motor de cuatro tiempos

Figura 16-4. Motor de cuatro tiempos, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

M odelado: Volante

Figura17-4. Volante, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
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M odelado: Vavula

Figura18-4. Vavula, modelado 3D.
Realizado por: Mazon J., Nifez V. 2021

Modelado: Tapa

Figura 19-4. Tapa, modelado 3D.
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021
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Modelado: Escape

Figura 20-4. Escape, modelado 3D.
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021

M odelado: Pistén

Figura 21-4. Pistén, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
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M odelado: Distribuidor

Figura 22-4. Distribuidor, modelado 3D.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

M odelado: Culata

Figura 23-4. Culata, modelado 3D.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021
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Modelado: Cojinetes

Figura 24-4. Cojinetes, modelado 3D.
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

M odelado: Bidla

Figura 25-4. Biela, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021



M odelado: Carter

Figura 26-4. Carter, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

M odelado: Cadena de distribucion

Figura 27-4. Cadena de distribucion, modelado 3D.
Realizado por: Mazon J., Nifez V. 2021
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Modelado: Ciguenial

Figura 28-4. Ciguefia, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

M odelado: Colector de admisién

Figura 29-4. Colector de admision, modelado 3D.

Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
56



M odelado: El &rbol delevas

Figura 30-4. El &rbol de levas, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J.,, Nifiez V. 2021

M odelado: Alternador

Figura 31-4. Alternador, modelado 3D.
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021

57



M odelado: Bujia

Figura 32-4. Bujia, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J.,, Nifiez V. 2021

Modelado: Bloque

Figura 33-4. Blogue, modelado 3D.
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021
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4.2.8. Creacion dela aplicaciéon para Realidad Aumentada

L os modelados 3D fueron importados a Unity en formato. fbx, el cual transporta el objeto junto
con las texturas del modelado y los videos fueron exportados en .mp4, este formato tiene e peso
mas ligero, lo que es conveniente parala creacion de la aplicacion con el menor peso posible. Las
imagenes del libro fueron subidas a la plataforma de VVuforia, la cual hizo el reconocimiento de
laimagen y la valoracion para saber s puede 0 no ser utilizada como marcador. Las imagenes
que tuvieron unaval oracion atafueron descargadas en un solo paguete en V uforia he importadas
a Unity, en donde se vincularon con lalicenciafacilitada.

angine” Home Pridng  Downloads  Ubeary  Develop:  Suppot | i Loy Dl

Srenkczar pomad

woense Menager:  largpek Manager

g g e Uiyt

LibroAR o ie--

Tps: Terkee

Ll i)

&0 Tager Doy cmd Jebase (2
LI Taegit dame e afnE SrEn s Mate Mneitad
— E _—
2% wolarze Ting = =gy A livm S O5 2010 16:3E
[N _ Wiy = Slnga magn Artiue FEA T, M OMERT
I :"' =P flma e mEge Arthen SRR, AT ARST
D . Parranz Sing e mge Aelive Suw 05, 20211637
A3, Fel Tno s e i SPA O, MF 1 MEE6

Ny [AEEC SIng s mEgR arthee Sen T AT MR

Figura 34-4. Creacion de marcadores, Vuforia
Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021

Después de haber realizado laimportacion de |os paquetes necesarios de Vuforiaa Unity, se hizo
lavinculacion de estos dos aspectos, 1o que posibilité € reconocimiento de laimagen fisicay la
aparicion del modelado o video en e dispositivo movil.
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Figura35-4. Vinculacion delaimagen y modelado, Unity.
Realizado por: Mazén J., Nufiez V. 2021
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Figura36-4. SDK, JDK y NDK, Unity.
Realizado por: Mazén J., Nufiez V. 2021
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Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021

4.29. Aplicacion del material realizado

Al término del libro didéctico y laaplicacion, se procedio con laentrega del material alos futuros
usuarios, con el propésito de contribuir a su progreso de aprendizaje y mejoramiento de sus

conocimientos. Para el uso de este materia se entregd a usuario un manual de instrucciones para

Exportacion para Android,

Laarm shaot Unts Tlold: Duile

Juid [| Buld &nd Run

Unity.

acercar alos conocimientos plasmados y la utilizacion que se realice del mismo.

Unavez concluida lametodol ogia de disefio del libro didéctico realizado con realidad aumentada

y con tecnologia 3D, para los estudiantes del Colegio Carlos Cisneros se puede cerrar € ciclo

investigativo de procedimiento formal, sin embargo, se ha considerado fundamental evaluar €l

uso y satisfaccién que tienen los usuarios de este material. Para esta evaluacidn se contd con un

curso especifico y se planted e siguiente instrumento para encontrar posibles inconformidades

que podran servir los autores del material para mejorar la aplicacion a su vez continuar con la

investigacién y proponer materiaes similares para otras areas técnicas.
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1.- ¢El disefio del libro leresultd monétonoy su interés por leerlo fue disminuyendo?

Tabla 12-4: Evauacion - Realidad Aumentada en €l area.

REALIDAD AUMENTADA EN EL AREA

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 21 100 %
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestaredizada.
Realizado por: Mazo6n J.,, Nufiez V. 2021

REALIDAD AUMENTADA EN EL AREA

25 120%

0
20 100%

80%
15
60%

10
40%

20%

0 0%
Sl NO

=== FRECUENCIA  e====PORCENTAJE

Gréfico 11-4. Evauacion - Realidad Aumentada en el area

Fuente: Tabla12
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblacion encuestada el 100% considera que la
aplicacion de realidad aumentada en el area de estudio es adecuada y no monétona. A o que se
puede entender que la mayoria de usuarios considera este trabaj 0 adecuado y puede hacer uso del
mismo, logrando adaptarlo a sus condiciones de aprendizaje actual.
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2.- ¢El manual de usuario de la aplicacién maévil le muestra de una manera precisay clara

los pasos a seguir para € uso dela aplicacion movil?

Tabla13-4: Evauacion — Manua de usuario.
MANUAL DE USUARIO

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta redlizada.
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

MANUAL DE USUARIO

25
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15
10

S NO TOTAL
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Grafico 12-4. Evauacion — Manua de usuario.

Fuente: Tabla 13
Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblacién encuestada el 100% considera que
materia presentado es adecuado, completo. Lainformacién que se haplasmado en el manual esta
completa, hacereferenciaa temade uso del libro y laaplicacién sobre los motores de combustion
internay las funciones de cada una de estas, por lo cual, el estudiante tiene la seguridad de contar
con una herramienta modernay alapar del contenido de un libro tradicional, pero mejorado.
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3.- ¢Leresulto dificil la descarga de la aplicacion mévil en su teléfono celular ?

Tabla 14-4: Evaluacion — descarga de la aplicacion.
DESCARGA DE LA APLICACION

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 21 100%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestareaizada.

Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

25
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10

Gréfico

DESCARGA DE LA APLICACION
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NO

== FRECUENCIA =—=PORCENTAJE

13-4.

Fuente: Tabla14
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021

Interpretacion y andlisis. de acuerdo con la poblacion encuestada el 100% no tuvo ninguna
complicacién en la descarga de la aplicacion y e material entregado. Este 100% representa la
eficacia del disefio, la utilidad del contenido, su adaptabilidad a todo tipo de informacion y
contenido, en el caso de los estudiantes es de gran ayuda ya que esta poblacion representa a
usuarios integrados a la nueva tecnologia su funcionalidad y su manipulacién, por lo cual se
corrobora a continuar generando este tipo de contenido.

Evaluacion — Descarga de la aplicacion.
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4.- ¢ Tuvo algun inconveniente al instalar la aplicacion mévil?

Tabla 15-4:

COMPLICACIONESEN LA APLICACION

Evaluacién — Complicaciones en la aplicacion.

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 21 100%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta realizada.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021
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Grafico 14-4. Evauacion — Complicaciones en la aplicacion.

Fuente: Tabla 15

Realizado por: Maz6n J.,, Nufiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblacién encuestada el 100% no tuvo ninguna
complicacién en la instalacion de la aplicacion movil en € dispositivo electronico. Este 100%
representa la eficacia del disefio, la utilidad del contenido, su adaptabilidad a todo tipo de
informacion y contenido, en el caso de los estudiantes es de gran ayuda ya que esta poblacion

representa a usuarios integrados a la nuevatecnol ogia su funcionaidad y su manipulacion, por lo

cual se corrobora a continuar generando este tipo de contenido.
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5.- Leresultd sencillalainteraccién con los diferentes botones de la aplicacion movil?

Tabla 16-4: Evaluacion — Interaccion de los diferentes botones de la aplicacion.

INTERACCION DE LOSBOTONESDE LA APLICACION

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestarealizada.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

INTERACCION DE LOS DIFERENTES BOTONES DE LA
APLICACION

25
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== FRECUENCIA =——=PORCENTAJE
Gréfico 15-4. Evaluacion — Interaccion con los diferentes botones de |a aplicacion.

Fuente: Tabla 16
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblaciéon encuestada el 100% considera que €
materia presentado es adecuado, completo. Los diferentes botones utilizados en la aplicacién

movil son de f&cil visualizacion y uso por 1o que el manejo se les hace sencillo y facil.
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6.- ¢La aplicacion movil gecuta la realidad aumentada correctamente en las paginas
sefialadas?

Tabla 17-4: Evaluacién — Ejecucién de lareaidad aumentada.
EJECUCION DE LA REALIDAD AUMENTADA

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestarealizada
Realizado por: Mazén J., Nlfiez V. 2021
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Gréfico 16-4. Evauacion — Se gjecutala realidad aumentada.
Fuente: Tabla17
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblacién encuestada el 100% considera que la
aplicacion gecuta la realidad aumentada. La realidad aumentada es muy manejable y fécil
manipulacion ya que esta se observa de manera adecuada en cada una de las paginas con la
sefidizacion y con los detalles precisos.
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7.- ¢ldentifica con claridad las diferentes piezas del motor que contienen realidad

aumentada en €l libro de Mecanica Automotriz?

Tabla 18-4: Eval uacién — piezas del motor que contienen realidad aumentada.
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta redlizada.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

IDENTIFICACION DE PIEZAS CON REALIDAD

AUMENTADA
25
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Grafico 17-4. Evaluacién — Identificacion de piezas con realidad aumentada.

Fuente: Tabla18
Realizado por: Mazon J., Nufiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblacién encuestada el 100% considera que €
material contiene realidad aumentada. La informacién que se ha plasmado en € libro esta
completa, hace referencia a tema de motores de combustion interna'y delimita asi sus partes 'y
las funciones de cada una de estas, por lo cua, €l estudiante tiene la seguridad de contar con una

herramientamodernay alapar del contenido de un libro tradicional, pero mejorado.
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8.- ¢Considera usted que la implementacién de Realidad Aumentada contribuye en €

aprendizaje delamateria?

Tabla19-4: Evauacién — Laredidad Aumentada contribuyen en el aprendizgje.
LA REALIDAD AUMENTADA CONTRIBUYE EN EL APRENDIZAJE

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestarealizada.
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

LA REALIDAD AUMENTADA CONTRIBUYE
EN EL APRENDIZAJE

25

20

15

10

0
Sl NO

=== FRECUENCIA ~==—=PORCENTAJE
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TOTAL

Gréfico 1-4. Evaluacion — Realidad Aumentada contribuyen en el aprendizaje.

Fuente: Tabla19
Realizado por: Mazén J., Nifiez V. 2021

Interpretacion y andlisis. de acuerdo con la poblacioén encuestada el 100% considera que
materia de Realidad Aumentadacontribuye en el aprendizaje. Lainformaci 6n que se haplasmado
en € libro estd completa, hace referenciaa tema de motores de combustion internay delimita asi
sus partes y las funciones de cada una de estas, por lo cual, e estudiante tiene la seguridad de
contar con una herramienta moderna y a la par del contenido de un libro tradicional, pero
mejorado.
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9.- ¢Cree usted que es necesario implementar realidad aumentada en otras asignatur as?

Tabla 20-4: Evaluacién — Implementar realidad aumentada en otras asignaturas.

IMPLEMENTACION DE REALIDAD AUMENTADA EN OTRASASIGNATURAS

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE

Sl 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta realizada.
Realizado por: Maz6n J., NuUfiez V. 2021
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Gréfico 19-4. Evaluacion — Implementacion de Realidad Aumentada.
Fuente: Tabla20
Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

Interpretacion y andlisis: de acuerdo con la poblacioén encuestada el 100% considera que €
materia de Realidad Aumentada puede implementarse en otras asignaturas. La informacion que
se ha plasmado en €l libro esthd completa, hace referencia al tema de motores de combustion
interna 'y delimita asi sus partes y las funciones de cada una de estas, por lo cual, € estudiante
tiene la seguridad de contar con una herramienta modernay ala par del contenido de un libro
tradicional, pero mejorado.
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10.- En general, ¢El material proporcionado leresulté atil?

Tabla 21-4: Evaluacién — Utilidad de la aplicacion.
UTILIDAD DE LA APLICACION

S 21 100%
NO 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestaredizada.
Realizado por: Mazon J., Nifez V. 2021

UTILIDAD DE LA APLICACION

25
20
15

10

wn

—

S| NO TOTAL

=== FRECUENCIA ==—=PORCENTAIJE

Gré&fico 20-4. Evaluacion — Utilidad de la aplicacion.

Fuente: Tabla2l
Realizado por: Mazon J., Nifiez V. 2021

Interpretacion y andlisis. de acuerdo con la poblacién encuestada el 100% considera que
materia de Realidad Aumentada es Util. La informacion que se ha plasmado en € libro esta
completa, hace referencia a tema de motores de combustion internay delimita asi sus partes'y
las funciones de cada una de estas, por lo cud, el estudiante tiene la seguridad de contar con una

herramientamodernay alapar del contenido de un libro tradicional, pero mejorado.
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4.2.10. Conclusiones generales dela encuesta aplicada.

La aplicacion de Realidad Aumentada en libro de texto motivo al aprendizaje de |os estudiantes

del ingtituto, facilitando y dinamizando €l ambiente de aprendizaje.

4.2.11. Resultados de la comparacion realizada del rendimiento académico en el primer

quimestre con la evaluacion realizada después la aplicacion de la realidad aumentada.

No. Nota evaluacion Nota evaluacion
préctica previa practica con € Promedio
programa

1 8.00 9.00 8.50

2 7.00 9.50 8.25

3 7.50 8.50 8.00

4 9.00 9.00 9.00

° I D

6 8.00 9.50 8.75

! 6.00 -

8 8.00 8.50 8.25

9 9.00 10.00 90
>
1 5.50 9.00 7.25
12 8.00 -

13 7.00 9.00 8.00
14 9.00 9.00 9.00
15 8.00 9.50 8.75
16 7.00 9.00 8.00
1 7.00 10.00 850
18 6.00 9.00 7.50
19 9.00 9.50 9.25
20 9.00 9.00 9.00
21 7.00 9.00 8.00
22 6.00 8.50 7.25
23 8.50 10.00 005
24 6.50 -

25 7.00 9.00 8.00
26 8.00 10.00 .00

PROMEDIO TOTAL == — s

Realizado por: Maz6n J., Nifiez V. 2021

72



CARACTERISTICA NUMERO DE PROMEDIO PORCENTAJE
ESTUDIANTES

Antesdelaaplicacion de [k 7.54 75%
Realidad Aumentada
Despuésdelaaplicacion Al 9.21 92%

de Realidad Aumentada

Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021

COMPARACION DE LAS EVALUACIONES

25
20
15
10
5
0
Antes de la Después de
aplicacion la
de Realidad aplicacién
Aumentada de Realidad
Aumentada
ENUMERO DE ESTUDIANTES 21 21
EPROMEDIO 7,54 9,21
I PORCENTAIJE 75% 92%

Gréfico 18-4:  Evaluacion — Estudiantes.
Realizado por: Maz6n J., Nufiez V. 2021
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CONCLUSIONES

La construccion del marco tedrico como sustento del trabajo desarrollado contribuyé a
caracterizar los programas y recursos digitales como herramientas de creacion del materia
propuesto parael Instituto Tecnol 6gico Superior Carlos Cisneros, asu vez delimité lainformacién

mas cercana para cumplir con la creacion ddl libro didactico.

La recopilacién de lainformacion sobre el funcionamiento del motor de combustion interna fue
realizada de formatécnica, unavez que es el sustento especifico sobre el cual setrabgjéy elabord
el material en Realidad Virtual y modelado 3D. A su vez, serealizd el modelado de las diferentes
piezas y elementos que componen e motor de un vehiculo siguiendo |os parametros y pasos
necesarios en los programas elegidos Unity, 3D Max unido a Vuforia, creando también los

marcadores moviles paralainteraccion con € libro disefiado.

Una vez concluido € trabajo Técnico propositivo se presenta el libro didéctico de Realidad
Aumentada para el Instituto Tecnol 6gico Superior Carlos Cisneros con modelado 3D, disefiado a
través de herramientas digitales como € 3D, Unity y Vuforia las mismas que permitieron

construir un material tecnoldgico de uso técnico para un area académicay técnica especifica.
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RECOMENDACIONES

Es fundamental para futuros proyectos e investigaciones tomar como referencia e documento y
su construccién tedrica argumentativa ya que se podratener informacion valiosay sintetizada que
contribuya a trabajos mas especificos, ademés que puede contribuir a una linea de tiempo de la

tecnologia utilizada hasta su realizacion.

Se recomienda Implementar Realidad Aumentada en |os textos, ya que incrementa € interés de

los estudiantes por la asignatura.

Capacitar y motivar a los docentes y estudiantes para que incluyan este tipo de herramientas

tecnol dgicas en su convivenciadiaria.

Se recomienda utilizar 1a recopilacion de la informacion sobre e funcionamiento del motor de
combustion interna ya que fue realizada de formatécnica, y con el apoyo de docentes del area,
una vez que es el sustento especifico sobre el cua se trabajé y elabor6 € material en Realidad
Virtual y modelado 3D. A su vez, se puede utilizar e modelado de las diferentes piezas y
elementos que componen el motor de un vehiculo creando también los marcadores méviles para

lainteraccion con € libro disefiado y afuturo de subpartes.

Esimportante realizar futuros estudios acerca de laimplantacion de realidad aumentada en areas
académicas, ya que contribuye en e desarrollo técnico de los estudiantes, y a su vez mejora de
forma continua su participacion e integracion con las nuevas tecnologias haciendo uso de estas,
iniciando estudios en la misma area de mecanica automotriz con los diferentes sistemas del auto
como son: sistema de frenos, sistema de refrigeracion, sistema de suspension etc. A la vez de
continuar en otras &eas académicas como son: electronica, mecatronica, €ectromecanica,

Historia, Ciencias, medicina, etc.
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ANEXOS

ANEXOA: FICHA DE OBSERVACION

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Conocer el uso dado de materiales académicos y didacticos para € aprendizaje de los

estudiantes del Instituto.

Aplicado: La planificacién curri

FICHA DE OBSERVACION

cular dela Institucion

INSTITUCION Instituto Tecnol égico Carlos Cisneros
1.- Materiales aplicados para el aprendizaje delos estudiantes del I nstituto.
Sl NO
Articulos Cientificos
Libros
Afiches Cientificos
Libros Digitales
Libros Didacticos
2.- Actualizacién de contenidos bibliogr aficos
SEMESTRAL ANUAL
Biblioteca
3.- Adopcion de material dispuesto einvestigado en € I nstituto
Sl NO

Tesis desarrolladas en d

Nivel Tecnologico

Tesis desarrolladas para
el Nivel Medio

Otros

Observaciones:

Elaborado por:




ANEXOB: GUIA DEENTREVISTA

a7

ESCUEL A SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Identificar las preferencias por materiales académicos utilizados para mejorar €
aprendizaje de los estudiantes del Instituto.

Aplicada a: Docentes de la Institucion

1.- ¢Considera usted que los materiales o instrumentos académicos, que se utilizan en los

niveles medios de la educacion, deben ir cambiando segun el avance tecnol 6gico?

2.- ¢Al momento de elegir la bibliografia a utilizarse en e periodo académico, considera

autores nacionales?

3.- ¢ Sabe usted que esla realidad aumentada y cuales son sus usos?

4.- ;Quétipo de Tecnologia o software utiliza usted como ayuda al momento ensefiar?

5.- ¢Qué métodos de ensefianza utiliza usted para dictar su clase?

6.- ¢Considera usted que una aplicacion 3D mejorara el aprendizajetécnico, por qué?

7.- ¢Piensa usted que el area académica debe ser fortalecida con material es tecnol 6gicos?

8.- ¢Quéopinidn tiene usted delosmaterial esrealizados bajo un concepto de disefio y modelado
3D?

9.- ¢Cree usted que los métodos de ensefianza basados en nuevas tecnologias como la

realidad aumentada son de gran ayuda para €l estudiante?



ANEXO C: ENCUESTA APLICADA

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Analizar la percepcion de los estudiantes en temas de utilizacion de la realidad

aumentada en el ambito de aprendizaje.
Aplicada a: Estudiantes dela I nstitucion
Instruccion: Marque con una X en la opcién gque crea, se aproxima a su criterio.

1.- Quétipo de material utiliza para su desarrollo académico

Material Utilizado Cantidad
Libros

Afiches

Articulos

Libros de modelado y
realidad aumentada
TOTAL

2.- ¢La docente incentiva al estudiante al uso de la tecnologia o instrumento tecnol égico

dentro del aula?

Opcion | Marque con unax
Sl
NO
Total




3.- ¢Creeusted quelatecnologia se puede aplicar dentro dela educacion?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

4.- ;Conoce usted materiales enfocados a larealidad aumentada?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

5.- ¢Hautilizado material desarrollado en realidad aumentada, para su estudio?

Opcion | Marque con unax
Sl
NO
Tota

6.- ¢Legustaria utilizar material derealidad aumentada en su area técnica o académica de

estudio?

Opcion | Marque con unax
Sl
NO
Tota

7.- ¢Cree usted que la realidad aumentada puede ser Gtil como herramienta de ensefianza

en la mecanica de motor es?

Opcion | Marque con unax
Sl
NO
Tota




8.- ¢Utiliza el docente algun tipo de tecnologia o software como herramienta de ensefianza

de motores?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

9.- ¢Creeusted que un libro solamente con texto puede resultar aburrido?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

¢Por qué?
a) Porqué hay saturacion detextoy pierdo € interés por leer.
b) Porque usted se hace idea de algo que al final resulta erroneo.

c) Porque un libro con imégenes es més atractivo e interesante.

10.- ¢Cree que un libro didéactico con realidad aumentada le ayudaria a mejorar su

desempefio académico?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total




ANEXOD: LISTADO DE ESTUDIANTES

INSETITUTO TECNOLAGICO SUPERIOR :' o I e
“CARLOS CISNEROS” s e

CcODIGO CEDULA NOMBRE DEL ESTUDIANTE

1794 0605429646 CACERES CANO MAURICIO EDUARDO

1834 0605656875 CASIGNA CARGUA ALEX STIVEN

1943 0605446335 CASTANEDA BARRENO JONATAN LEONARDO
1811 1751048693 CAUJA AREVALO KENEDY VINICIO

1795 0605802552 CAZAR PADILLA JOSE LUIS

1939 0605899806 CONGACHA GUALLI JESUSALEJANDRO

1839 0604951806 CORO GUANO KEVIN RICARDO

1856 0107927873 CRIOLLO COLCHA ALEJANDRO SEBASTIAN
1367 0250292687 CHACHA CHACHA BRAYAN GERMAN

1770 0604961110 GOMEZ SAMANIEGO WILMER OMAR

1841 0650309438 GUALPA RUIZ EDISONPATRICIO

1861 0604683391 GUEVARA GUZMAN JORGE ALONSO

1896 0605539071 HARO CHAFLA STALYN ISMAEL

1822 0605381011 HERNANDEZ RUIZ JHONNY EMILIANO

1937 0604572248 HIDALGO BONILLA ADRIAN ANTHONY

1812 0605498831 JAYA GUAMAN WILINTON OMAR

1771 0605506245 LLANGARI MOROCHO DANNY JONAS

1801 0606255172 MONTERO ROMERO DENNIS JONATHAN

1829 0202425161 NARANJO VELASCO JUAN SEBASTIAN

1926 0605337468 OCANA VILLAGOMEZ BRAYAN ALEXANDER
1900 0605638204 PATAJALO LEMA EDISON BENITO

1803 0604845263 SERRANO YUMICEBA VICTOR LEONIDAS
1852 0605313279 SOLORZANO VIZUETE GEOVANNA ELIZABETH
1840 0605187541 TUQUINGA LEON EDISON RENATO

1796 0605557719 ULLOA OLEASEDWIN PATRICIO

1772 0604853929 YAUTIBUG SAGNAY JOHNATAN PAUL



ANEXOE: EVALUACION DELA APLICACION UTILIZADA

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Analizar la percepcion de los estudiantes al utilizar la aplicacién entregada junto al
libro didéctico.

Aplicada a: Estudiantes de la I nstitucién

1.- ¢El disefio del libro leresultd mondétonoy su interés por leerlo fue disminuyendo?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

¢Por qué?

2.- ¢El manual de usuario de la aplicaciéon movil le muestra de una manera precisay clara

los pasos a seguir para € uso dela aplicacion movil?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

¢Por qué?



3.- ¢Leresulto dificil la descar ga de la aplicacion mévil en su teléfono celular ?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

4.- ;Tuvo algun inconveniente al instalar la aplicacion mévil?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

5.- Leresultd sencilla lainteraccion con los diferentes botones de la aplicacion movil ?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Tota

¢Por qué?

6.- ¢La aplicacion movil eecuta la realidad aumentada correctamente en las paginas

seflaladas?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Tota




7.- ¢ldentifica con claridad las diferentes piezas del motor que contienen realidad

aumentada en € libro de Mecanica Automotriz?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

8.- ¢Considera usted que la implementacion de Realidad Aumentada contribuye en €

aprendizaje delamateria?

Opcion | Margue con unax
Sl
NO
Total

¢Por qué?

9.- ¢Creeusted que es necesario implementar realidad aumentada en otras asignatur as?

Opcion | Marque con unax
Sl
NO
Tota

JPor qué?

10.- En general, ¢El material proporcionado leresulté atil?

Opcion | Marque con unax
Sl
NO
Total

JPor qué?



ANEXOF: REPORTE DE RENDIMIENTO

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO CARLOS

CISNEROS

CARRERA DE TECNOLOGIA SUPERIOR EN MECANICA AUTOMOTRIZ
PERIODO ACADEMICO: Junio-octubre 2021

1. Reporte de Rendimiento con la utilizacion del Programa de Realidad

Aumentada

Datos Gener ales:

Apellidosy nombres del profesor: Valverde Erazo Fabian Algjandro

Carrera: Tecnologia Superior en Mecanica Automotriz

Asignatura: Mantenimiento y Reparacion de Motores a Diésel y gasolina.

Curso: Segundo Jornada: Diurno
: : Paralelo: A _
Primer ciclo: X Segundo Ciclo:
Reportede
rendimiento
. Nota
Apellidosy nombres del
No. ) Nota evaluacion |  evaluacion )
estudiante Promedio
préctica previa | préactica con €l
programa
CACERES CANO
1 MAURICIO EDUARDO 8.00 9.00 8.50
CASIGNA CARGUA
2 ALEX STIVEN 7.00 9.50 8.25

CASTANEDA BARRENO
3 JONATAN LEONARDO 7.50 8.50 8.00




CAUJA AREVALO

4 KENEDY VINICIO
CAZARPADILLA JOSE

5 LUIS
CONGACHA GUALLI

6 JESUS ALEJANDRO 8.00 9.50 8.75
CORO GUANO KEVIN

7 RICARDO 6.00 -
CRIOLLO COLCHA

8 ALEJANDRO SEBASTIAN 8.00 8.50 8.25
CHACHA CHACHA

9 BRAYAN GERMAN 9.00 10.00 9.50
GOMEZ SAMANIEGO
GUALPA RUIZ

11 EDISONPATRICIO 5.50 9.00 7.25
GUEVARA GUZMAN

12 JORGE ALONSO 8.00 -
HARO CHAFLA STALYN

13 ISMAEL 7.00 9.00 8.00
HERNANDEZ RUIZ

14 JHONNY EMILIANO 9.00 9.00 9.00
HIDALGO BONILLA

15 ADRIAN ANTHONY 8.00 9.50 8.75
JAYA GUAMAN

16 WILINTON OMAR 7.00 9.00 8.00
LLANGARI MOROCHO

17 DANNY JONAS 7.00 10.00 8.50
MONTERO ROMERO

18 DENNIS JONATHAN 6.00 9.00 7.50
NARANJO VELASCO

19 JUAN SEBASTIAN 9.00 9.50 9.25
OCANA VILLAGOMEZ

20 BRAYAN ALEXANDER 9.00 9.00 9.00




PATAJALO LEMA

21 EDISON BENITO 7.00 9.00 8.00
SERRANO YUMICEBA

22 VICTOR LEONIDAS 6.00 8.50 7.25
SOLORZANO VIZUETE

23 GEOVANNA ELIZABETH 8.50 10.00 9.25
TUQUINGA LEON

24 EDISON RENATO 6.50 -
ULLOA OLEAS EDWIN

25 PATRICIO 7.00 9.00 8.00
YAUTIBUG SAGNAY

26 JOHNATAN PAUL 8.00 10.00 9.00

PROMEDIO TOTAL 754 9.21 8.38




