UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FACULTAD DE ADMINISTRACION, FINANZAS E INFORMATICA.
PROCESO DE TITULACION
ABRIL 2022 - SEPTIEMBRE 2022
EXAMEN COMPLEXIVO DE GRADO O DE FIN DE CARRERA

PRUEBA PRACTICA
PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE:
INGENIERO EN SISTEMAS DE INFORMACION

TEMA:
ESTUDIO COMPARATIVO ENTRE LA REALIDAD AUMENTADAY LA
REALIDAD VIRTUAL PARA LA EDUCACION COMO HERRAMIENTA PARA LA

ENSENANZA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
ESTUDIANTE:
ERICK EDUARDS HEREDIA RECALDE
TUTOR:
ING. CARLOS CEVALLOS MONAR

ANO 2022


https://sites.google.com/site/utbevaluaciondocentes/home/logo-utb/UTB_Logo_Verde1.png?attredirects=0

RESUMEN
El presente estudio de caso se orienta en el estudio comparativo entre la realidad
aumentada y la realidad virtual para la educacion, debido a que, en la actualidad, se hace el
uso constante de la tecnologia ya sea en el trabajo, hogar e incluso las escuelas. Estas
herramientas proveen un gran avance en la educacion como es el desarrollo del aprendizaje al
estudiante, llevando a cabo aportes como el reforzamiento de los conocimientos e incluso
despertando la curiosidad de aquellos que se interesen por aprender mas o saber el manejo de

estas tecnologias.

Asi como estas tecnologias tienen sus ventajas significativas en el aprendizaje,
también tienen sus desventajas, que se pueden observar mas adelante en el desarrollo de esta

investigacion.

Palabras claves: Realidad Virtual, Realidad Aumentada, 3D, Software.



ABSTRACT
The present case study is oriented in the comparative study between augmented
reality and virtual reality for education, because, at present, the constant use of technology is
made either at work, home and even schools. These tools provide a great advance in
education such as the development of student learning, carrying out contributions such as the
reinforcement of knowledge and even awakening the curiosity of those who are interested in

learning more or knowing the management of these technologies.

Just as these technologies have their significant advantages in learning, they also have

their disadvantages, which can be observed later in the development of this research.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, 3D, Software.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
La decadencia de la educacién y la poca falta de atencion que prestan los estudiantes
de las distintas instituciones educativas. En especial para los de educacion basica debido a
gue los mismos por su nivel de pensamiento y comportamiento mayormente imperativo no
suelen prestar atencion a las clases que no le resultan llamativas o interesantes, se buscara
mediante la informacion presentada dar a conocer la manera en que tendra efecto la realidad
aumentada y la realidad virtual sobre el aprendizaje debido a que en este medio planteado de

aprendizaje habra mayor interaccion entre el estudiante y el material de estudio.

Cabe recalcar que, el uso de tecnologia avanzada requiere de mucho ingreso
econdmico, en el caso de la realidad virtual que hace el uso de cascos, guantes y gafas. Con la
finalidad de sumergirse mas en el escenario que este planteado en distintas areas del
aprendizaje. Por otro lado, el uso de realidad aumentada requiere solamente de un dispositivo
movil que dispone la mayoria de ciudadanos, cumple con la funcion de superponer elementos

virtuales sobre nuestra vision de la realidad.

La realidad aumentada tiene falencias en lo que respecta a la falta profundidad de
inmersion, ya que solo superpone imagenes en 3D y las plasma mediante el dispositivo
movil. Sin embargo, ayuda a la retencion de ideas o conceptos abstractos que el estudiante no
logre comprender, ademas de ser dindmica la clase, quitando de lado la manera de ensefianza

poco didactica.



La realidad virtual al ser poco cotizado su precio en el mercado es de un costo
considerablemente alto, por lo que en ciertas instituciones que quieran implementar este tipo
de ayuda pedagdgica en estudiantes de educacién basica, lo vuelve un desafio. Pero al ser un
aparato tecnoldgico que ayuda a la comprension y capta la atencion de los estudiantes, se
vuelve una buena inversion a corto y largo plazo ya que su objetivo principal es el de aportar

al aprendizaje educativo.



JUSTIFICACION
El presente estudio de caso se basa en el estudio comparativo entre la realidad
aumentada y la realidad virtual para la educacion como herramienta para la ensefianza en
estudiantes de educacion basica, con la finalidad de estimar cual tecnologia es la méas

adecuada para el desarrollo motriz de los estudiantes.

La realidad aumentada es una tecnologia que da paso a usar capas de componentes
virtuales sobre imagenes reales, el cual ofrece experiencias dinamicas al usuario combinando

los elementos virtuales y fisicos, mediante el uso de un dispositivo mévil inteligente.

La realidad virtual ensefia un entorno de distintas escenas y objetos de apariencia real,
presenta al usuario la sensacion de que esta sumergido en la realidad creada con tecnologia

informatica.

Por medio de esta investigacion se va a realizar una comparacion de la realidad
aumentada y la realidad virtual como herramienta para la ensefianza en estudiantes de
educacidn basica, dado a que estas tecnologias son soluciones que pueden incorporar las

instituciones.

Mediante estas soluciones daran acceso a los estudiantes de mejorar el rendimiento
académico, despertar su curiosidad y desarrollar una mejor comprension de los temas que

lleguen a interactuar con los alumnos.

Por consiguiente, relacionar la realidad aumentada y la realidad virtual en el ambito
estudiantil ayudara a mantener un considerable indice de concentracion en los estudiantes de

educacion basica ademas de mejorar en su rendimiento académico.



OBJETIVOS

Objetivo general

e Analizar el estudio comparativo de la realidad aumentada y la realidad virtual para
la educacion como herramienta para la ensefianza en estudiantes de educacion
béasica

Objetivos especificos

e Distinguir la realidad aumentada y la realidad virtual en la ensefianza en estudiantes
de educacion bésica.

e Identificar la realidad aumentada y la realidad virtual para la educacion como
herramienta para la ensefianza.

e Reconocer la forma en que la realidad aumentada y la realidad virtual nos ayudan

como herramienta para la ensefianza.



LINEA DE INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion se relaciona con la linea de investigacion de
sistemas de informacion y comunicacion, emprendimiento e innovacion, porque se dara a
conocer de manera clara la importancia de uso de las herramientas tecnoldgicas de realidad
aumentada y la realidad virtual para la educacion en estudiantes de educacion basica, también
que invitara al desarrollo social e innovacion en la educacion por que los estudiantes recibiran
de una manera mas interactiva las clases que le resulten mas complicadas o los estudiantes
que tengan déficit de concentracion le resultard novedoso y realizara las actividades de

manera mas espontanea, y con buen desarrollo.

Por otro lado, se relaciona con la sublinea de investigacion de desarrollo local y
emprendimiento sostenible y sustentable, debido a que motivara el desarrollo
socioeconomico, por el incremento de material tecnologicos para la implementacion de dicho
tema a tratar, a su vez resultara sostenible y sustentable, porque se mantendra durante un
periodo constante debido a que en la edad de los estudiantes de inicial o educacion béasica

muestras deficiencia en la educacion o hiperactividad en clase.



MARCO CONCEPTUAL

La Realidad Aumentada

Segun (Grapsas, 2019) “La Realidad Aumentada es un recurso tecnoldgico que ofrece
experiencias interactivas al usuario a partir de la combinacién entre la dimensidn virtual y la
fisica, con la utilizacién de dispositivos digitales”. EI medio tecnoldgico de la Realidad
Aumentada brinda un sin nimero de experiencias participativas al usuario mediante la unién

de la dimension virtual y la fisica haciendo el uso de instrumentos digitales.

La realidad aumentada es la terminacidn que describe a las demas tecnologias que son
capaces de juntar elementos virtuales de forma grafica dentro del mundo real. La capacidad
de enlazar el mundo virtual y fisico es el principal aspecto llamativo de esta herramienta, a
causa de que puede adaptarse en distintos espacios y utilizar todas las dimensiones para
aumentar la percepcion del usuario, otorgando datos de interés y asistencia en las actividades

(edsrobotics, 2021)

Caracteristicas sobre la Realidad Aumentada

Las caracteristicas de la Realidad Aumentada son:

e Incorporacion del mundo real y digital
e Tiempo real

e Interaccion 3D

La incorporacion del mundo real y digital es manifestada a través de capas adicionales
de datos digitales que se ilustra en ella, fusionando el mundo fisico con elementos virtuales

superposicionado, producidos por un dispositivo.
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La vision del mundo fisico ilustrado en tiempo real es una de las primordiales
caracteristicas, debido a que aumenta o mejora los elementos por medio de entradas

generadas por un computador.

La interaccion 3D se realiza mediante la combinacion del mundo real y el virtual

(Moreno, 2021).

Como funciona la Realidad Aumentada

Para que la Realidad Aumentada opere de manera correcta se necesita de tres
requisitos principales que se deben cumplir. EI primer requisito necesario es tener un objeto
real para que dé funcion en la creacién del objeto virtual, puede ser en 2D o 3D, por lo cual si
se enfoca con un dispositivo tecnoldgico se podra visualizar a través de la pantalla. Como
segundo requisito necesario es tener disponibilidad de una camara, para asi poder transmitir
la imagen del objeto real. Por Gltimo, y més importante, disponer de un software que
interprete la imagen del objeto real para asi combinarla con proyecciones 3D (Gonzélez,

2022).

Tipos de Realidad Aumentada

Realidad Aumentada geolocalizada

La Realidad Aumentada clasificada como tipo “posicionamiento”, corresponde a que
es determinada por activadores llamados “tiggers”, de los datos que son los sensores que

ilustran la ubicacién del dispositivo movil.

e GPS: Muestra la ubicacion del dispositivo por medio de coordenadas.
e Brdjula: Indica la orientacion del dispositivo en direccion a donde enfoca la cAmara
integrada.

e Acelerometro: Determina la orientacion y angulo del dispositivo.
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La informacion es obtenida y procesada a travées de la camara por medio de un

software de posicionamiento previamente instalado.
Realidad Aumentada basada en marcadores

Los marcadores es el tipo de activador de la informacion en el mundo virtual, y estan

abarcados en tres grupos:

e Cddigos QR: Son un tipo de modelo geométrico en blanco y negro que incorporan
informacion de tipo, PDF, VCard, URL, WIFI, mensaje de texto, imagenes y
geolocalizaciones.

e Markerless NFT: Son activadores de informacion se usan mediante imagenes u
objetos reales.

e Marcadores: Son formas geométricas en blanco y negro y se suelen enmarcar en un

cuadro, en ciertas ocasiones se incluyen siglas o imagenes simples (Sevilla, 2017).
Niveles de Realidad Aumentada
Existen varios niveles de Realidad Aumentada, los cuales son:
Nivel O

Es el nivel basico que esta hiperenlazado al mundo fisico, enfocado en la utilizacion
de cddigos de barra, cddigos QR o reconocimiento de imagenes al azar. Su funcion es basada
en enlazar informacion por medio de c6digos QR que encaminan al usuario a otro tipo de

informacion.
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Nivel 1

La Realidad Aumentada con marcadores, es la forma en la que utilizan figuras
generalmente cuadradas con un disefio simple, ademas de ser impresas a blanco y negro,
luego de ser escaneadas sustraen la informacion 3D contenida por medio de la pantalla del

dispositivo.

Nivel 2

La Realidad Aumentada sin marcadores, esta basada en la utilizacion del GPS y la
brajula del dispositivo mdvil, mediante los cuales consiguen localizar la posicion y

orientacion.

Nivel 3

La vision aumentada, se basa en la conversion del mundo real a un mundo virtual,
mediante un aparato tecnoldgico como lo son: las gafas VR, proyectores, lentillas y cascos

(unex, 2021).

Beneficios de usar Realidad Aumentada en el aula

El uso de las nuevas tecnologias en el ambito educativo ha mejorado el desarrollo
pedagdgico, incluso a aumentar la interaccion en el aula. Los docentes disponen de mas
medio y oportunidades para la ensefianza estudiantil debido a que es méas llamativo para los

alumnos. Existen ciertos beneficios sobre el uso de la Realidad Aumentada, los cuales son:

e Aumenta la comprension: Permite el facil entendimiento de los conceptos abstractos.
Gracias a la interaccion, el estudiante puede formar parte del contenido.

e Mejora la retencion de ideas: Con la ejecucion de la Realidad Aumentada se puede
memorizar y retener mejor los nuevos conocimientos. Se emplea de manera que

fomenta la creatividad y la imaginacion incluso la capacidad de resolver dificultades.
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Fomenta la colaboracion: Al utilizar la Realidad Aumentada, genera un clima mas
activo, ademas de ayudar en el aprendizaje del poder debatir, experimentar y
compartidos los resultados conseguidos. Incluso, aparte de ser Gtil con los estudiantes,
es beneficioso para los profesores en el momento de fomentar una comunicacion
fluida.

Incluye la tecnologia en la educacion: Al momento de hacer énfasis en el uso de
animaciones, los estudiantes se sienten mas motivados a seguir estudiando y
ampliando sus conocimientos.

Facilita el dinamismo en las clases: El uso de esta tecnologia, las actividades y
lecciones se vuelven mas entretenidas. Esto hace que los estudiantes aprendan de
manera facil y didactica. Debido a diversas aplicaciones, desde una perspectiva visual
los alumnos pueden aumentar su conocimiento. Asi, se evita que la ensefianza se torne

repetitiva (Educalink, 2021).

Aplicaciones de Realidad Aumentada para la educacion

Con el paso del tiempo la Realidad Aumentada esta siendo utilizada con mas

frecuencia en el aula, ya sea en la educacion primaria como en la educacion secundaria. En la

actualidad, estas herramientas aportan a que los estudiantes logren una mayor percepcion e

interaccion con el aprendizaje.

A continuacion, las siguientes herramientas mas usadas:

Metaverse: es una aplicacidén conocida que nos ayuda a crear objetos en 3D, insertar
enlaces, afiadir contenidos multimedia, juegos, busqueda de tesoros, entre otras.
Dispone de una pagina web con un amplio banco de imagenes en tercera dimension,
por medio de la cdAmara del teléfono se pueden superponer dichas imagenes, ademas

de poder interactuar con ellas.
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e Merge Cube: Es una herramienta que lleva varios afios dando buenos resultados, con
solamente enfocar el cubo Merge con un teléfono se puede interactuar con él. EI cubo
se puede comprar, ademas de poder descargarlo y construirlo de manera gratuita.

e Roar: Es una herramienta sencilla de facil manejo que no necesita de conocimiento
informético para poder crear contenido de Realidad Aumentada. Contiene imagenes,
contenido audiovisual, botones de accion y demas. Los modelos 3D se pueden
disefiar por separado y luego subidos a la pagina web, con solamente escanear la
imagen previamente creada se desplegara toda la informacién que contenga, tanto en

dispositivos inteligentes, como en ordenadores (idDocente, 2021).
Realidad Virtual

La realidad virtual detalla el conjunto de tecnologias inmersivas que esperan ubicar al
usuario dentro de entornos virtuales simulados por un computador. Hay la posibilidad de que
las iméagenes sean realistas 0 no dependiendo del fin que se le pretenda alcanzar con las

simulaciones.

Para poder ejecutar la Realidad Virtual se debe hacer uso de un dispositivo llamado
“lentes o cascos de Realidad Virtual”. Estos lentes hacen factible que los usuarios

experimenten un escenario en 360° grados con alta definicion.

La introduccién de audio y sensores de movimiento, da acceso a una interaccion méas
dinamica y Unica con el entorno virtual, lo que la hace una experiencia mas realista

(edsrobotics, 2021).
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Caracteristicas de la Realidad Virtual

Las principales caracteristicas de la Realidad Virtual son:

e Simula un ambiente del mundo como contenedor de distintos objetos, realizado en
base a reglas de juego establecidas con anticipacion.

e Dispone de un entorno desarrollado con graficos tridimensionales.

e Posee un comportamiento de ejecucién en tiempo real, ademas de ser dinamico e
interactivo.

e Capacidad de interaccion ante el usuario, garantizandole en su modalidad mas
avanzada, una experiencia de inmersion total al mundo virtual.

e Requiere principalmente un cierto grado de escepticismo al momento de experimentar
el entorno virtual al que ingresa, debido a que el objetivo es conseguir un buen grado

de integracion del usuario (acdesdigital, 2018).

Como funciona la Realidad Virtual

La tecnologia de la Realidad Virtual es parecida a la interaccion con objetos del
mundo real, su Unica diferencia, es una simulacién haciendo uso de un computador. En la
actualidad la tecnologia de la Realidad Virtual dispone de lentes y gafas de Realidad Virtual,
incluso controles avanzados, un sistema de sonido envolvente, plataformas para caminar y

controlar la accion.

El proposito de los desarrolladores de la Realidad Virtual es de probar que las
experiencias sean mas inmersivas y cercanas a la realidad. En base a los cambios de la
tecnologia, actualmente se pueden descargar aplicaciones de Realidad Virtual en dispositivos
inteligentes que emplean las caracteristicas de movimiento de los teléfonos para ofrecer

experiencias esenciales de Realidad Virtual.
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Los lentes 0 Gafas de Realidad Virtual son la base de una buena experiencia.

Para poder iniciar una simulacion de Realidad Virtual se procede primero a colocarse
los lentes. Por lo general, los usuarios inician el juego con anterioridad o le piden a alguien
que les active la aplicacidn, ya sea en computadora o consola. Una vez colocado los lentes en
la cabeza del usuario, se podran utilizar controles de desplazamiento haciendo uso del cuerpo,
para controlar la experiencia en la pantalla. Mientras el usuario tenga puesto los lentes, la
escena seguird interactuando con este mientras hace uso del control para observar alrededor

(Hern&ndez, 2022).

Tipos de Realidad Virtual

Realidad No Inmersiva

Se representa la visualizacion de los elementos virtuales mediante la pantalla, por
medio de multiples accesorios de entretenimiento como el teclado, el raton o el microfono.
Haciendo uso del internet se puede interactuar en tiempo real con distintas personas o

ambientes, que no existen en realidad (wordpress, 2017).

Realidad Semi-Inmersiva

Para hacer uso de la Realidad Semi-Inversa se necesita de 4 pantallas alineadas en
forma de cubo, ademas de necesitar unas gafas especiales y un artefacto que realice el
seguimiento de los movimientos que realice realizados por la cabeza, incluso al moverse,

proyecte imagenes por el motor de cada pantalla (wikis, 2017).

Realidad Inmersiva

Para una mejor experiencia sobre la Realidad Inmersiva, es necesario el uso de

accesorios externos como lo son las gafas o los cascos de Realidad Virtual. Basicamente este
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tipo de Realidad Inmersiva lo que busca es crear una experiencia Unica, introduciéndolo en

una dimension totalmente distinta a la real (Tokio School, 2021).

Beneficios de la Realidad Virtual en la educacion

Permitir el acceso a recursos digitales en la era de la tecnologia, puede beneficiar la

experiencia en el ambito educativo tanto para los alumnos como también para el docente.

La Realidad Virtual se ubica como la herramienta tecnolégica ideal para crear nuevos

ambientes educativos, alternando las opciones y concediendo al profesor atender las

necesidades de cada uno de los estudiantes.

Los beneficios de la Realidad Virtual dentro del aula son:

Mejora la comprension: En varias circunstancias se vuelve una tarea dificil la
comprensién de un concepto, principalmente porque este resulte abstracto o
complejo. Por ello, ensefarlo en todas sus dimensiones con el uso de la Realidad
Virtual puede ayudar drasticamente a facilitar la comprension.

Ahorra tiempo: Debido a que los conocimientos ensefiados se vuelven facil de
comprender dichos resultados pueden obtenerse en un menor tiempo, por lo que el
educador podra emplear méas tiempo de la clase en explicar otros conceptos para
lograr una mejor retroalimentacion.

Genera conocimientos mas duraderos: Lo que se experimenta usualmente se recuerda
por mucho tiempo y con claridad lo que nos cuenta otra persona. Las lecciones que
incluyan emocion, como las que pueden darse con la Realidad Virtual, crean
conocimientos duraderos.

Estudiantes més atentos: La creacion de experiencias inmersivas puede aumentar el

tiempo de atencion en el aula de clases ademas de facilitar el trabajo en equipo.
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e Personalizacion del aprendizaje: Los profesores podran trabajar de manera mas
eficiente en las dificultades que presenta cada nifio y centrarse en profundizar mas los

aspectos de cada estudiante (universia, 2017).

Aplicacion de Realidad Virtual para la educacién

e InMind VR 2: Es un juego arcade que busca desarrollar la toma de decisiones y
estudiar la actividad cerebral. Nos metemos en la piel de un adolescente ayudandolo a
entender el interior del cerebro y como funciona, mediante un viaje a una recreacion
del mismo.

e Unimersiv: Es una de las aplicaciones mas completas para aprender mediante la
Realidad Virtual. Esta aplicacion estd basada en aprender sobre la historia, pueden
trasladarse a la antigua Grecia incluso estar dentro del Titanic; también pueden
convertirse en un astronauta y aprender sobre la anatomia del cuerpo humano.

e Mondly VR: Es una herramienta que ayudara al estudiante en el aprendizaje de
nuevos idiomas de la mejor manera posible, interactuando mediante la recreacion de
didlogos y comunicandose en el idioma que alld elegido con anterioridad. Esta
herramienta hace uso de reconocimiento de voz, analizando palabras y frases,

respondiendo de manera inmediata (classlife, 2021).

Diferencias entre la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual

Existen ciertas diferencias entre ambas tecnologias:

e Visualizacion de objetos: La Realidad Virtual permite al usuario sumergirse por
completo en un espacio virtual, mientras que la Realidad Aumentada muestra
imagenes superpuestas en un entorno real, consiguiendo afadir imagenes e

informacion que ayude con la interaccion del mundo.
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Interaccién con el entorno: La Realidad Aumentada permite interactuar y tomar
decisiones con mucha libertad. Mientras que la Realidad Virtual simula el mundo real
de forma envolvente. Debido a que el usuario puede afiadir elementos virtuales
encima de la realidad, pudiendo asi ejecutar acciones como colocar una lampara en la
sala o probarse una camiseta.

Requisitos técnicos: Para hacer uso de la Realidad Virtual se dispone de dispositivos
adicionales como son: gafas de Realidad Virtual y auriculares. Sin embargo, la
Realidad Aumentada es mas ddcil porque permite visibilizar objetos desde cualquier
teléfono inteligente.

Costes asociados: En el caso de la Realidad Virtual se ocupa dispositivos que influyan
para poder funcionar y que en varias ocasiones tiene costos elevados, en cambio, la
Realidad Aumentada mediante cualquier dispositivo inteligente permitira la
visualizacion de los objetos superpuestos a la realidad, siempre y cuando estos
dispongan de una pantalla y cAmara (Lazaro, 2020).

Posicionamiento de los objetos: Un aspecto que diferencia de la Realidad Aumentada
con la Realidad Virtual es la posicion de los objetos, en el caso de la Realidad Virtual
es la creacion de diferentes elementos que durante el proceso van en cambio
constante. Algo que no ocurre en la Realidad Aumentada, debido a que los elementos
reales se mantienen visibles y no van a alterar su posicion.

Experiencia inmersiva: Otro aspecto que se puede diferenciar de ambas tecnologias es
el grado de inmersion. Con la Realidad Aumentada la sensacion de inmersién es nula
debido a que hace uso del mundo real para agregar elementos creados virtualmente,
para el caso de la Realidad Virtual la sensacién que produce es muy significativa
porgque genera una sensacion de que hemos estado en otros lugares ya sean reales o

ficticios sin necesidad de movernos (Zapatero, 2021).
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Principios educativos de la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual

Materiales educativos digitales

Un nuevo ecosistema de recursos virtuales, es la nueva tendencia en auge que viene
dejando de lado los materiales de lectoescritura tradicionales como lo son: libros, fotocopias,
etc. Un ejemplo de Realidad Aumentada serian los
“libros magicos”, que son textos con marcadores que activan por medio de un teléfono
inteligente la visualizacién de informacién en 3D. La disponibilidad creciente de videojuegos
basados en Realidad Virtual también conlleva una oferta en materiales para vivir una

experiencia de completa inmersion y no solo para hacer consultas de informacion.
Gamificacién

Los juegos tienen la capacidad de generar aprendizaje, ademas de ser una de las
tendencias educativas en desarrollo. La sensacion de la Realidad Virtual es la inmersion
absoluta en el juego y la aportacion que hace la Realidad Aumentada es la capacidad de
convertir escenarios reales en ficticios. No solo es posible en aplicaciones disefiadas

solamente como juego, sino incluso hay aquellas que incorporan dinamicas de juego ya sean

colaborativas o competitivas, en un entorno de ensefianza real.

Aprendizaje basado en la experimentacion

Estas herramientas tanto la Realidad Aumentada como la Realidad Virtual facilitan
escenarios en los que el estudiante puede someterse a distintas pruebas sobre ciertos
contenidos. Por un cierto costo monetario, estas tecnologias digitales dan paso a que el
alumno pueda experimentar escenarios histdricos o incluso de entrenamiento de pilotaje;

escenarios que serian imposibles aproximarse de otro modo.

21



Aprendizaje movil

Con la ayuda de la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, los estudiantes pueden
explorar distintos contenidos de ensefianza, en cualquier lugar que les parezca conveniente,
sin necesidad de estar restringido por los horarios de clase. Brinda la virtud de que cualquier

sitio puede transformarse en un escenario de aprendizaje (eduteka, 2018).
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MARCO METODOLOGICO
En el presente trabajo de investigacion se utilizo la investigacion comparativa
descriptiva basado en la explicacion de (Pacheco, 2022) donde relata que el método
comparativo se define como un procedimiento de investigacidn sistematico, basado en la
diferenciacion de fendmenos, con la intencion de establecer semejanzas y diferencias entre

ellos.

La presente investigacion fue disefiada bajo el enfoque metodoldgico cualitativo,
segun (Santander Universidades, 2021) relata que la investigacion cualitativa implica
recopilar y analizar datos no numéricos para comprender conceptos, opiniones o
experiencias, asi como datos sobre experiencias vividas, emociones o comportamientos, con
los significados que las personas les atribuyen. Por esta razon, los resultados se expresan en

palabras.

La técnica de recoleccion de datos que se implementd para la realizacion de este
estudio fue el analisis documental y bibliogréafico, los cuales ayudaron con la realizacion del
marco conceptual aportando en diferentes aspectos y llegando a ciertas conclusiones

concretas.
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RESULTADOS
El uso de las nuevas tecnologias como método de ensefianza aportan en gran parte al
desarrollo motriz de los estudiantes, principalmente en la interaccion y atencion en la hora de
clases. En base a la investigacion realizada y la informacion obtenida se puede mostrar la

siguiente informacidn sobre ambas tecnologias.

Ventajas de la Realidad Aumentada en la educacion

Tiene la capacidad de juntar elementos virtuales y plasmarlos en el mundo fisico,

siempre y cuando dispongamos de un teléfono mavil

Al ser visualizado en tiempo real un cierto objeto en un formato 3D, podemos
también interactuar con él, fomentando asi tanto a las personas como estudiantes a despertar

su interés y curiosidad

Aumenta el facil entendimiento del estudiante de distintos temas que se traten en
clase; por ejemplo, el cuerpo humano, los componentes de una computadora, animales

prehistoricos, el sistema planetario

Promueve la colaboracidn entre los estudiantes, siendo capaces de experimentar y
compartir los resultados obtenidos, ademas de que el docente tendrd una comunicacion mas

fluida con sus alumnos

Desventajas de la Realidad Aumentada en la educacion

El docente debera mejorar su desempefio en el uso de estas herramientas tecnologicas.

Se requiere de un dispositivo mévil avanzado para poder tener una mejor experiencia

al momento de ilustrar imagenes en 3D de alta calidad.
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Ventajas de la Realidad Virtual en la educacion

Al hacer uso de lentes y cascos, provoca una mayor inmersion por consiguiente el

alumno podra interactuar de una mejor manera con los objetos o sitios.

Provoca una mayor retencion de ideas, basicamente ayuda a los estudiantes a tener

recuerdos mas duraderos del tema que traten.

Al momento de aplicar esta tecnologia como método de ensefianza promueve a que el

estudiante siga estudiando y amplie su intelecto.

Desventajas de la Realidad Virtual en la educacion

El costo por adquirir los instrumentos para aplicarlo en la educacion podria ser un

problema, si la institucion no dispone de suficientes fondos.

Las gafas de realidad virtual tienen la capacidad de dar una completa inmersion, por

lo que en ciertas ocasiones el uso prolongado puede provocar mareos o dolor de cabeza.

No es muy recomendable usarlo en nifios debido a que aun esté desarrollado por

completo la vista.
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En base a los resultados estipulados se elaboré una tabla que muestra de manera

resumida las ventajas y desventajas sobre la realidad aumentada.

Tabla

Ventajas y desventajas de la realidad aumentada

INMERSION

INTERACCION

CONOCIMIENTO

VENTAJAS
Posee la capacidad de

agregar elementos virtuales

Al momento de plasmar un
objeto en 3D se puede
interactuar con él.

Facilita el entendimiento a

los estudiantes.

DESVENTAJAS

Solamente son elementos

superpuestos mediante el uso

del teléfono

Es limitada la interaccion
que se mantiene con el
objeto presente.

El conocimiento que se
puede dar es corto debido a
las pocas aplicaciones que
brindan la realidad

aumentada.

Nota: Muestra de las ventajas y desventajas que presenta la realidad aumentada
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Basandose en los resultados se elabor6 una tabla demostrando las ventajas y

desventajas sobre la realidad virtual.

Tabla

Ventajas y desventajas de la realidad virtual

INMERSION

INTERACCION

CONOCIMIENTO

VENTAJAS
Tiene una mayor inmersion
debido al uso de gafas.
Al poseer una mayor
inmersion, también posee la
capacidad de interactuar de
mejor manera con el
ambiente que se plasme.
Ayuda en gran medida a la

retencion de ideas

DESVENTAJAS
Tiene un costo elevado el
adquirir las gafas.
Puede provocar mareos e
incluso dolor de cabeza por

el uso excesivo.

El uso de las gafas en nifios

no es muy recomendable.

Nota: Muestra de las ventajas y desventajas que presenta la realidad virtual.
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DISCUSION DE RESULTADOS
Con la realizacion de esta investigacion se obtuvo ciertas caracteristicas relevantes
que aportan en gran medida a la ensefianza en estudiantes de educacion basica, desarrollando
su autonomia por el descubrimiento de nuevos contenidos en los que puede fortalecer su
conocimiento; generalizandolo con ambas tecnologias, la Realidad Aumentada y la Realidad

Virtual.

Cada una de estas herramientas tienen aportes similares, como es el caso de la
visualizacion de objetos en tercera dimension, también como la interaccion con distintos

objetos 0 ambientes personalizados de indole estudiantil.

Por un lado, la Realidad Aumentada solamente dispone de un teléfono inteligente con
camara para poder plasmar las distintas imagenes con las que podra observar y manipular

resultando también menos costoso.

Por otro lado, la Realidad Virtual tiende a ser mas inmersivo con el uso adicional de
unas gafas, ademas de controles y auriculares, transportandolo a un mundo virtual, con

mecénicas del mundo real, pero con el inconveniente que es mas costoso.

La Realidad Aumentada en el ambito educativo es mas adecuada porque puede
interactuar en un entorno real integrando la informacion digital, de esta manera el estudiante
percibe que lo real y virtual pueden interrelacionarse, siguiendo a la vez instrucciones que el

docente exprese.

La Realidad Aumentada aporta en gran medida al docente porque facilita la
retroalimentacién y el dinamismo de la clase, cumpliendo con los objetivos de aprendizaje

que el profesor alla empleado.
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CONCLUSIONES
El uso de la tecnologia como medio didactico beneficia en gran medida a los
estudiantes debido a que se esta cambiando la manera tradicional a la que se ensefia,

tornandose mas dindmica y evitando que sea tan repetitiva.

El rendimiento de los estudiantes aumentaria al momento de manipular cualquiera de
las dos tecnologias porque ayuda en la retencion de ideas o conceptos que el docente este

impartiendo.

Ambas tecnologias tienen aspectos que la diferencian de la otra sobre todo en la parte
de inmersion y visualizacion de objetos, por una parte, tenemos que la Realidad Aumentada
agrega imagenes en 3D mediante un mdvil, en cambio, la Realidad Virtual utiliza un

ambiente digital mas profundizado.

La Realidad Aumentada es més practica y requiere de un menor costo, al solamente
hacer uso de un teléfono con camara, siendo una gran diferencia en comparacion con la

Realidad Virtual que requiere primordialmente de unas gafas, auriculares y controles.

La Realidad Virtual al ofrecer una mayor inmersion tiene como contraparte que puede
llegar a ser complicada para los estudiantes de educacién basica debido a sus controles

avanzados.
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RECOMENDACIONES
Ambas tecnologias ofrecen una ventaja para el aprendizaje estudiantil, sin embargo,
se debe tener en cuenta sus diferencias al momento de elegir cual herramienta tecnologia lo

podria beneficiar, puede hacer uso de esta informacion como base para tomar una decision.

Se recomienda que, si hace uso de cualquiera de las dos herramientas tecnoldgicas
como método de ensefianza, se explique de manera correcta, por parte del docente, al

estudiante que vaya a manipular algunos de estos aparatos tecnoldgicos.

Es recomendable que el tiempo de exposicion de la Realidad Virtual en los
estudiantes no sea tan prolongado, debido a que puede ocasionar fatiga visual, mareos,

nauseas y dolor de cabeza.

Es responsabilidad del docente y del estudiante comprometerse a tener un respectivo

cuidado al momento de hacer uso de los instrumentos didacticos, evitando que se caigan y se

dafen.

Se recomienda que los profesores se informen o capaciten sobre como las nuevas

herramientas tecnoldgicas pueden ayudar en el aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXOS

Tabla de resultados

VENTAJAS
Posee la capacidad de

INMERSION agregar elementos virtuales

Al momento de plasmar un
INTERACCION objeto en 3D se puede
interactuar con él.

Facilita el entendimiento a
los estudiantes.

CONOCIMIENTO

DESVENTAJAS
Solamente son elementos
superpuestos mediante el uso
del teléfono
Es limitada la interaccion
que se mantiene con el
objeto presente.

El conocimiento que se
puede dar es corto debido a
las pocas aplicaciones que
brindan la realidad

aumentada.

Inmersion.- Capacidad que tiene la persona de hacer un lado el mundo real y adentrarse al

mundo virtual.

Interaccion.- Es la accion reciproca entre dos personas o mas, ademas de objetos.

Conocimiento.- Es la capacidad de entendimiento de la persona que adquiere a través del

tiempo

34



