
I 
 

 
 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA  

 DE SANTA ELENA  

 

FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES 

 

USO DE REALIDAD AUMENTADA EN 

LA IMPLEMENTACIÓN DE UNA APLICACIÓN MÓVIL 

PARA LA MATERIA CIENCIAS NATURALES EN EL CICLO 

BÁSICO DE LA UNIDAD EDUCATIVA ALMIRANTE 

ALFREDO POVEDA BURBANO 

 

 TESIS DE GRADO  

Previa a la obtención del Título de: 

INGENIERO EN SISTEMAS 

AUTOR: JORGE LUIS TIGRERO ALVARADO 

TUTOR: ING. KARLA ABAD SACOTO, MSc 

LA LIBERTAD ï ECUADOR 

2015 



II 
 

 
 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL 

PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

 

FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES 

USO DE REALIDAD AUMENTADA EN  

LA IMPLEMENTACIÓN DE UNA APLICACIÓN MÓVIL  

PARA LA MATERIA CIENCIAS NATURALES EN EL CICLO 

BÁSICO DE LA UNIDAD EDUCATIVA ALMIRANTE  

ALFREDO POVEDA BURBANO 

TESIS DE GRADO 

Previa a la obtención del Título de: 

 

INGENIERO EN SISTEMAS 

 

AUTOR: JORGE LUIS TIGRERO ALVARADO 

TUTOR: ING. KARLA ABAD SACOTO, MSc 

 

LA LIBERTAD ï ECUADOR 

2015 

  

 



II 
 

 
 

 

La Libertad,  de Febrero del 2015 

 

 

 

 

 

 

APROBACIÓN DEL TUTOR 

 

En mi calidad de Tutor del trabajo de investigaci·n, ñUSO DE REALIDAD 

AUMENTADA EN LA IMPLEMENTACIÓN DE UNA APLICACIÓN MÓVIL 

PARA LA MATERIA CIENCIAS NATURALES EN EL CICLO BÁSICO DE 

LA UNIDAD EDUCATIVA ALMIRANTE ALFREDO POVEDA 

BURBANO.ñ, elaborado por el Sr. Jorge Luis Tigrero Alvarado, egresado 

de la Carrera de Informática, Escuela de Informática, Facultad de Sistemas 

y Telecomunicaciones de la Universidad Estatal Península de Santa Elena, 

previo a la obtención del Título de Ingeniero en Sistemas, me permito 

declarar que luego de haber orientado, estudiado y revisado, la Apruebo en 

todas sus partes.  

 

 

 

Atentamente 

 

 

 

ééééééééééééé. 

Ing. Karla Abad Sacoto, MSc 

TUTOR 

 



III 
 

 
 

 

Salinas, 14 de abril del 2015 

 

REVISIÓN ORTOGRÁFICA Y GRAMATICAL 

CERTIFICO: 

 

Que he procedido a revisar la GRAMÁTICA del Trabajo de Titulación del 

señor JORGE LUIS TIGRERO ALVARADO, con cédula de identidad N° 

0928389592, cuyo tema es: ñUSO DE REALIDAD AUMENTADA EN LA 

IMPLEMENTACIÓN DE UNA APLICACIÓN MÓVIL PARA LA MATERIA 

CIENCIAS NATURALES EN EL CICLO BÁSICO DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA ALMIRANTE ALFREDO POVEDA BURBANOò. 

 

 

Es todo cuanto puedo certificar con respecto a la revisión del proyecto antes 

mencionado, por lo que el interesado puede dar uso que estime 

conveniente con el presente documento. 

 

 

Atentamente, 

 

 

MSc, Victor Alvia Zambrano 

C.I. N° 0913267167 

 



IV 
 

 
 

 

 

 

 

 

DEDICATORIA 

 

Este trabajo se la dedico infinitamente a Dios, 

por haberme permitido culminar con éxitos mis 

estudios universitarios. 

A mi madre y a mi padre por brindarme todo su 

apoyo incondicional, tanto económicamente 

como moralmente en situaciones difíciles. 

A mis hermanos y hermanas por hacer de este 

proyecto una meta más cumplida en mi vida. 

A mis compañeros universitarios por darme 

ánimos y consejos para seguir adelante con este 

proyecto. 

Y a las demás personas que supieron apoyarme 

cuando más lo necesitaba. 

 
Jorge Tigrero Alvarado 

 

 

 

 



V 
 

 
 

 

 

 

AGRADECIMIENTO 

 

Agradezco especialmente a la Ing. KARLA 

YADIRA ABAD SACOTO por brindarme su 

apoyo incondicional con sus conocimientos, 

además de su apoyo moral  en cada una de las 

dificultades que se me presentaban en el 

desarrollo de este proyecto. 

A la Unidad Educativa Alfredo Poveda Burbano 

por haberme abierto sus puertas y permitido 

desarrollar este proyecto. 

Al profesor Rubén Soriano por haberme 

ayudado en muchos aspectos importantes 

durante el desarrollo de este proyecto. 

A la Universidad Estatal Península de Santa 

Elena, por brindarme una formación académica 

profesional por medio de sus docentes que 

compartieron sus conocimientos y experiencias, 

además  por bridarme su apoyo a través del 

Grupo GITWYN facilitándome el uso de sus 

equipos informáticos. 

 
Jorge Tigrero Alvarado 

 



VI 
 

 
 

 

 

TRIBUNAL DE GRADO 

 

 

 

 

 

 

__________________________  ___________________________ 

Ing. Fredy Villao Santos, MSc.   Ing. Walter Orozco Iguasnia, MSc. 

     Decano de la Facultad de    Director de Escuela 

Sistemas y Telecomunicaciones 

 

 

 

 

 

 

________________________           ___________________________ 

Ing. Karla  Abad Sacoto, MSc               Ing. Jaime Orozco  

 Profesor ïTutor                     Profesor Área 

 

 

 

 

 

__________________________________ 

Ab. Joe Espinoza Ayala 

Secretario General 

 



VII 
 

 
 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES 

ESCUELA DE INFORMÁTICA  

ñUSO DE REALIDAD AUMENTADA EN LA IMPLEMENTACIÓN DE UNA 

APLICACIÓN MÓVIL PARA LA MATERIA CIENCIAS NATURALES EN 

EL CICLO BÁSICO DE LA UNIDAD EDUCATIVA ALMIRANTE 

ALFREDO POVEDA BURBANOò 

 

AUTOR: JORGE LUIS TIGRERO ALVARADO  

TUTOR: ING. KARLA ABAD SACOTO 

RESUMEN 
 

La presente Tesis trata sobre el Uso de Realidad Aumentada en la 

implementación de una aplicación móvil para la materia Ciencias Naturales 

en el ciclo básico de la Unidad Educativa Almirante Alfredo Poveda 

Burbano, debido a que esta institución educativa no cuenta con software ni 

aplicación informática que ayuden a fomentar los procesos de inter-

aprendizaje en las Ciencias Naturales, de esta manera se propuso el uso 

de la tecnología de Realidad Aumentada la cual permite la superposición 

de contenido virtual 3D en el entorno real, por lo que se realizó un estudio 

bibliográfico sobre las herramientas que permiten la creación de Realidad 

Aumentada para su uso en dispositivo móvil quedando el más preferido la 

herramienta Unity + Vuforia, ya que brinda muchas funcionalidades en la 

creación de este tipo de aplicaciones, a su vez la herramienta que se usará 

en la elaboración de contenido 3D de manera animada e interactiva es 

Blender. Y mediante el uso de la metodología de investigación, aplicando 

encuesta y entrevista tanto a estudiantes como docentes se verificó el 

estado actual de cómo se desarrolla una clase de Ciencias Naturales, y 

dando como alternativa de solución la creación de una aplicación móvil para 

ayudar los procesos de las clases de Ciencias Naturales, asimismo se 

pretende que las clases sean más motivadoras y aquellos temas que no se 

pueden explicar de manera real, puedan ser explicadas ayudadas de la 

virtualidad, además se pretende fortalecer el trabajo en grupo para que de 

esta manera los estudiantes que tienen más conocimientos las compartan 

con los otros compañeros. 
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INTRODUCCIÓN 

 

La presente tesis es una investigación que pretende utilizar la Realidad 

Aumentada para apoyar el inter-aprendizaje de la materia Ciencias 

Naturales de la Unidad Educativa Alfredo Poveda Burbano. 

 

Es indispensable recalcar que las clases impartidas por los docentes no 

siempre son asimiladas por los estudiantes debido a que él no cuenta con 

una herramienta que permita explicar de mejor manera ciertos temas. 

Además de esto, no son tan motivadoras por el hecho de que el profesor 

tiene que explicar de manera verbal aquellos temas que requieren una 

forma distinta de enseñar. 

 

Al no contar con herramientas apropiadas para el desarrollo de una clase, 

no siempre se tendrá resultados positivos, siendo ésta que el estudiante 

entienda y aprenda. 

 

A muchos de los estudiantes no les gusta trabajar en grupo por el hecho de 

que algunos compañeros no colaboran aportando con conocimientos y 

otros prefieren aprender para sí mismos de manera autónoma, siendo ésta 

una problemática que se tiene que solucionar con el fin de que aquellos 

estudiantes que tengan más conocimientos las compartan con los demás 

compañeros. 

 

Luego de haber identificado y analizado la problemática se pretende como 

solución el uso de Realidad Aumentada en la implementación de una 

aplicación móvil para la materia Ciencias Naturales en el ciclo básico de la 

Unidad Educativa Almirante Alfredo Poveda Burbano, trabajo que está 

constituido de cinco capítulos que se describen a continuación: 



 
 

 
2 

 

Capítulo I: Referente al marco contextual donde se describe la 

identificación, situación y justificación  del problema, una hipótesis, objetivo 

general y específicos, además de los resultados esperados. 

 

Capítulo II: Hace referencia al marco teórico en el cual se describe los 

ámbitos donde más es aplicada la tecnología de Realidad Aumentada a 

criterio de diferentes autores, y de las herramientas más usadas que 

permiten el desarrollo de estas aplicaciones enfocados a los dispositivos 

móviles, además describe la matriz de las variables, las metodologías de 

investigación, técnicas e instrumentos usados en este proyecto, y las 

encuestas tabuladas con su respectivo análisis. 

 

Capítulo III: Enfocado en el análisis de las herramientas descritas en el 

capítulo anterior, los resultados, análisis económico, técnico y colaborativo. 

 

Capítulo IV: Redacta la elaboración de los diseños 3D que serán 

implementados en la aplicación, incluyendo el modelado, texturizado y 

animación 3D, además de la elaboración de la interfaz de usuario para que 

éste pueda interactuar con ella, diseño de datos, de marcadores, y el 

desarrollo. 

 

Capítulo V: Se describe la demostración de hipótesis constituyendo como 

solución de la propuesta el uso de Realidad Aumentada en la 

implementación de una aplicación móvil para la materia Ciencias Naturales 

en el ciclo básico de la Unidad Educativa Almirante Alfredo Poveda 

Burbano. 
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CAPÍTULO I 
 

 

 

MARCO REFERENCIAL 

 

 

 

 

1. MARCO REFERENCIAL 

En este capítulo se describirá la identificación, situación y justificación del 

problema que afecta en el inter-aprendizaje de la materia Ciencias 

Naturales de la Unidad Educativa Alfredo Poveda Burbano, con el fin de 

plantear objetivos que ayuden a mejorarlo o solventarlo, además de 

plantearse una hipótesis que deberá ser demostrado mediante su 

implementación, y aquellos resultados que se esperan de este proyecto. 
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1.1. Identificación del problema  

En la Institución Educativa Almirante Alfredo Poveda Burbano el docente 

usa el mismo método de enseñanza en cada aula ya que solo cuenta con 

pocos materiales de apoyo. 

 

Debido a que no poseen las herramientas necesarias, a veces las clases 

tienden a ser aburridas por lo cual el alumno no presta atención y pierde la 

motivación por aprender ciertos temas. Además en ciertas clases el 

docente también siente esa desmotivación de seguir explicando temas que 

requieren de materiales para poder enseñar de manera correcta.  

 

Se usa el proyector como herramienta de apoyo en el desarrollo de una 

clase para hacer entender al estudiante de ciertos temas que no pueden 

ser comprendidos en forma real, ya sea proyectando imágenes, vídeos, etc. 

 

Además no se cuenta con algún software o aplicación informática que 

pueda ser usada por el docente en el desarrollo de una clase, con el fin de 

explicar de mejor manera y fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de 

ciertos temas. 

 

Dicha institución Educativa cuentan con 6 Docentes, 2 laboratorios, 37 

computadoras en cada laboratorio, 384 estudiantes. 

 

1.2. Situación actual del problema 

El aprendizaje en la educación también requiere de uso de tecnología, para 

mejorar sus procesos en la enseñanza y obtener mejores resultados. En la 

actualidad es posible ver como muchas instituciones se desempeñan en 

ofrecer la mejor calidad en educación, pero los equipos tecnológicos son 
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demasiados costosos por lo que a veces no se opta por comprar y buscar 

nuevas alternativas de enseñanzas. En ciertas Instituciones Educativas los 

mismos maestros son los que llevan su propio equipo para poder impartir 

sus clases de manera que los estudiantes puedan comprender dicho tema.  

 

Además de surgir nuevos equipos tecnológicos, también surgen nuevas 

modalidades de enseñanzas que requieren del uso de la tecnología y que 

a su vez no son empleadas por los docentes de las Instituciones Educativas 

debido a su limitado equipamiento tecnológico.  

 

Con la llegada de la tecnología digital y virtual muchas Instituciones las han 

empleado en sus aulas, pero no son aprovechadas al máximo, debido a 

que los docentes no están altamente capacitados en el uso de esa 

tecnología. El uso de estas tecnologías permitiría explicar de mejor manera 

ciertos temas que no pueden ser tratados en forma real. 

 

Una de estas tecnologías se la conoce como Realidad Aumentada que es 

la presentación de contenido virtual a través de dispositivos móviles o de 

cómputo, que permitirán hacer  entender el mundo real a través de un 

mundo virtual a los profesores y estudiantes. La Realidad Aumentada es 

utilizada en muchos ámbitos e incluye a la educación, y es por eso que 

debe ser implementada en las Instituciones Educativas. 

 

En la Unidad Educativa Almirante Alfredo Poveda Burbano existe una 

carencia en el área de Ciencias Naturales, debido a que no cuentan con un 

laboratorio debidamente equipado para que los estudiantes realicen las 

debidas prácticas de la materia, y sabiendo de acuerdo a la investigación 

de campo, que en su programa académico existen temas que 

necesariamente deben ser explicados de tal forma que facilite el 

entendimiento de los estudiantes, se propone implementar el uso de la 
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Realidad Aumentada para que los estudiantes estén a la par con los 

avances tecnológicos. Esta herramienta les permitirá comprender de mejor 

forma ciertos temas que en esta área son complejos al momento de 

explicarlos, beneficiando así a los estudiantes y a las instituciones ya que 

en la actualidad se debe utilizar las Tics (Tecnologías de la información y 

la comunicación)  como herramienta de estudio. 

 

La cantidad de estudiantes del periodo lectivo 2014-2015  en la Educación 

General Básica de la Unidad Educativa Alfredo Poveda Burbano se 

demuestra en la siguiente tabla: 

 

Tabla 1.1 Cuadro Estadístico de estudiantes de la Unidad Educativa Alfredo 
Poveda Burbano. 

 4to. 5to. 6to. 7mo. 8vo. 9no. 10mo. Total 

U.E.A.P.B 43 42 41 64 74 62 58 384 

Fuente: Unidad Educativa Alfredo Poveda Burbano. 
Elaborado por: Autor 

 

En la tabla anterior se puede observar la cantidad de estudiantes que serán 

beneficiados por la elaboración del aplicativo móvil sobre el uso de la 

Realidad Aumentada aplicada a la materia de las Ciencias Naturales, 

dando como resultado un total de 384 estudiantes que corresponden de 4to 

a 10mo año de Educación Básica General. 

 

El acuerdo No. 0041-14 de la Ley Orgánica de Educación Intercultural, ha 

considerado en el Artículo 1  lo siguiente: Establecer la siguiente malla 

curricular para el nivel de Educación General Básica, con su respectiva 

carga horaria. 1 

 

                                                           
1 Acuerdo N° 041-14. Legislación Educativa, San Francisco de Quito, Ecuador, 11 de marzo de 2014. (p.3) 
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Tabla 1.2  Malla de la Educación General Básica 

ASIGNATURAS Y 

CLUBES 

GRADO 

1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8° 9° 10° 

Lenguaje y Literatura 

25 

12 12 9 9 9 9 6 6 6 

Matemáticas 8 8 7 7 7 7 6 6 6 

Entorno Natural y Social 5 5               

Ciencias Naturales     5 5 5 5 4 4 4 

Estudios Sociales     4 4 4 4 4 4 4 

Educación Estética 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

Educación Física 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Lenguaje Extranjera               5 5 5 

Clubes 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

Fuente: Ministerio de Educación 
Elaborado por: Autor 

 

En la tabla anterior se puede observar que los estudiantes de 4° a 10° son 

los beneficiarios directos del proyecto, por lo que se pretende realizarlo 

para permitir mejorar el ambiente de la clase, hacerla más interactiva entre 

el estudiante y el docente. 

 

Además se cumple con el cuarto objetivo de la LOEI que consiste en 

ñmejorar la calidad de la educación en todos sus niveles y modalidades, 

para la generaci·n de nuevos conocimientosò y ñpotenciar el rol del docente 

y otros profesionalesò con respecto a la materia Ciencias Naturales.2 

 

A su vez se pretende mostrar la vida animal, vegetal y humana de manera 

virtual a los estudiantes para que así desde su temprana edad comiencen 

a descubrir cómo es la naturaleza para que empiecen a amarla, y así mismo 

dar a conocer la importancia de mantener con vida a estos seres vivos. De 

esta manera  el proyecto permitirá apoyar al cumplimiento con el artículo 6 

                                                           
2 Acuerdo N° 041-14. Legislación Educativa, San Francisco de Quito, Ecuador, 11 de marzo de 2014. (p.2) 
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de la Ley Orgánica de la Educación Intercultural (LOEI), que consiste en la 

ñprotecci·n del patrimonio natural y del medio ambienteò.3 

 

El uso de la Realidad Aumentada en las Instituciones Educativas también 

permitirá a los estudiantes el manejo de las Tics. 

 

1.3. Justificación del problema 

El presente proyecto es innovador debido a que Realidad Aumentada es 

una tecnología que se usa en la actualidad, son animaciones que se 

realizan a través de computadoras. A través de esta tecnología se reducirá 

el uso de láminas impresas y actualizará el antiguo medio didáctico.  

 

Este proyecto es relevante porque permite preparar una clase de manera 

que los estudiantes puedan comprender el mundo real a través de un 

mundo virtual, con el fin de obtener animaciones que permitan mejorar el 

entendimiento, aumentar el conocimiento e interés de aprender. 

 

Los beneficiarios directos son los estudiantes y docentes de las clases de 

Ciencias Naturales del ciclo básico de la Unidad Educativa Almirante 

Alfredo Poveda Burbano, que utilizarán esta herramienta con el fin de que 

los docentes tengan la facilidad de impartir sus clases y que los estudiantes 

puedan comprender la materia de manera interactiva y tecnológica, 

compartiendo conocimientos y participando más activamente de las clases. 

 

Los beneficiarios indirectos sería toda la comunidad de la Unidad Educativa 

Almirante Alfredo Poveda Burbano. 

                                                           
3 Acuerdo N° 041-14. Acuerdo Ministerial, San Francisco de Quito, Ecuador, 11 de marzo de 2014. (p.2) 
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1.4. Objetivos 

1.4.1. Objetivo General 

Mejoramiento del proceso de inter-aprendizaje de la materia Ciencias 

Naturales en el ciclo básico utilizando realidad aumentada a través de la 

implementación de una aplicación móvil. 

1.4.2. Objetivos Específicos 

ü Usar imágenes impresas divididas en 2 grupos, uno de plantas y 

otro de animales, para así presentar las animaciones de Realidad 

Aumentada. 

ü Diseñar figuras animadas, interactivas e informativas sobre las 

plantas y animales con las cuales los usuarios puedan interactuar 

a través del dispositivo móvil y mantener su atención. 

ü Usar la Realidad Aumentada como un nuevo medio didáctico para 

adquirir conocimiento a través de la conexión con la información 

y sus experiencias. 

ü Capacitar a los docentes para que utilicen de manera correcta la 

tecnología de Realidad Aumentada. 

 

1.5. Hipótesis 

Mediante la implementación de una aplicación de Realidad Aumentada se 

mejorará los procesos del inter-aprendizaje de la materia Ciencias 

Naturales en el ciclo básico de la Unidad Educativa Almirante Alfredo 

Poveda Burbano. 

 

1.6. Resultados Esperados 

Se espera que el presente proyecto consiga, 
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- Mejorar el proceso de inter aprendizaje, de tal forma que ciertas 

clases de Ciencias Naturales que no pueden ser explicadas en el 

ámbito real se comprendan ayudados de la virtualidad, de manera 

animada, participativa e interactiva entre estudiantes y docentes, a 

través de la tecnología de Realidad Aumentada. Se pretende 

emplear esta aplicación como un medio didáctico tecnológico. 

 

- Motivar en los estudiantes en la participación grupal o individual e  

investigación de temas de interés sobre las Ciencias Naturales o 

algún referente. 

 

- Proveer a los estudiantes de clases enriquecidas y adecuadas para 

la adquisición de conocimientos. 
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CAPÍTULO II 
 

 

 

MARCO TEÓRICO 

 
 
 
 

2. MARCO TEÓRICO 

En este capítulo se describirá información con respecto a la Institución 

Educativa, fuentes bibliográficas con respecto a la Realidad Aumentada, el 

inter aprendizaje y la educación, y a su vez se detallará la metodología de 

investigación, las técnicas e instrumentos que permitan la recolección de 

datos, siendo estos instrumentos primordiales en el desarrollo del presente 

proyecto de investigación, además constará de la tabulación de la encuesta 

realizada a docentes y estudiantes con su respectivo análisis. 
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2.1. Antecedentes 

El sistema educativo que se ha venido aplicando en nuestro país desde 

hace unos años atrás es de baja calidad y calidez, ya que muchos de los 

maestros no poseen la capacidad para enseñar de manera que los 

estudiantes puedan participar durante las clases. La forma de enseñar aún 

es bastante tradicional, donde el maestro dictaba contenidos y el estudiante 

anotaba, mientras las explicaciones se daban verbalmente requiriendo una 

alta imaginación de la realidad por parte del estudiante. 

 

Otro método que se usaba antiguamente era en el que los maestros 

enseñaban y los estudiantes repetían verbalmente, es decir se estudiaba 

las lecciones tal cual estaba en el contenido del cuaderno con punto y 

coma. 

 

No importaba más de lo que decía el profesor y lo que éste hacía. La 

educación tenía un fin remoto, desconocido por el estudiante; existían los 

contenidos fijos, una didáctica estática es decir lo que se decía eso era y 

no había contradicción aceptada (López Herrerias, 1978). 

 

De esta manera los estudiantes no adquirían la educación adecuada para 

desarrollar todas sus destrezas y habilidades ante la sociedad, pudiendo 

sentirse reprimido y acogerse solamente a lo que su maestro les explicaba 

en clase. Aquellos maestros debían impartir sus clases con las 

herramientas tradicionales que tenían a su disposición. 

 

Aquellos estudiantes eran objeto que tenían dependencia pero carecían de 

madurez, poseían conocimientos amplios, generales pero difíciles de 

comprobar y cuya evaluación solo servía para comprobar su conocimiento, 

haciendo énfasis en su memoria. El profesor actuaba como transmisor de 
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información enfocándose únicamente en la enseñanza de cada estudiante, 

es decir, solo era un proceso unilateral ya que los estudiantes solo accedían 

a temas establecidos en el libro y los contenidos se manejaban de manera 

fragmentada, el profesor estaba bien preparado, existía el control, el 

respeto y la disciplina (López Herrerias, 1978). 

 

No existía la cooperación de ideas en el grupo y por ende no había el 

intercambio de ideas entre el profesor y el estudiante. Las tareas que se 

enviaban a casa eran basadas en los textos permitiendo poca información 

y cerrada a nuevas ideologías, con respecto a nuevos temas (López 

Herrerias, 1978). 

 

El estudiante se pasaba horas leyendo un libro para poder sacar 

información detallada, y más aún el estudiante tenía que entregar su tarea 

personalmente y sin atrasarse, esto indica que se incentivaba a la lectura 

obligatoria ya que éste era el único método de que el estudiante aprendiera. 

ñSin leer no hay aprendizajeò (Gómez, 2014).   

 

Actualmente el sistema educativo ha mejorado mucho y se sigue buscando 

innovaciones de la misma, con el fin de obtener nuevas técnicas y métodos 

de enseñanzas que ayuden a fomentar el desarrollo educativo tanto en 

docentes y estudiantes. Demostrando que lo primordial en una educación 

es la calidad con lo que se enseña y se aprende. 

 

Para ello se realizó una evaluación a docentes, estudiantes y directivos 

para encontrar sus fortalezas y debilidades, con el fin de superarlas o 

potenciarlas según el caso. De tal manera que se tuvieron que  realizar 

ajustes en el plan de estudio (Ministerio de Educación, 2010). 
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Desde entonces se han desarrollado y consolidado programas de Gobierno 

para ampliar la cobertura a los servicios educativos con la remodelación de 

algunos establecimientos educativos y de la construcción de nuevos 

establecimientos, así como la elaboración de guías prácticas para docente  

y nuevos textos escolares acorde a la actualización del sistema educativo 

para estudiantes. Además de la capacitación masiva de docentes en la 

aplicación metodológica de las áreas curriculares de manera pertinente y 

calidad, a través de instructores altamente capacitados y sobre todo en la 

actualización en el uso de las nuevas tecnologías y ciencia (Ministerio de 

Educación, 2010). 

 

Ya no se basa en la enseñanza, ahora lo importante es el aprendizaje, el 

desarrollo de aptitudes en el estudiante prevalece sobre todas las cosas, 

actualmente importa lo que hace, piensa y dice el estudiante (López 

Herrerias, 1978). 

 

Se tiene un fin inminente a la actividad, ésta debe ser comprendida 

inmediatamente por el estudiante. Los contenidos son cambiantes y 

aparece la cultura dinámica; para el estudio ahora existen las unidades de 

trabajo, las áreas interrelacionadas, la relación con la realidad y sobre todo 

la integración con el saber (López Herrerias, 1978). 

 

La relación entre el profesor y el estudiante es más transversal y dialogante, 

ya no es solo lo que diga el profesor, ahora también el estudiante es parte 

fundamental en este proceso, debido a que el profesor es el facilitador y 

estimulador del aprendizaje (López Herrerias, 1978), convirtiéndose en un 

guía interactivo. Este proceso se ve fortalecido con la presencia de las 

Tecnologías de la Información y Comunicación (Tics) ya que el estudiante 

tiene la posibilidad de acceder a millones de sitios para conseguir 
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información que ayude a complementar los conocimientos que se 

adquieren en el aula. 

 

Al estudiante ya no se lo trata como un objeto,  sino que es tratado como 

una persona, quien ya posee independencia, posee madurez y sobre todo 

tiene un desarrollo pleno. La educación actual se basa en los objetivos 

precisos, operativos y verificables, en donde la evaluación es una 

comprobación del progreso, haciendo énfasis en el desarrollo de 

capacidades cualitativas y cuantitativas, globales, integradas y continuas 

(López Herrerias, 1978). 

 

Es importante aprender a partir de los problemas reales a través de la 

colaboración entre el profesor y el estudiante predominando un aprendizaje 

significativo, ñAprender a Aprenderò. El aprendizaje colaborativo toma m§s 

fuerza debido a los instrumentos que se proporcionan ya que facilitan el 

trabajo en grupo y el cultivo de actitudes sociales que propician el 

intercambio de ideas y la cooperación (Delavaut Romero & Fernández 

Aedo, 2008). 

 

Existe un alto grado de interdisciplinariedad, éste es un campo en el cual el 

estudio cruza los límites tradicionales, es decir que las tareas ahora se 

desarrollan con ayuda de ordenadores los cuales permiten obtener un alto 

grado de interdisciplinariedad debido a su variabilidad y gran capacidad de 

almacenamiento permitiendo realizar diversos tipos de tratamientos de una 

información muy amplia y variada (Soriano Salvatierra, 2013) . 

 

2.2. Bases Teóricas 

Por Realidad Aumentada (RA) se entiende un sistema compuesto por 

elementos tomados de la realidad y elementos virtuales que se combinan 
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mediante herramientas informáticas de forma que obtengamos una 

realidad mixta en tiempo real. Las imágenes reales tomadas directamente 

por una cámara se superponen con elementos virtuales que coloca el 

software en la escena. El sistema informático añade información virtual a la 

información real y es en esto en lo que se diferencia de la realidad virtual 

en la que todos los elementos están digitalizados y tratados por el software 

específico (Mendiguchíca, 2010). 

 

Es una tecnología innovadora, ligada a la Realidad Virtual (RV4), cuya 

diferencia principal reside en que la Realidad Aumentada (RA) añade 

información virtual a la información real existente, puesto que no sustituye 

la realidad física, sino que sobre imprime los elementos virtuales al mundo 

real (DSP-Comunicacion, s.f.). 

 

Podemos decir que la Realidad Aumentada no nos traslada a otro lugar 

para poder experimentar su entorno, sino que permite mantenernos en ella, 

de tal manera que es posible interactuar con ella a través de los objetos 

virtuales. Haciendo que el modo de ver y de obtener conocimientos en la 

realidad sea enriquecida, demostrando que, ñla Realidad Aumentada no 

sustituye la realidad, sino que la complementaò (Garcia, 2014). 

 

2.3. Realidad Aumentada 

La Realidad Aumentada permite agregar información a imágenes, objetos 

o entornos físicos a lo que se le llamarán datos reales, cuya información 

puede ser texto, imágenes, videos, audios, objetos 3D, etc., convirtiéndose 

en información virtual que será percibida de forma realista e interactiva al 

                                                           
4 RV Realidad Virtual 
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colocar la cámara de un dispositivo por encima del patrón, que 

dependiendo del software que se use permitirá reconocerlos. 

 

La información que se maneje en la Realidad Aumentada debe ser 

almacenada de manera local o externamente, de tal manera que permita la 

sobre posición de la información virtual en el entorno real, cuya 

característica puede llamarse capa de información. 

 

Para el funcionamiento de la Realidad Aumentada se requiere de los 

siguientes componentes: 

 

Marcador o Patrón: ñEl marcador es el elemento que activará la aplicación 

de Realidad Aumentada. Puede ser de varios tipos, puede ser una imagen 

que captemos con la cámara, o simplemente un punto geográfico que al 

aproximarnos, inicie una secuencia de Realidad Aumentadaò (Nacho, s.f.). 

Aunque en la actualidad también los objetos físicos ya sean un edificio, 

pieza arqueológica, muñeco, persona, etc. permiten activar la aplicación de 

Realidad Aumentada.  

 

Cámara: ñPara poder activar cualquier sistema de Realidad Aumentada 

necesitamos una cámara que capte la realidad y sea la fuente de 

información real para la aplicación.ò (Nacho, s.f.) Siendo aquel componente 

que transmite los datos reales al software AR (Augmented Reality). 

 

Informaci·n virtual: ñSe trata de todos los datos que se ofrecerán al 

usuario una vez se haya activado un marcador mediante cámara o GPS.ò 

(Nacho, s.f.). Estos datos pueden ser texto, video, audio, objetos 3D, etc., 

que a su vez interactúan con el usuario. 
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Software A.R.: ñEs el software o programa informático que interprete la 

aplicación y la reproduzca en el ordenador o móvil.ò (Nacho, s.f.), siendo 

aquel componente que toma los datos reales y virtuales convirtiéndola en 

una experiencia de Realidad Aumentada. 

 

Pantalla: ñEs imprescindible contar con una pantalla para visualizar la 

información virtual mezclada con la real.ò (Nacho, s.f.) Es aquella que 

permite apreciar la experiencia de Realidad Aumentada. 

 

En la siguiente Figura 2.1 muestra el funcionamiento de la Realidad 

Aumentada. 

 

Figura 2.1 Funcionamiento de la Realidad Aumentada 

 

Fuente: Web Blog de Juan Pablo Ortiz 
Elaborado por: Autor 

 

2.3.1. Aplicaciones de Realidad Aumentada 

ñSon ya numerosas las aplicaciones de Realidad Aumentada que conectan 

el mundo real con el mundo virtual a partir de la detecci·n de patrones.ò 

(Garcia, 2014) De tal manera que se la considera una tecnología moderna 

debido a su gran crecimiento que ha tenido y que con el pasar del tiempo 

será una de la más usada en muchos ámbitos incluido el de la educación.  
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A continuación se darán a conocer algunas aplicaciones ya creadas y con 

qué fin fueron desarrolladas: 

 

Marketing 

La Realidad Aumentada, desde su explosión mediática a mediados del 

2010, ha generado un sin fin de propuestas innovadoras para las empresas. 

Precisamente muchas de ellas han aprovechado su novedosa interacción 

con el usuario para brindar una forma diferente de presentar y vender 

productos (Vegas Ubillús, 2014). 

 

Permitiendo así aumentar la atracción de los usuarios sobre lo que se 

pretende mostrar por parte de las empresas, con el fin de que interactúe 

con el producto o servicio en tiempo real, y a su vez  mostrar información 

relevante sobre aquello. Un ejemplo sería el probador de gafas online ya 

que permite al usuario escoger el producto para probárselo de una manera 

virtual y que a su vez muestra información tales como el precio, tamaño, 

modelo, etc. como se muestra en la Figura 2.2. 

 

Figura 2.2 Probador de Gafas Online 

 

Fuente: Multiópticas 
Elaborado por: Autor 

 

Mónica Deza ex-Directora ejecutiva de Universal McCann en 

(UniversalMcCann, 2008), comentó lo siguiente: ñLa Realidad Aumentada 
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cumple con todos los requisitos básicos de la publicidad eficaz: permite una 

total interacción con el consumidor, así como la personalización del 

contenido, unos resultados medibles en tiempo real y por supuesto, el 

efecto sorpresa y fascinación que ejerce en el usuario, de modo que se 

incrementa de manera considerable el recuerdo de la acci·n publicitaria.ò  

 

Las más prestigiosas marcas utilizan estas tecnologías en sus campañas 

publicitarias: IKEA, Adidas, Ford, BMW, Lego, FOX, Paramount, Ray Ban, 

Mac-Donalds son algunos de los ejemplos más conocidos, y muchas otras 

marcas están utilizando ya la Realidad Aumentada para llegar mejor a sus 

clientes potenciales. (Garcia, 2014). 

 

Otras empresas ya tienen a disposición ventas online o ventas móviles a 

través de la Realidad Aumentada, con el fin de que los usuarios realicen 

las compras de manera sencilla y rápida, las compras que se realizan por 

medio de un dispositivo móvil se las denomina m-commerce. Un ejemplo 

sería la compañía de moda Mango que apostó por incorporar realidad 

aumentada a través de una App móvil como se muestra en la Figura 2.3.  

 

Figura 2.3 App Mango m-Commerce 

 

Fuente: Domestika5 
Elaborado por: Autor 

                                                           
5 Segura, Richard. Mango Realidad Aumentada. Extraído el 10 de febrero del 2015. Obtenido de 

http://www.domestika.org/es/projects/154164-mango-realidad-aumentada. 
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Esta aplicación incorpora una nueva función, llamada  Scan&Shop, 

permite escanear las imágenes de los catálogos y la publicidad en revistas 

y las marquesinas publicitarias de Mango para comprar esas prendas a 

través de la aplicación móvil así como localizarlas en sus tiendas. 

(Rodríguez, 2014) 

 

Turismo 

La Realidad Aumentada aplicada al turismo es considerada una potente y 

eficaz herramienta para divulgar y dar a conocer el patrimonio histórico y 

cultural de la ciudad, enriqueciendo y dando un valor añadido a toda la 

información que queremos transmitir. (Visuar, s.f.) 

 

Siendo ésta una manera diferente de informar sobre los patrimonios 

históricos y culturales de la ciudad, ya que no se necesitaría de ningún guía 

turístico que le brinde información de aquello, sino que la información se 

proporcione de manera virtual a través de un dispositivo móvil. Y Para 

lograr aquello se requiere del uso de GPS y base de datos donde será 

almacenada la información. 

 

Un ejemplo que aplica la Realidad Aumentada como guía turística es la app 

Guía Quito (Quito-Turismo), como se muestra en la Figura 2.4, y que 

podemos encontrarla para IPhone y Android. 

 

Figura 2.4 App Guía Quito 

 

Fuente: Guía Quito 
Elaborado por: Autor 
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Uno de sus principales usos consiste en identificar y localizar todo aquello 

que nos rodea: monumentos, tiendas, restaurantes, hoteles, etc. (Pyme, 

2012). Es usada por muchos de los viajeros y turistas, debido a que la 

mayoría de estos cuentan con dispositivo móvil inteligente, y de esta 

manera obtienen información de manera rápida. 

 

Educación 

La tecnología de Realidad Aumentada está siendo cada vez más utilizada 

en el aula, donde se considera una de las opciones de mayor proyección 

gracias a su capacidad para conseguir mayor percepción, interacción y 

aprendizaje por parte del alumnado (Educacion3.0, 2014). 

 

El uso de esta herramienta en la educación provee de clases enriquecidas, 

ya que está compuesta por elementos tridimensionales tales como objetos 

3D, multimedia, etc., de tal manera que el profesorado pueda explicar de 

mejor manera las clases, y a su vez logrando que el alumnado preste mayor 

atención  y sienta motivación en seguir aprendiendo. 

 

Esta tecnología aplicada en la educación plantea nuevos métodos y 

técnicas de enseñanzas que pueden ser usadas por el profesorado en el 

desarrollo de una  clase. 

 

Un ejemplo podemos considerar al AR-Books, estos libros son tanto 

didácticos como narrativos, y en ellos el hilo conductor es el empleo de la 

Realidad Aumentada con el fin de enriquecer su lectura y comprensión 

(Santiago, 2014), uno de los libros la apreciaremos en la Figura 2.5, donde 

el libro trata de la anatomía del pie y la pierna. 

 

 

 

http://www.ar-books.com/
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Figura 2.5 Libro de Realidad Aumentada 

 

Fuente: AR-Books 
Elaborado por: Autor 

 

Estos libros tienen la posibilidad de ver en 3D los elementos sobre los que 

se está estudiando e interactuar y modificarlos, viendo su evolución, 

cambiándolos, etc. y en general aprendiendo de ellos (Gallego, Saura, & 

Núñez, 2013). Tal como se muestra en la Figura 2.6 donde se puede 

apreciar la utilización del libro y los elementos que se muestra en pantalla. 

 

Figura 2.6 Utilización de Libro de Realidad Aumentada 

 

Fuente: AR-Books 
Elaborado por: Autor 

 

Observando la imagen podemos apreciar que el elemento 3D aparece en 

el monitor, debido a que la cámara web apunta al marcador, permitiendo 

que el modo de aprender sobre la anatomía del pie y la pierna sea distinta 

a la tradicional, ya que permite interactuar con ella a través de los 

elementos virtuales.  
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Arquitectura e Industria 

Con la Realidad Aumentada entramos en una nueva era de la arquitectura 

donde el nivel de interacción con el usuario aumenta y facilita sus objetivos. 

Ya que permite generar cualquier elemento arquitectónico y visualizarlo en 

3D en el ambiente que se desee desarrollarlo así como modificar elementos 

en tiempo real en función de las preferencias del cliente (Realmore, s.f.).  

De esta manera se pueden evitar que ocurran errores al momento de 

ejecutar el proyecto. 

 

El uso de esta herramienta permite visualizar proyecto tales como planos, 

maquetas, etc. desde todos los lados y ángulos de una manera virtual, 

obteniendo de esta manera detalles que no pueden ser apreciados cuando 

son presentados en papel, e incluso pueden variar el tamaño y modificar el 

acabado al gusto que uno desee. 

 

En la siguiente ilustración de la Figura 2.7 se muestra un ejemplo de 

aplicación de Realidad Aumentada en la arquitectura de una casa, a su vez 

mostrando los distintos acabados que pudiera tener esa casa. 

 

Figura 2.7 Realidad Aumentada aplicada a la Arquitectura 

 
Fuente: Realmore 

Elaborado por: Autor 
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Además puede ser aplicada para la construcción de edificios, hoteles, 

restaurantes, urbanizaciones, etc. 

 

Por último debemos destacar que la Realidad Aumentada ya se ha 

implantado en diversos subsectores industriales tales como fabricantes de 

maquinaria, joyería, electrónica, mantenimiento, etc. (Bihartech, 2014). 

 

A continuación mostraremos un ejemplo de cómo se aplica la Realidad 

Aumentada en la industria mediante la ilustración de la Figura 2.8. 

 

Figura 2.8 Realidad Aumentada a la industria 

 

Fuente: Bihartech 
Elaborado por: Autor 

 

En donde podemos apreciar que se trata de dar mantenimiento a una 

maquinaria, con el fin de reducir errores en la misma y a su vez permite 

visualizar datos para determinar si existen fallos y puedan ser reparados 

inmediatamente. 

 

Medicina 

En Medicina existen soluciones de Realidad Aumentada enfocadas a varias 

áreas para la visualización, dentro de las que sobresalen las de análisis de 
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imágenes biomédicas, simulación de sistemas fisiológicos, entrenamiento 

en Anatomía Figura 2.9, y visualización de procedimientos quirúrgicos 

Figura 2.10, desde donde las diferentes especialidades médicas han 

encontrado una herramienta poderosa para su aplicación y uso (Ortiz 

Rangel, 2011). 

 

 
Figura 2.9 Realidad Aumentada aplicada a la medicina simulada 

 

Fuente: Technoccult 
Elaborado por: Autor 

  

Figura 2.10 Realidad Aumentada a la medicina quirúrgica 

 

Fuente: Surgical Planning Laboratory 
Elaborado por: Autor 
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El uso de estas aplicaciones nos permite realizar prácticas de 

intervenciones quirúrgicas con los órganos virtuales antes de realizarla con 

un paciente real.  Es usado por los estudiantes de medicina, debido a que 

de esta manera realizan sus prácticas y adquieren conocimientos de cómo 

es una intervención quirúrgica. 

 

Además, la Realidad Aumentada puede ayudar enormemente a enriquecer 

la información que proporcionan algunos elementos como radiografías u 

otras herramientas usadas para el diagnóstico de pacientes (Virtualama, 

2014). 

 

Transporte y localización 

Esta nueva tecnología permite con la cámara del móvil recibir información 

en tiempo real de la red del transporte público justo donde está ubicado el 

usuario. Algunas ciudades como París, Londres o Madrid han puesto esta 

herramienta a disposición de los viajeros de transporte público 

(LaVanguardia, 2010).  

 

A través de la aplicación instalada en el móvil se pueden localizar todas las 

paradas de autobús, las estaciones de metro, tranvía o ferrocarril que estén 

más cercanas al usuario; así como la dirección y distancia a la que se 

encuentran (Marín Moran, 2011). 

 

La TMB6 App es una aplicación que es usada en Barcelona ï España para 

ofrecer información sobre el transporte público. En la siguiente ilustración 

de la Figura 2.11 se dar a conocer un poco de su funcionamiento.  

 

                                                           
6 TMB: Transports Metropolitans de Barcelona 
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Figura 2.11 Funcionamiento de la TMB App 

 

Fuente: TMB App 
Elaborado por: Autor 

 

Cuya ilustración muestra las líneas de los buses que se hayan marcados 

como favoritos y sobre las alertas para saber si un bus cambia de ruta o 

cuándo llega a una parada. 

 

Esta aplicación también muestra dónde estamos ubicados y a su vez 

permite marcar la ruta hacia dónde se quiera ir, para poder escoger el 

medio de transporte adecuado que permita llegar a ese destino. En la 

ilustración de la Figura 2.12 daremos a conocer  la interfaz de la aplicación  

TMB App. 

 

Figura 2.12 Interfaz de la Aplicación TMB App 

 

Fuente: TMB App 
Elaborado por: Autor 
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Además se pueden hacer muchas cosas más con esta interesante 

aplicación sobre todo porque permite personalizarla de acuerdo a lo que se 

desee. 

 

2.3.2. Herramientas de Realidad Aumentada 

Existen una gran variedad de compañías que ofrecen Kit de desarrollo de 

Software (SDK) para la creación de proyectos de Realidad Aumentada, ya 

sean para dispositivos móviles y ordenadores. A continuación se 

describirán algunas herramientas que permiten la realización de proyectos 

de  Realidad Aumentada para dispositivos móviles, que es la que interesa 

para el desarrollo de este proyecto. 

 

Metaio 

Metaio es el líder mundial en software de Realidad Aumentada, la 

investigación y la tecnología, con más de 10 años de experiencia en la 

Realidad Aumentada y la Visión por Computador, fue desarrollado a través 

de la empresa alemana METAIO, por CEO Thomas Alt y CTO Peter Meier 

(Metaio, Metaio, 2015). Posee varias plataformas de desarrollo como el 

metaio Creator y metaio SDK que permiten realizar proyectos de Realidad 

Aumentada ya sea para móviles, Pc y Web.  

 

A continuación describiremos de las plataformas mencionadas 

anteriormente que brinda metaio para sus desarrolladores. 

 

Metaio SDK (Figura 2.13) es una poderosa herramienta para la creación 

de Realidad Aumentada para iOS, Android, Unity 3D y Pc (MetaioSDK, s.f.). 

Anteriormente ésta SDK era de pago pero debido al gran éxito que tuvieron 

la liberaron dejándola para su uso de modo gratuito. Pero al ejecutar una 
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aplicación en un dispositivo móvil usando el SDK  versión gratuito mostrará 

una marca de agua correspondiente a la empresa metaio, y para poder 

quitarla necesitará de una licencia Básica o Pro.  
 

Figura 2.13 Metaio SDK 

 

Fuente: Metaio 
Elaborado por: Autor 

 

La versión gratuita incluye características tales como el reconocimiento de 

caras, de imágenes, entre otras, pero no incluye características  que tiene 

la versión PRO, como el tracking de objetos o entornos 3D. Y para su uso 

de esta herramienta se necesita tener conocimientos de programación 

(Metaio, Metaio Creator, s.f.). 

 

El metaio SDK está diseñado en forma modular que incluye el componente 

de presentaci·n ñRenderingò, el componente de captura òCapturingò, el 

componente de seguimiento ñTrakingò, el componente sensor de interfaz 

ñSensor - Interfaceò y la interfaz de Metaio SDK, cuya interfaz permite 

interactuar los 4  componentes con la aplicación tal como se muestra en la 

Figura 2.14,  y para que la aplicación de RA se ejecute, primeramente se 

debe establecer una combinación del Metaio SDK con la platform SDK por 

medio de las APIs (Interfaz de Programación de Aplicaciones), que son las 

que dan esas funcionalidades. 
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Figura 2.14 Estructura del Framework Metaio SDK 

 

Fuente: Metaio SDK Framework 
Elaborado por: Autor 

 

Metaio Creator (Figura 2.15) es una poderosa herramienta que permite 

realizar proyectos de Realidad Aumentada para iOS, Android, PC e incluso 

Mac de manera muy sencilla sin la necesidad de conocimientos de 

programación. Es fácil de usar, solo basta con arrastrar y soltar  imágenes 

2D a la plataforma e importar el contenido ya sea entornos 3D, multimedia, 

etc. (Metaio, Why Use the Metaio Creator?, s.f.). 

 

Figura 2.15 Metaio Creator 

 

Fuente: Metaio 
Elaborado por: Autor 
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Esta herramienta también tiene su versión de pago y gratuito, de esta 

manera al usar una versión gratuita permite trabajar en modo demo que es 

de mediante uso limitado, ya que solo deja cargar 2 referencias de 

contenidos (trackables) y solo 2 elementos RA, y para poder acceder al 

canal de la aplicación se le debe hacer mediante código QR, pero no 

permite que los demás usuarios puedan acceder a ella, ya que estará 

alojada en un canal no público, y para que los usuarios pueden acceder se 

debe adquirir una licencia (Metaio, The First Startup, s.f.). 

 

Los modelos 3D que soporta el metaio SDK y el metaio Creator son con 

formato OBJ, FBX y MD2, estos dos últimos mencionados permiten trabajar 

con objetos animados pero al trabajar con el OBJ solo obtendremos objetos 

estáticos, lo cual es otro punto favorable para el uso de nuestro proyecto 

ya que no se trabajará con este formato sino con las dos que permite 

animaciones. 

 

El software de modelado 3D que se va a utilizar es Blender ya que es 

gratuito y permite exportar sus diseños a este tipo de formatos. 

 

Wikitude 

Es una divertida, innovadora e informativa plataforma de Realidad 

Aumentada (AR) que te permite descubrir qué hay a tu alrededor de un 

modo completamente nuevo. Simplemente, usa la cámara de tu 

smartphone para explorar tu entorno. Wikitude añadirá información y 

contenido interactivo adicional sobre la imagen que muestra la cámara. 

(Ortiz Ocaña, s.f.) 

 

El Wikitude posee un SDK como se ilustra en la Figura 2.16, está 

optimizado para el sistema operativo móvil IPhone y Android, debido a que 

se ejecuta desde dispositivos móviles de gama baja hasta los de gama alta 
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como son los teléfonos inteligentes y Tablet. Está basado en tecnología 

web y su núcleo se basa en un sofisticado API de JavaScript. Es compatible 

con el reconocimiento de imágenes lo que le hace favorable para el uso en 

el presente proyecto (Wikitude, s.f.). Sin embargo se debe seguir una serie 

de requerimientos al momento de crear los modelos 3D con sus 

animaciones, lo que dificulta mucho al momento de importarlos al formato 

soportado por wikitude. 

 

Figura 2.16 Wikitude SDK 

 

Fuente: Wikitude 
Realizado por: Autor 

 

El wikitude SDK es gratuito cuando se la utiliza con fines no comerciales, 

pero para su uso se necesita registrar, caso contrario se debe optar por una 

licencia para su uso y comercialización. 

 

Total Inmersion - D'Fusión Studio 

La plataforma utilizada para crear soluciones comerciales de Realidad 

Aumentada personalizados es la suite D'Fusión establecido por Total 

Immersion que se ilustra el la Figura 2.17. Es una plataforma multifacética 

disponible para diseñar proyectos de Realidad Aumentada para móviles, 

basada en la web y aplicaciones profesionales como industriales, eventos 

en el escenario y presentaciones públicas. La herramienta de diseño 

llamado D'Fusion Studio se ofrece en su página web como una descarga 
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gratuita para promover la creación de experiencias de Realidad 

Aumentada.  (Total-Immersion, DôFusion Studio Suite, s.f.) 

 

Figura 2.17 D'fusion Studio 

 

Fuente: Total-Immersion 
Elaborado por: Autor 

 

Es fácil de usar y permite crear rápidamente proyectos de Realidad 

Aumentada, el desarrollo se la realiza mediante la programación orientada 

a objetos utilizando el lenguaje LUA. 

 

Una vez que se desarrolla con D'Fusion Studio, dicha experiencia de 

Realidad Aumentada está listo para ejecutarse en varios Sistemas 

Operativos, incluyendo Windows, Mac OS, Linux, iOS y Android. No se 

necesita usar un servidor externo para transferir imágenes ya que permite 

guardar localmente desde 500 hasta 10.000 imágenes, ni tampoco se 

necesitará de redes Wi-Fi o 3G para la superposición de los diseños 3D, 

texto, video, etc. (Total-Immersion, D'Fusion Studio, s.f.) 

 

Para poder utilizar el proyecto desarrollado en D'Fusion Studio en el 

sistema operativo Android, se debe exportar el proyecto a un entorno de 

desarrollo estándar especifico, pudiendo ser Eclipse e importando las 

librerías que se las encuentra en el D'Fusión Mobile SDK para Android, 
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ya que estas librerías permiten el despliegue de Realidad Aumentada en 

los teléfonos inteligentes. (Total-Immersion, D'Fusión Mobile SDK, s.f.)  

 

D'Fusión Mobile permite el reconocimiento 2D y 3D, el reconocimiento 

facial, reconocimiento rápido de Video Streaming, reconocimiento de 

códigos de barra, tiene un cifrado de medios para evitar la piratería de la 

información y de los objetos del proyecto, tiene un rendering avanzado de 

objetos 3D y aprovecha la arquitectura de múltiples núcleos disponibles en 

la mayoría de los teléfonos inteligentes para así lograr con mayor rapidez 

la superposición de objetos 3D, texto, videos, etc. en el escenario. (Total-

Immersion, D'Fusion Mobile, s.f.) 

 

Los modelos 3D que soporta el Dôfusion Studio son con formato Autodesk 

Maya y 3DS Max, ya que permiten incorporar los objetos 3D con 

animaciones,  la cual es favorable para este proyecto. 

 

Vuforia 

Vuforia (Figura 2.18) es una plataforma de software creada por la 

compañía QualComm, que permite crear aplicaciones de Realidad 

Aumentada (AR) para móviles (Qualcomm-Technologies). Esta plataforma 

incluye SDK para la creación de aplicaciones de Realidad Aumentada ya 

sea para IOS y Android, además cuenta con una extensión para usarla en 

Unity 3D, que se describirá más adelante. 

 

Figura 2.18 Qualcomm-Vuforia 

 
Fuente: Vuforia 

Elaborado por: Autor 
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Vuforia SDK  incluye las siguientes características: proporciona un robusto 

reconocimiento y seguimiento de los objetos 2D Y 3D (Object), tales 

como un juguete, vehículo, etc. Permite el reconocimiento de imágenes 

(Images), ya sea de una revista, libro, periódico, etc., estas imágenes son 

creadas con la herramienta online de manager de Target, la cual 

proporciona una Base de datos de esas imágenes que debe ser usada en 

la aplicación. Admite el reconocimiento de imágenes definidos por el 

usuario (User-Defined Images), ya sea de un libro, revista, etc., a 

diferencia del (Image), es que se captura la imagen en el momento de que 

se ejecuta la aplicación. Proporciona reconocimiento de cilindros 

(Cylinders), tal como las botellas, latas, vasos y tazas, al igual que en el 

(Image) el proceso es similar ya que se debe crear una base de datos, pero 

es mediante la combinación de la imagen con el cilindro. Soporta el 

reconocimiento de texto (Text), ya sean palabras que se encuentren 

almacenadas en el conjunto de datos de referencias llamada lista de 

palabras (word list) que almacena más de 100.000 palabras al momento de 

ejecutar la aplicación, y ésta a su vez admite la adición de más palabras en 

la lista de palabras. Posibilita el reconocimiento de cajas (Boxes), ya sea 

una caja de cereal, de DVD, etc., al usar estas características hay que 

tomar en cuenta cuál es su profundidad, anchura y altura, ya que de estas 

especificaciones permitirán el fácil reconocimiento. Además permite el 

reconocimiento de Marcadores de trama (Frame Markers), que son 

parecidos a los códigos QR, la diferencia de ésta es que permiten 

personalizar la imagen que va en el interior, además son ideales para 

utilizar para las piezas del juego o en otras experiencias con múltiples 

objetivos que se ven al mismo tiempo (Qualcomm-Vuforia, Qualcomm-

Vuforia-Features). 

 

La extensión de AR Vuforia para la Unity (Figura 2.19) también permite la 

creación de aplicaciones de Realidad Aumentada de manera rápida, a 

través del motor de juego multiplataforma llamada Unity 3D. La AR 
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Extensión Vuforia es compatible con la Unity Standard y Unity Pro 

(Qualcomm-Vuforia, Getting Started with the Unity Extension). 

 

Figura 2.19 Extensión AR Vuforia en Unity 

 

Fuente: Vuforia 
Elaborado por: Autor 

 

Al usar extensión de AR Vuforia en Unity brinda algunas características que 

se usan al crear un proyecto de Realidad Aumentada en IOs o Android, y  

que se describirá a continuación: Botones virtuales (Virtual Buttons) que 

permite la interacción del usuario entre el mundo real y virtual, Imagen 

Objetivo (Image Targets) que permite el reconocimiento de imágenes, 

Múltiples Objetivos (Multi Targets) que permite el reconocimiento de cajas 

tales como el del cereal, de un DVD, etc., Marcadores de trama (Frame 

Markers), que son parecidos a los códigos QR, reconocimiento de cilindros 

(Cylinders), tal como las botellas, latas, vasos y tazas, y por último el 

reconocimiento de texto (Text), que se encuentran almacenadas en una 

lista de palabras.  En la Figura 2.20 mostraremos la descripción general de 

la extensión de AR Vuforia en Unity. 
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Figura 2.20 Descripción general de la Extensión de AR Vuforia en Unity 

 

Fuente: Vuforia 
Elaborado por: Autor 

 

Un ejemplo al usar  la extensión de AR Vuforia en la Unity la mostraremos 

en la Figura 2.21, en donde se puede observar el uso de los botones 

virtuales. 

 

Figura 2.21 Ejemplo de uso de AR Vuforia en Unity 

 

Fuente: Vuforia 
Elaborado por: Autor 

 

Una ventaja de usar esta extensión en la Unity, es que permite personalizar 

la aplicación de una manera que uno desee, demostrando que es útil para 

la elaboración de este proyecto, ya que permitirá la creación de un menú 
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que permitirá que el usuario interactúe con la información virtual y real, 

además es una plataforma que permite realizar las aplicaciones de 

Realidad Aumentada de manera rápida. 

 

Una desventaja al usar esta extensión en la Unity es que es una versión de 

pago, pero se puede trabajar con la versión gratuita permitiendo así la 

elaboración de este proyecto. 

 

2.4. Interaprendizaje 

El interaprendizaje se lo realiza mediante la labor del docente y estudiante, 

haciendo que el proceso de aprendizaje sea cooperativo y colaborativo, es 

decir dejar de ser individual y trabajar de manera grupal ya que de esta 

forma habrán más opiniones vertidas en una clase. De esta manera, es el 

grupo el que decide cómo realizar la tarea, qué procedimientos adoptar, 

cómo dividir el trabajo, las tareas a realizar (Gross, 2000). 

 

El proceso de esta técnica está acorde a la actualidad debido a que no se 

permite que el docente tenga que hablar y hablar, si no que permite que el 

estudiante sea partícipe en la clase aportando con ideas, conocimientos y 

experiencias, con el fin de que el docente sepa  comprenderla, aclararla y 

fortalecerla,  además de hacer cuestionamiento a inquietudes dando lugar 

a que la clase sea investigativa e interactiva. 

 

Para aquello se debe de ser colaborativo, ya sea compartiendo las 

experiencias y conocimientos con el resto, de manera práctica, verbal, o a 

través de tecnologías que se usan en la actualidad. Una de las tecnologías 

que está pegando fuerte en el ámbito de la educación es la Realidad 

Aumentada, ya que ésta pretende ayudar la enseñanza en los maestros y 
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mejorar el aprendizaje de los estudiantes en el desarrollo de una  clase, 

para que sea de manera interactiva, productiva y cooperativa. 

 

Es muy probable que la Realidad Aumentada pueda hacer de los entornos 

educativos más productivos, placenteros e interactivos que nunca. 

Realidad Aumentada no sólo tiene el poder para concertar a un alumno en 

una variedad de formas interactivas que nunca han sido posibles antes, 

pero también puede proporcionar a cada individuo con la propia trayectoria 

de descubrimiento único, con contenido rico de entornos 3D y modelos 

tridimensionales generados por ordenador (Lee, 2012). 
 

 

2.5. Variables 

2.5.1. Variable Independiente 

Aplicación de Realidad Aumentada 

2.5.2. Variable Dependiente 

Procesos del Inter-aprendizaje de la materia Ciencias Naturales en el ciclo 

básico de la Unidad Educativa Almirante Alfredo Poveda Burbano. 
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Tabla 2.1 Matriz de Variable Independiente 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 
 

HIPOTESIS 
VARIABLE 

INDEPENDIENTE 
DIMENSIÓN INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS 

 

 

Mediante la 

implementación 

de una aplicación 

de Realidad 

Aumentada se 

mejorarán los 

procesos del inter-

aprendizaje de la 

materia Ciencias 

Naturales en el 

ciclo básico de la 

Unidad Educativa 

Almirante Alfredo 

Poveda Burbano. 

 

 

 

 

Aplicación de 

realidad 

aumentada 

 
 
 
 
Tecnología 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Visión Artificial 
 
 
 
 

 
 
Equipos tecnológicos 
 
 
 
Software o Aplicación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Información Digital 
 
 
 

 

¿Cuenta con algún equipo tecnológico para el 

desarrollo de una clase interactiva? 

¿Recibe capacitaciones  en el manejo de las TIC 

por parte de la Institución? 

¿Utiliza alguna aplicación o software  informático en 

el desarrollo de una clase? 

¿Conoce qué es la tecnología de Realidad 

Aumentada? 

¿Le gustaría trabajar con una aplicación de Realidad 

Aumentada para apoyar el desarrollo de una clase? 

¿Le gustaría trabajar con tecnología de Realidad 

Aumentada en el desarrollo de una clase? 

¿Que le gustaría que incorpore la aplicación de 
Realidad Aumentada? 
 
 
 

 

 

 

 

 

Encuesta y 

Entrevista 
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Tabla 2.2 Matriz de Variable Dependiente 

HIPOTESIS 
VARIABLE 

DEPENDIENTE 
DIMENSIÓN INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS 

 

 

Mediante la 

implementación 

de una aplicación 

de Realidad 

Aumentada se 

mejorarán los 

procesos del inter-

aprendizaje de la 

materia Ciencias 

Naturales en el 

ciclo básico de la 

Unidad Educativa 

Almirante Alfredo 

Poveda Burbano. 

 

 

 

Procesos del 

inter-aprendizaje 

de la materia 

ciencias 

naturales en el 

ciclo básico de la 

Unidad 

Educativa 

almirante 

Alfredo Poveda 

Burbano. 

 
 
Procesos de 
Enseñanza 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Capacidad del 
Docente 
 
 
Desarrollo 
personal 
 
Integridad 
 

 
Comprensión 
 
Interés 
 
Interacción 
 
Participación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Atención 
 
Motivación 
 
 
Autoconocimiento 
 
Cooperación. 

¿Usted termina comprendiendo el tema de la clase? 
¿Le parecen interesantes las clases de la materia 
Ciencias Naturales? 
¿El libro guía de materia de Ciencias Naturales es de 
gran interés para sus estudiantes? 
 

¿Considera interactiva el desarrollo de una clase de 
Ciencias Naturales? 
 

¿Permite la participación de los estudiantes en el 
desarrollo de la clase? 
 
¿Le gusta participar en la clase de Ciencias Naturales? 
 
¿Cuándo participas prefieres que sea en grupo? 
 
¿Realiza trabajos en grupo con los estudiantes? 
 
¿Logra captar la atención de los estudiantes en el 
desarrollo de una clase? 
 
¿Los alumnos sienten motivación de aprender en el 
desarrollo de una clase? 
 
¿Le gusta investigar más sobre el tema dictado en clases 
de Ciencias Naturales? 
 
¿Considera usted que una aplicación de Realidad 
Aumentada ayudara al aprendizaje colaborativo de sus 
estudiantes? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Encuesta y 

Entrevista 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor
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2.6. Métodos e instrumentos de investigación 

2.6.1. Métodos 

Método Científico  

El método científico es un conjunto de pasos o procesos lógicos utilizados 

en las ciencias para descubrir las relaciones internas y externas que rigen 

la realidad natural y social. El objetivo del método científico es alcanzar la 

verdad a través de la observación y experimentación (Editorial Enfoques 

Educativos, 2008). Por lo tanto el método científico sí abarca en nuestra 

investigación, ya que se pretende demostrar la hipótesis planteada. 

 

El enfoque metodológico de la investigación estará enmarcado en el ámbito 

cualitativo y cuantitativo. 

 

Los métodos de investigación a utilizar se plantean a continuación. 

 

Método Hipotético-Deductivo 

El método hipotético-deductivo no es contrario, sino es complementario, y 

conforma el método científico. Cuando se investiga se puede partir de una 

teoría, la teoría se ha construido con distintos razonamientos lógicos o 

datos empíricos, de los cuales se derivan hipótesis para después 

comprobarlas. (Editorial Enfoques Educativos, 2010) 

 

Con el estudio previo de cómo se llevan los procesos de aprendizaje en la 

materia Ciencias Naturales, se pretende hacer una evaluación del medio 

actual con el fin de plantear un nuevo medio didáctico interactivo y a su vez 

así demostrar la hipótesis planteada.  

 

2.6.2. Técnicas 

Las técnicas e instrumentos de recolección de datos a utilizar serán: 
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Para el enfoque cuantitativo:  

¶ Técnica: encuetas 

¶ Instrumento: cuestionarios cerrados. 

Para el enfoque cualitativo:  

¶ Técnicas: observaciones y entrevistas 

¶ Instrumentos: fichas de observación y cuestionarios abiertos 
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TABULACIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS 

Encuesta dirigida a Estudiantes 

Pregunta No. 1.- Usted termina comprendiendo el tema de una clase. 

Tabla 2.3 Comprende clase Estudiante 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Siempre 23 42,59% 

2 Algunas veces 31 57,41% 

3 Muy pocas veces 0 0,00% 

4 Nunca 0 0,00% 

  TOTAL 54 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.22 Comprende clase Estudiante 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

El 57% de los estudiantes solo algunas veces termina asimilando la clase. 

Es necesario que los docentes de ciencias naturales del ciclo básico utilicen 

nuevos métodos de enseñanza-aprendizaje para que los estudiantes 

entiendan el contenido de la materia. 

43%
57%

0%

0%

Siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca



 
 

 
46 

 

Pregunta No. 2.- Les parecen interesantes las clases de la materia 

Ciencias Naturales. 

 

Tabla 2.4 Clases Interesantes por parte de los Estudiantes 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Siempre 30 55,56% 

2 Algunas veces 22 40,74% 

3 Muy pocas veces 2 3,70% 

4 Nunca 0 0,00% 

  TOTAL 54 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.23 Clases Interesantes por parte de los Estudiantes 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Al 55% de los estudiantes del ciclo básico siempre les parece  interesante 

la materia de Ciencias Naturales y a un importante 41% solo algunas veces. 

Por lo cual es necesario que los docentes de esta área de educación 

innoven el proceso de enseñanza para de esta forma mantener el interés 

de los estudiantes hacia esta materia. 

55%
41%

4%

0% Siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca
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Pregunta No. 3.- Le gusta participar en la clase de Ciencias Naturales. 

 

Tabla 2.5 Participación de Estudiantes 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Siempre 15 27,78% 

2 Algunas veces 25 46,30% 

3 Muy pocas veces 11 20,37% 

4 Nunca 3 5,56% 

  TOTAL 54 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.24 Participación de Estudiantes 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

El 66,7% de los estudiantes les gusta participar solo algunas veces o muy 

pocas veces en la materia de Ciencias Naturales. Es necesario que los 

docentes de esta área utilicen métodos educativos que vuelvan la hora 

clase más participativa, para de esta forma lograr que los estudiantes sean 

más activos y participativos en cada uno de los temas de esta materia.  

Pregunta No. 4.- Cuando participas prefieres que sea en grupo. 

28%

46%

20%
6%

Siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca
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Tabla 2.6 Participación de Estudiantes en Grupo 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Siempre 7 12,96% 

2 Algunas veces 17 31,48% 

3 Muy pocas veces 20 37,04% 

4 Nunca 10 18,52% 

  TOTAL 54 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.25 Participación de Estudiantes en Grupo 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Es posible notar que solo el 13% de los estudiantes encuestados prefiere 

que su participación durante clases sea en grupo en la materia de Ciencias 

Naturales. Se considera que es necesario que los docentes incentiven 

mediante nuevos métodos de enseñanza la participación activa de los 

estudiantes tanto individual como grupal ya que las ideas resultantes de 

ellos ayudan al entendimiento de la clase. 

13%

31%

37%

19%

Siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca
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Pregunta No. 5.- Le gusta investigar más sobre el tema dictado en clases 

de Ciencias Naturales. 

 

Tabla 2.7 Estudiante Investiga 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Siempre 18 33,33% 

2 Algunas veces 15 27,78% 

3 Muy pocas veces 12 22,22% 

4 Nunca 9 16,67% 

  TOTAL 54 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.26 Estudiante Investiga 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Solo el 33% de los estudiantes manifestó en la encuesta que siempre le 

gusta investigar más sobre el tema dictado en la materia de Ciencias 

Naturales. Es necesario que los docentes de esta área hagan las clases 

entretenidas y despierten más el interés de los estudiantes por averiguar 

sobre el tema de clase día a día.  

33%

28%

22%
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Siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca
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Pregunta No. 6.- Le gustaría trabajar con tecnología de Realidad 

Aumentada en el desarrollo de una clase. 

 

Tabla 2.8 Realidad Aumentada en Clases 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Siempre 42 77,78% 

2 Algunas veces 10 18,52% 

3 Muy pocas veces 2 3,70% 

4 Nunca 0 0,00% 

  TOTAL 54 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.27 Realidad Aumentada en Clases 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

El 78% de los estudiantes encuestados manifestó que le gustaría trabajar 

con la tecnología de Realidad Aumentada en el desarrollo de la clase. Es 

necesario que los docentes de Ciencias Naturales aprendan el uso de las 

nuevas tecnologías para que las utilicen en la hora clase, haciendo de esta 

forma más entretenida e innovadora el desarrollo de la materia.  

78%

18%
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Siempre
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Muy pocas veces
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Pregunta No. 7.- ¿Qué le gustaría que incorpore la aplicación de Realidad 

Aumentada? 

 

Tabla 2.9 Contenido de la Aplicación de Realidad Aumentada 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Imágenes 34 63% 

2 Sonido 40 74% 

3 Animaciones 31 57% 

3 Texto Informativo 23 43% 

5 Video 39 72% 

  TOTAL 54   

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.28 Contenido de la Aplicación de Realidad Aumentada 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

El 74% de los estudiantes requieren que la aplicación de realidad 

aumentada incorpore contenido de audio, y el 72% de los estudiantes 

requieren que incorpore contenido de vídeo, además de un 63% de 

estudiantes requieren que incorpore imágenes, de esta manera se obtuvo 

información relevante en cuanto al contenido que debe contener la 

aplicación. 
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Encuesta dirigida a Docentes 

Pregunta No. 1.- Permite la participación de los estudiantes en el 

desarrollo de la clase. 

 

Tabla 2.10 Docente permite participación 

No. Descripción Respuesta Porcentaje 

1 Mucho 3 60% 

2 Bastante 1 20% 

3 Poco 1 20% 

4 Nada 0 0% 

  TOTAL 5 100% 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

 

Figura 2.29 Docente permite participación 

 

Fuente: Autor 
Elaborado por: Autor 

El 60% de los profesores permite mucho la participación de los estudiantes 

en la materia de Ciencias Naturales. Es necesario que los docentes 

permitan la participación de todos los estudiantes ya que de esta forma la 

clase se vuelve más interactiva en muchas ocasiones llegando a generar 

debates, lo cual ayuda en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  
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