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RESUMEN

El presente proyecto investigativo tuvo como objetivo el crear actividades tecno-
pedagdgicas mediante la aplicacion del Visual Thinking (Pensamiento Visual) en
combinacion con la Realidad aumentada para desarrollar el interaprendizaje de la
Educacion Vial en los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato de Conductores
Profesionales “4 de Octubre” del Canton Penipe en la Provincia de Chimborazo.  Este
trabajo centra su propuesta en la creciente aplicabilidad que tiene la realidad aumentada en
el ambito educativo, especificamente en el area de la Educacion Vial, puesto que las
unidades temaéticas estan relacionadas directamente con las imagenes, logos, iconos, y
demas representaciones gréaficas de las sefiales de transito. La creacion de las actividades
se baso en el Pensamiento Visual tanto en las fases de ver, imaginar y dibujar lo que
permitio que los estudiantes obtengan la informacion necesaria basados en casos practicos
del quehacer del conductor y del peaton y asi logren desarrollar el interaprendizaje. La
metodologia de investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio
pre-experimental. Se utilizaron técnicas de investigacion bibliograficas y de campo.  Se
aplico un pre y post test dirigido a 60 estudiantes del Sindicato de Conductores
Profesionales “4 de Octubre” y los resultados se llevaron a cabo mediante analisis
estadistico con Excel y SPSS. Al finalizar la investigacion se propone una guia de
actividades bajo un enfoque técnico y pedagdgico que combine el Pensamiento Visual con
una aplicacion de Realidad Aumentada de acuerdo con los contenidos y lineamientos

establecidos por la Agencia Nacional de Transito (ANT).

Palabras Clave: Pensamiento Visual, Realidad Aumentada, Interaprendizaje,

Educacién Vial
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ABSTRACT

The objective of this research project was to create techno-pedagogical activities
through the application of Visual Thinking in combination with Augmented Reality to
develop the inter-learning of Traffic Education in students of the Type C License of the
Professional Drivers Union "October 4" of the Penipe Canton in the Province of
Chimborazo. This work focuses its proposal on the growing applicability of augmented
reality in the educational field, specifically in the area of Road Safety Education, since the
thematic units are directly related to the images, logos, icons, and other graphic
representations of the Road signs. The creation of the activities was based on Visual
Thinking both in the phases of seeing, imagining and drawing, which allowed the students
to obtain the necessary information based on practical cases of the work of the driver and
the pedestrian and thus develop inter-learning. The research methodology was quantitative
approach, correlational scope and pre-experimental design, the type of research was
descriptive, bibliographic and field. A pre and post test was applied to 60 students from the
Professional Drivers Union "October 4" and the results were carried out through statistical
analysis with Excel y SPSS. At the end of the research, an activity guide is proposed under
a technical and pedagogical approach that combines Visual Thinking with an Augmented
Reality application in accordance with the contents and guidelines established by the
National Traffic Agency (ANT).

Key Words: Visual Thinking, Augmented Reality, Inter-learning, Road Safety Education

Reviewed by:

Lic. Alexander Pérez Herrero
ENGLISH PROFESSOR
€.c.1757815798
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INTRODUCCION

El mundo global en el que vivimos y nos desarrollamos se ha sumergido en un espacio
de interaccion en el cual las imagenes han tomado protagonismo, en una sociedad que promueve
una formacion de pensamiento y de expresion de ideas, habilidades y competencias culturales,
personales y sociales a través de la sensibilidad artistica y la creatividad. Vemos en todo espacio
que las iméagenes representan o llevan un mensaje, y la educacion no es la excepcion Si nos
referimos a educar o crear conciencia bajo un conjunto de acciones orientadas a la ensefianza de
las reglas, leyes y normativas por ejemplo de ciudadanosque deben conducirse tanto como
peatones, conductores y pasajeros y el rol que deben cumpliren la via publica, por supuesto, las
imagenes aqui cobran un papel primordial pero no solo paraver sino también para entender esas
normas que todo ciudadano debe cumplir y hacer cumplir,es decir para una efectiva Educacion
Vial.

El presente trabajo pretende crear una propuesta de actividades didacticas basadas en el
pensamiento visual en combinacion con la Realidad aumentada, aplicados a estudiantes que se
forman para conductores profesionales en el Sindicato de Conductores “4 de Octubre” de Penipe,
y al mismo tiempo que sirva como alternativa didactica para los docentes de EducacionVial y
Leyes de Transito, los cuales podran encontrar un nuevo enfoque metodoldgico con sus

educandos.

Por supuesto el interés de este trabajo se orienta también por las diferentes dificultades
que existe a nivel de la diversidad de quienes se forman en este centro educativo, por la edad,
culturay region, lo que determina que muchos estudiantes no estén continuamente ligados al
estudio ypor lo tanto el pensamiento visual apoyard como estrategia didactica en el aula para
promover la expresion de conceptos a través de la idea y el grafico y mas aun con soporte en la
RealidadAumentada. También por medio de este trabajo se contribuira a mejores resultados en
el perfildel conductor profesional, puesto que esas capacidades que identifican su formacion le
permitiran desenvolverse en las funciones y tareas que cumpla en su puesto de trabajo, siendo
preponderante la contribucion en el &mbito pedagogico del docente que forma a estos nuevos
conductores. Ademas, con la investigacion bibliografica, se han disefiado nuevaspropuestas de

actividades, con el fin de generar variados escenarios a ser aplicados en la Educacién Vial.
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CAPITULO I

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Problema de Investigacion

En esta nueva realidad social y cultural, la cuestion de la diversidad se ha convertido
en uno delos ejes centrales para las sociedades humanas. La globalizacion cultural, econémica,
y social,las migraciones crecientes dentro de un mismo pais y a nivel de ingreso de extranjeros,
la creacion de culturas colectivas globales a través de los medios de comunicacion de masas
y dela Internet, trae de la mano, quizas como nunca en la historia humana, la convivencia de
grupos diversos. Es asi como, emerge la necesidad de innovar y formar ciudadanos
emprendedores, analiticos, con un alto grado de adaptacién dentro de los acelerados y
constantes cambios que genera el desarrollo tecnoldgico, donde se trata de adaptar un modelo
de ensefianza creativa que vincule todo el proceso de formacion a estudiantes de todas las
edades que convergen en un mismo espacio, donde lo importante seria dar las herramientas
necesarias para que los educandos puedan enfrentar estos procesos de la mejor forma posible,
alejandose del subdesarrollo mental, del enquistamiento académico y de los eternos ciclos de

repeticién que no generan ningun nuevo tipo de conocimiento (Oviedo & Goyes, 2012).

Bajo esta premisa el Sindicato de Choferes Profesionales “4 de Octubre” del canton
Penipe es una Institucion que oferta cursos de capacitacion en donde debe enfrentar una
realidad pedagogica diversa, y ejecutar una adecuada homogenizacion, ya que no se ha llevado
a cabo, sistematicamente, innovaciones pedagdgicas en el aula, que satisfagan las crecientes
necesidades educativas de los alumnos, respetando la diversidad de estilos de aprendizaje y
nivel de habilidades cognitivas desarrolladas. Esto significa que los alumnos tienen un
importante retraso pedagogico que no les permiten acceder a nuevos aprendizajes sobre todo
de aquellos mddulos tedricos como Educacion Vial y Ley de Transito, los mismos que requieren
de apoyo y mediacidn para nivelar los retrasos y lograr avances pedagogicos significativos.

Puesto que parece evidente que toda clase estd conformada por un conjunto de
individualidades, con carencias, necesidades, actitudes y expectativas diferentes, es licito
pensar que se debe ofrecer desafios diferentes apropiados a cada uno de los alumnos que

forman el grupo para que puedan ir progresando de acuerdo con sus posibilidades.
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El facilitador no tiene la potestad de cambiar el nimero de alumnos de la clase o de
elegir conqué alumnos trabajar, entonces lo que hay que tratar de hacer es buscar maneras de
trabajar contodos ellos de tal manera que todos se encuentren motivados, sientan la necesidad
de aprender,sean conscientes de su evolucion y se sientan utiles en el contexto del aula
(Hudson, 2011).

1.2 Justificacién

Los nuevos entornos de educacién se fijan en la perspectiva colaborativa y
constructivista, implican un cambio sustancial en el rol del docente y del alumno, en donde las
tecnologias ocupan un papel fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje como
instrumentofacilitador y de acceso al conocimiento. Partiendo de que el proceso educativo en
entornos digitales se encuentra condicionado por dos elementos claves que posibilitan su
accion; la comunicacion y la interaccién, el uso de ciertas herramientas y medios tecnoldgicos
hacen posible generar las redes de colaboracion para el aprendizaje. Y es ahi donde se plantean
los objetivos de conocer si efectivamente a través del uso de técnicas metodolégicas como el
Visual Thinking con Realidad aumentada puede favorecer los procesos de aprendizaje entre

nuestros estudiantes.

Tratar de manera homogénea a los alumnos sin tener en cuenta la diferencia en el nivel
madurativo segun su edad puede tener consecuencias negativas, sin embargo, el hecho de que
haya mezcla de edades favorece que unos estudiantes aprendan de otros de forma cooperativa.
Les ayuda a sentirse mas competentes y eso se refleja en los resultados.

Por supuesto la investigacion es importante porque se ejecuta en torno al uso de
herramientas colaborativas en los ambientes de aprendizaje, que permite la interaccion y la
construccién conjunta de un grupo, donde los participantes aportan sus potencialidades

individuales de manera colectiva para un proyecto mayor.
El trabajo colaborativo en el aula es un modo de trabajo que permite aunar el esfuerzo
individualy el grupal y lograr aprendizajes mas efectivos. El entorno de aprendizaje con

elementos audiovisuales les resulta motivador y permite despertar en los estudiantes su lado
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mas creativoy real. La innovacion tecnoldgica va en aumento y aun ritmo de crecimiento que
aun no ha sido asimilado por la sociedad y ademas no ha sido aprovechado por la educacion
con el fin de adecuar estructuras organizativas a las nuevas posibilidades que se le ofrece. Esta
relevancia de las TIC en la sociedad de la informacion exige politicas tecnoldgicas acordes con
los nuevostiempos y se presenta frecuentemente como una de las principales razones por las

que la tecnologia y nuevos medios deberian estar presentes en los centros educativos.

En este sentido se resalta la importancia tanto del Pensamiento Visual y de la Realidad
Aumentada, mediante estos nuevos sistemas se promete un papel didactico significativo en la
ensefianza del futuro, ya que se puede utilizar de modo individual e interactivo. Latransmision
de mensaje es bidireccional, el usuario responde a las cuestiones planteadas y estas son
evaluadas. Acercar estos elementos innovadores a las aulas, permitird hacerlos valederos e
importantes para la transformacion positiva de las nuevas generaciones, por lo tanto, es un tema
que debe ser recurrente en los escenarios educativos, sobre todo si estos medios forman parte

del quehacer del estudiante (Barros Bastida & Barros Morales, 2015)

1.3 Preguntas Cientificas

e ;Cudl es el sustento tedrico y cientifico del Visual Thinking y de la Realidad
Aumentada?

e De qué manera se puede aplicar la Realidad aumentada en combinacién con el
VisualThinking en actividades relacionadas con la Educacién Vial?

e Cuél es el aporte de una propuesta mediante actividades didacticas que permitan

mejorar el Interaprendizaje en los estudiantes del Sindicato de Conductores
Profesionales?

18



1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo General

Aplicar el Visual Thinking con Realidad Aumentada para desarrollar el interaprendizaje

de la Educacion Vial en el Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del Canton

Penipe en el periodo Abril — Septiembre 2020.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Diagnosticar la situacién inicial del nivel de interaprendizaje de los estudiantes que
secapacitan en el Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del Canton
Penipe.

e Seleccionar los contenidos de la asignatura de Educacion Vial para aplicar las fases del
Visual Thinking.

e Crear una guia de actividades donde se combine el Visual Thinking con la Realidad
Aumentada aplicado en la asignatura de Educacion Vial y que propicie el

interaprendizaje.
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CAPITULO I

2. MARCO TEORICO
2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Revisada la informacion sobre investigaciones similares en la Biblioteca y repositorios
digitalesde la Universidad Nacional de Chimborazo y de otras Universidades del pais y

extranjeras se encontro los siguientes resultados referentes al tema de estudio:

Universitat Obera de Catalunya, TEMA: MODELO PARA EL ANALISIS DE
APLICACIONES VISUALES EDUCATIVAS EN REALIDAD AUMENTADA DESDE LA
PERSPECTIVA DE LA SEMIOTICA VISUAL. Autor: Gallego Trujillo German, San

Cornelio Gemma. Espafia 2018.

Esta investigacion persigue, a partir de la semidtica visual como eje articulador,
configurar un modelo de analisis de los productos de realidad aumentada con propdsitos
educativos. Por medio de la realidad aumentada se trata de vislumbrar como una tecnologia de
apoyo, facilitacion y potenciacion de procesos de ensefianza y aprendizaje al permitir
enriquecer ambientes y objetos educativos fisicos con formas simbolicas de naturaleza digital
que son percibidos sensorialmente, en sitio, a través de mediaciones tecnolégicas (Trujillo,
2019).

Universidad Estatal de Milagro, TEMA: TECNOLOGIA DE REALIDAD
AUMENTADA EN EL INTER- APRENDIZAJE. Autor: Mayorga Alban, Amalin Ladayse
Chicaiza Vinueza, Victor Javier Guanoluisa Paredes, Luis Duberlin. Ecuador 2011.

En este trabajo de investigacion aborda el analisis de las repercusiones que sobre el
inter- aprendizaje tiene la implementacion de la realidad aumentada en el aula de clase de los
estudiantes de segundo de bachillerato, presentado ventajas y desventajas de su aplicacion
(Chicaiza Vinueza & Guanoluisa Paredes, 2011).

Universidad de Guayaquil, Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacién.
TEMA: LA ICONOGRAFIA EN LA ENSENANZA DE LA EDUCACION VIAL. Autores:

Ledn
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Mayra, Chango Franklin. Ecuador 2018.

Mediante este trabajo se pretende disefiar una guia interactiva multimedia para la
ensefianza de la Educacion Vial mediante la iconografia, puesto que son representaciones en
las que el ser humano convive cotidianamente y aplicados a los estudiantes de noveno afio de
Educacion general basica de la Unidad Educativa 28 de Mayo donde no hay una cultura vial

que se evidencie (Ledn Chevez & Chango Estrada, 2018).

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, Facultad de Ciencias de la Educacion,
Educacion Béasica. TEMA: DISENO DE GUIAS DE INTERAPRENDIZAJE PARA EL
DESARROLLO DE SEMINARIOS-TALLERES DE ARTES VISUALES. UN ENFOQUE
DESDE LA TECNICA CINEMATOGRAFICA DE ANIMACION CUADRO POR
CUADRO. Autor: Rodriguez Alfonsina. Ecuador 2010.

Mediante este estudio se pretende sistematizar las teorias o modelos pedagogicos
constructivista y socio constructivistas, conjuntamente con el andlisis de la reforma curricular
de la béasica y del manejo de los ejes transversales en las propuestas curriculares. Ademas, se
visualiza el proceso enriquecedor del cine en el aprendizaje integral y las metodologias o
técnicas de interaprendizaje en la educacién del nifio de la basica. Se enfatiza en los
fundamentos del arte visual y la dindmica de su aprendizaje desde la creatividad y la motivacion
en el desarrollo del nifio. Ademas, se presenta los fundamentos tedricos del arte, la produccion
estética artistica y el lugar que ocupan las artes visuales en la dinamica actual (A. I. Rodriguez,
2010).

2.2 VISUAL THINKING (PENSAMIENTO VISUAL)

La denominacion de Pensamiento Visual inicia desde 1969 con Rudolf Arnheim,
también conocido como Visual Thinking, lo que conceptualmente se significa la union de
percepcién y concepcion en donde se hace necesaria la habilidad de ver formas visuales como
iméagenes (dibujos, simbolos, signos etc.), entonces surgen ideas de cobmo hacer que las palabras
tengan nuevas formas de interpretacion o significado, y es a partir de esas representaciones
mediante dibujos lo que sefiala el camino del pensamiento visual. Para Roam (2009) el
pensamiento visual significa aprovechar la capacidad de ver tanto con los ojos como el ojo de

la mente para poder descubrir ideas que de otro modo serian invisibles desarrollarlas rapida e
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intuitivamente y luego compartirlas con otras personas de una manera que ellas pueden “captar

de manera simple”.

De ahi, que surgen otros aspectos como la contribucion de los mapas mentales y que
involucra a las imagenes como algo importante en su constitucion, ya que, al ser una técnica
de representacion de la informacidn, ésta debe ser organizada, sintetizada y reforzada para
orientar a los estudiantes. En muchos casos incluso los mapas mentales sirven como plantillas;
en el cual la idea central es acompafiada de ramificaciones tal como es la forma de una neurona
y que en cada rama van ideas sintetizadas acompafiadas de dibujos o donde los dibujos de por

si hablan por si mismos (Lazo, 2017).

El pensamiento visual es la manera en como nuestro cerebro aprende en primera
instancia, es decir detecta una informacion, la asimila y la expresa interpretando una realidad
que observa, establece conexiones y sintetiza informacion compleja. Los dibujos simples
permiten conectar ideas y organizarlas rapidamente sin necesidad de ser habil con el lapiz
porque buscan comunicar adecuadamente esas ideas 0 conceptos, conectarlos y sintetizarlos.
Entonces es el docente quien pone en practica el pensamiento visual para facilitar el aprendizaje
a sus alumnos lo promueven facilitando el acceso a informacion concreta facil de comprender
y retener. Visualmente entonces se puede lograr una mejora en la compresion, analisis y sintesis
de la informacion desarrollando habilidades metacognitivas frente a ese contenido

informacional (Cordero, 2017).

El pensamiento visual permite el aprender a filtrar la informacion, obligando a sintetizar
la informacion de tal manera que la lectura visual implique la compresion de los conceptos
expuestos aliviando la carga informativa y el acceso a la misma; como parte del estudio de una

materia para facilitar el aprendizaje de la misma o como evaluacién de unos contenidos.

Si es capaz de expresarlo visualmente es que la comprension y asimilacion de los
contenidos es plena. Durante el proceso de aprendizaje solemos prestar mas atencién a los
resultados que al proceso en si mismo. El pensamiento visual permite atender a ambos. Si el
producto es eficaz, comunica de una manera eficiente la informacion que se desarrolla implica
que ha seguido un proceso que ha cubierto desde habilidades de pensamiento de orden inferior

como aquellas donde se alcanza un nivel metacognitivo del lenguaje visual, donde han sido
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capaces de conectar ideas, analizarlas, depurarlas y plasmarlas visualmente. No solo ellos han

aprendido el contenido, sino  que se lo facilitan a otros.

El lenguaje visual es un lenguaje universal que permite mejorar y facilitar esa cohesion
de grupo, esa interdependencia positiva propia del cooperativo y por tanto incentivar la
pertenencia a una comunidad de aprendizaje. Crear un lenguaje visual propio del aula facilita
la convivencia escolar. De ahi que el trabajo cooperativo en el aula es un modo de trabajo que
permite aunar el esfuerzo individual y el grupal y lograr aprendizajes més efectivos. El entorno
de aprendizaje con elementos audiovisuales les resulta motivador y permite despertar en los

estudiantes su lado mas creativo y real.

Figura 1. Los cuatro pasos del pensamiento visual
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¢qué es lo mas
sobresaliente?
¢qué es lo que falta?

¢he visto suficiente?
¢O necesito regresar y
volver a mirar?

AL "

VER MIRAR IMAGINAR MOSTRAR
¢ qué estoy ¢qué es lo que veo? | ;cOmo puedo manipular | Esto es lo que viy
mirando? ¢he visto esto antes? | los patrones? esto es lo que creo
¢cuales son los | ¢qué patrones ¢como puedo cerrar las que significa.
limites? emergen? brechas? ¢Es esto lo que

esperaba o no?
Cuando ves esto
¢ves las mismas

C0sas?

Elaborado por: Abel Silva Castillo
Fuente: Adaptado de Dan Roam “Tu mundo en una servilleta” (Roam, 2010)

El pensamiento visual o ‘Visual Thinking’ es una forma de procesar informacion
mediante el uso de dibujos. Se formaliza a través de tecnicas de dibujo y de toma de notas que
permiten tratar la informacion que queremos transmitir ayudandonos de imagenes, conectores
graficos y palabras que permiten la comprensién de esta, de una forma diferente a la que
estamos habituados. Mediante imagenes podemos identificar problemas, buscar soluciones o

incluso encontrar relaciones entre conceptos que de otra forma se hace complicado de explicar
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con el uso exclusivo del lenguaje oral. Se pretende utilizar una forma mas sencilla, rapida, en

definitiva, una forma visual de transmitir la informacion.

Las notas visuales ejercitan el cerebro de varias formas, mas variadas que las notas de
texto, permiten recordar mejor los detalles de la informacion a la que las notas se refieren. Una
palabra tiene mucho mas limitado su significado (desde el hecho de que tiene una definicién
concreta asignada en el diccionario) que lo que puede sugerirnos una imagen en un momento

determinado.

2.3 APLICACION EN EDUCACION DEL ‘VISUAL THINKING’

El ‘Visual Thinking’ desde una perspectiva global como una actitud visual frente a las
cosas, una forma de comprender el mundo que nos rodea desde un lenguaje en el que graficos
y palabras se interrelacionan. Esta demostrado que algunos de los efectos que tiene el uso del
‘Visual Thinking’ son una mejor comprension, un incremento en la retencion de conocimiento

y una comunicacion e interaccion entre las personas mas eficaz.

Es un hecho que la exposicion oral sea una practica cotidiana del docente y los
estudiantes dentro del aula, y en este escenario es importante acaparar la atencion, pero de una
manera donde se expliquen los conceptos o ensefien los resultados de forma grafica, no asi si
se lo hace de forma oral o s6lo mediante datos y texto. Cuando la actividad implica la toma de
apuntes, es adecuado el tomar de una forma gréafico-textual, pues asi se estimulara la
concentracion, ya que es necesario estar realizando una sintesis visual a la vez que se esta
escuchando lo que se dice. Este hecho requiere una compresion elevada y poder procesar de

forma rapida la informacion recibida.
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Figura 2. Cinco claves de importancia del pensamiento visual.
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Elaborado por: Abel Silva Castillo
Fuente: Adaptado de Aplicacion en educacion del Visual Thinking, pp. 10-13 (Etayo Palacios, 2016)

El hacer esquemas gréaficos repercutiré en el hecho de recordar posteriormente de forma
mas clara la informacion que hemos recibido. No obstante, la atencion y la compresion se ven
fortalecidas cuando se trabaja en equipo, entonces la metodologia del ‘Visual Thinking’, dada
su flexibilidad, fomenta la participacion de todos los miembros del grupo a través de la
proposicion de ideas de forma visual para ayudar a construir el conocimiento entre todos, tanto
en la organizacion y expresion de las ideas de forma libre para que sea mas productiva.

Utilizando el ‘Visual Thinking’ estamos contribuyendo a obtener una mayor fluidez mental.

Al intentar expresar ideas mediante graficos, dibujos, esquemas y palabras clave,
estimulamos nuestro cerebro poniendo en funcionamiento los dos hemisferios. Lo que hacemos
es ‘visualizar’ la informacion, que en el fondo lo que nos permite es hacerla mas clara primero

para nosotros mismos, y después para los demas.

Todas las actividades que realizamos a la hora de tomar una decision como puede ser
establecer relaciones entre las partes, ordenar conceptos, jerarquizar, agrupar, reconocer

defectos pueden resultar tediosas si no disponemos de toda la informacion necesaria o se nos
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ha proporcionado de forma sesgada o confusa. El ‘Visual Thinking’ intenta contribuir a una

mejor resolucion de este tipo de procesos cognitivos (Etayo Palacios, 2016)

2.4 REALIDAD AUMENTADA

La innovacidn tecnoldgica va en aumento y a un ritmo de crecimiento que todavia no
ha sido asimilado por la sociedad y ademas no ha sido aprovechado por la educacion con el fin
de adecuar estructuras organizativas a las nuevas posibilidades que se le ofrece. Esta relevancia
de las TIC en la sociedad de la informacion exige politicas tecnoldgicas acordes con los nuevos
tiempos y se presenta frecuentemente como una de las principales razones por las que la

tecnologia y nuevos medios deberian estar presentes en los centros educativos.

En este sentido se resalta la importancia de la Realidad Aumentada (RA), mediante
estos nuevos sistemas se promete un papel didactico significativo en la ensefianza del futuro,
ya que se puede utilizar de modo individual e interactivo. La transmision de mensaje es
bidireccional, el usuario responde a las cuestiones planteadas y estas son evaluadas. Acercar
estos elementos innovadores a las aulas, permitira hacerlos valederos e importantes para la
transformacion positiva de las nuevas generaciones, por lo tanto, es un tema que debe ser
recurrente en los escenarios educativos, sobre todo si estos medios forman parte del quehacer
del estudiante (Barros Bastida & Barros Morales, 2015).

La RA es una tecnologia que complementa la percepcion e interaccion con el mundo
real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con informacion adicional
generada por el ordenador que permite un aprendizaje activo, vinculado a la realidad de los

contenidos independientemente del nivel educativo en el que nos ubiquemos.

Cozar, del Moya, Hernandez y Hernandez (2015, p.143) sefialan como principales ventajas de
empleo:
“Desarrollo de habilidades cognitivas, espaciales, perceptivo motoras y temporales en l0s

estudiantes, Marin Diaz, Veronica indistintamente de su edad y nivel académico.

- Reforzamiento de la atencion, concentracion, memoria inmediata (corto plazo) y memoria

mediata (largo plazo) en sus formas visuales y auditivas, asi como del razonamiento.
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- Activacion de procesos cognitivos de aprendizaje.

La RA trabaja de forma activa y consciente sobre estos procesos, porque permite:

- Confirmar, refutar o ampliar el conocimiento, generar nuevas ideas, sentimientos u opiniones
acerca del mundo.

- Formacién de actitudes de reflexion al explicar los fendmenos observados o brindar
soluciones a problemas especificos.

- Suministrar un entorno eficaz de comunicacion para el trabajo educativo, porque reduce la
incertidumbre del conocimiento acerca de un objeto.

- Aumentar la actitud positiva de los estudiantes ante el aprendizaje, asi como su motivacion o
interés en el tema que se esté abordando, reforzando capacidades y competencias
(independencia, iniciativa y principio de la auto-actividad o trabajo independiente)” (Diaz,
2017).

La definicion mas técnica es donde se describe a la RA como un entorno que incluye
elementos de la realidad virtual y elementos del mundo real. En este entorno los elementos del
mundo real y del mundo virtual deben combinarse (Azuma, 1997). La RA viene a potenciar
esos sentidos con una lente gracias a la cual la informacion del mundo real se complementa
con la proveniente del mundo digital. Bajo el paraguas de realidad aumentada se agrupan varias
tecnologias que permiten la superposicion en tiempo real, de imégenes, marcadores o

informacidn generados virtualmente sobre imagenes del mundo real.

De esta forma se crea un entorno en el que la informacion y los objetos virtuales se
fusionan con los objetos reales, ofreciendo una experiencia para que el usuario pueda llegar a
pensar que forma parte de su realidad cotidiana olvidando la tecnologia que le da soporte. En
la siguiente imagen podemos ver un esquema general del concepto de realidad aumentada. En
este esquema podemos apreciar como la tecnologia actia como una lente a traves de la cual

vemos el mundo fisico (basicamente gente, lugares y cosas).

La gran capacidad de esta lente, que es la realidad aumentada, es la de superponer sobre
el entorno fisico informacion digital relevante en el contexto en el que se encuentra la persona
que esta mirando. Esta informacion generalmente se encuentra en la nube, es decir, la red
(Telefonica, 2011).
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Figura 3: Esquema general del concepto de realidad aumentada
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Fuente: (Telefonica, 2011)

Una aplicacion de contenidos multimedia basada en Realidad Aumentada requiere
realizar los siguientes pasos: a) disefio de la aplicacion y de los contenidos b) generacion de los
contenidos y c) desarrollo de la aplicacion en la plataforma de Realidad Aumentada
(BLIPPAR) (Basogain et al., 2007)

2.4.1 REALIDAD AUMENTADA EN EL AMBITO EDUCATIVO

Los ambientes de aprendizaje enriquecidos con las TIC ven en la RA la oportunidad para
complementar por medio de esta tecnologia al ejercicio de percepcion e interaccién con el
mundo real, donde toda la informacion adicional generada a través de estas aplicaciones denota
un aprendizaje centrado en el estudiante, ya que va directamente relacionada con su vida real
y esto supone nuevos planteamientos pedagogicos y el uso de metodologias activas. Bajo este
lineamiento se quiere entonces experimentar con RA, pues le permite convertir la informacion
en verdadero conocimiento, ayudandole a resolver problemas que se puedan plantear en la vida
real (Moralejo, 2014).

2.4.2 Herramientas para generar contenido de Realidad Aumentada

El escenario virtual va tomando mayor protagonismo y se hace necesario generar una adecuada
busqueda bibliografica y en la web, sobre cuales son las tendencias en herramientas para crear

aplicaciones de Realidad Aumentada (Tabla No. 1).
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Algunas herramientas sin embargo pueden resultar simplemente como modelos tedricos que

no estan disponibles para su descarga, porque son complementos de otros softwares

propietarios que no proveen version de evaluacion.

Tabla No. 1 Herramientas para crear contenidos con Realidad Aumentada

HERRAMIENTA

DESCRIPCION

AUGMENTED CLASS

http://www.augmentedclass.com/

Apto para docentes que no tienen
conocimientos  técnicos, pero  quieres
introducir las tecnologias inmersivas en el
aula. Facil operacion para descargar su
aplicacion en Android y de registro en su
plataforma. Permite crear un proyecto
eligiendo videos, sonidos o imagenes en 3D
que el usuario ya tenga guardadas en su
dispositivo para que aparezcan cuando el

marcador sea enfocado.

AUGMENT

http://augmentedev.com/faqg/

Education
Manufacturing
AEC & more

Es una herramienta para la creacion y
visualizacion de contenido de Realidad
Aumentada. Cuenta con una aplicacion
Ilamada Augment Manager, la cual es una
herramienta web, que se utiliza para crear
contenido de RA, visible con la herramienta
Augment. Es una aplicacion para dispositivos
moviles que permite a sus usuarios visualizar
sus modelos 3D a partir de la Realidad
Aumentada, integrada en tiempo real a su

tamafio y ambiente real.
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ZAPPAR
https://www.zappar.com/

Es una de las plataformas de creacion de
contenido con realidad aumentada, virtual y
mixta. A través de ZapWorks, permite crear
contenidos propios de una forma muy sencilla
e intuitiva. Incluye incluso una seccion
especifica para educacion, para que tanto
profesores como alumnos puedan aprovechar
las posibilidades de la realidad aumentada en

el aula.

Fuente: Clasificacion herramientas autor RA (Moralejo, 2014)

2.4.3 BLIPPAR

La aplicacion movil que permite visualizar e interactuar con un escenario aumentado

producido con Blippbuilder, se denomina Blippar. Segun sus desarrolladores, es el primer

navegador a nivel mundial que permite la navegacion visual, usando tecnologia como Realidad

Aumentada, inteligencia artificial y visién por computadora. Para escanear un blipp desde un

dispositivo movil, es necesario descargar la aplicacion Blippar, desde la tienda de aplicaciones

de Android o 10S. Blippar puede usarse en modo Explorar activado o desactivado. En el primer

caso, intentara reconocer cualquier objeto al que se apunte con la cdmara del dispositivo mavil.

Para acceder a un blipp educativo, es necesario contar con su cddigo de acceso, que sélo puede

ser compartido por su creador.

Figura 4. Uso educativo de la aplicacion Blippar

VOLCANO

Teaching students how a volcano erupts

SOLAR SYSTEM

Explore the solar system in 360

Fuente: https://www.blippar.com/work?sector=education
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Desde la aplicacion mdvil, y mientras se esta ejecutando un blipp, es posible agregarlo
a favoritos, compartirlo por diferentes medios (correo, red social, etc.) y/o tomar una
instantanea de éste. En la Figura 4, se puede visualizar el contenido aumentado de un material

de lectura en formato papel.

2.5 APLICACIONES VISUALES EDUCATIVAS EN REALIDAD AUMENTADA

De lo observado en la Figura 4, propiamente nos sefiala, que estos y otros ejemplos
existentes han gestado la configuracion de la Ilamada “realidad aumentada” entendida como la
experimentacion sensorial de un espacio fisico “real” enriquecido (aumentado) por objetos

(simbolos) digitales a través de dispositivos tecnolégicos de manera sincronica.

Por otro lado, la educacion contemporanea concibe el conocimiento como una
construccidn colectiva, un proceso de interaccion para la significacion social de conocimientos,
practicas y valores. Estos procesos de interaccién no se conciben como sélo intercambio de
informacion sino como “actos” y realizaciones educativas en contextos determinados
orientados a alcanzar desempefios (competencias) especificos de los estudiantes y en
consecuencia es necesario resemantizar los productos educativos de realidad aumentada desde

esta perspectiva

La realidad aumentada permite la construccién de diversas formas simbolicas en un
contexto. Tecnologias para la realidad aumentada como los QR Codes, Google Glass,
HoloLens, entre otros, se configuran, en el ambito educativo, como soluciones de aprendizaje
situado al posibilitar la apropiacion de conocimientos, practicas y valores en un contexto

determinado.

El aprendizaje situado se relaciona con la construccion de experiencias de aprendizaje
medidas por TIC. Una comunicacion educativa como “enaccion”, referida a aquello que se

adquiere a traves de la accion del organismo en el mundo.

Se pueden caracterizar tres dimensiones en el desarrollo de experiencias de aprendizaje

en realidad aumentada: pedagdgica, tecnoldgica y comunicativa (Gallego & German, 2018).
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2.5.1 Fundamentacion Pedagogica

Primero se deben configurar las competencias considerando los tres dominios del
aprendizaje: cognitivo (saberes), procedimental (saber hacer con sentido) y axioldgico

(conjunto de valores humanos y disciplinares).

En una propuesta formativa se deben definir los desempefios a los que debe llegar el
estudiante en relacion con las competencias. Un desempefio, en términos de su redaccion, debe
integrar los siguientes elementos: la accion que sera realizada por el estudiante expresada a
través de verbos, los cuales determinan el nivel de competencia que se quiere alcanzar (Ej.
Conocer), objeto de la accion (Ej. las diferentes perspectivas de la teoria de la comunicacién
digital) y el proposito de la accion de aprendizaje (Ej. Para identificar desde dénde estoy

comprendiendo los usos que hago de la tecnologia).

Las actividades de aprendizaje mediadas electronicamente estan integradas por los
siguientes elementos: un Contexto que posibilita situar al estudiante sobre la justificacion y
pertinencia de la actividad en el marco del curso; la Consigna entendida como el propdsito y
orientacion general sobre la(s) accion(es) que se debe(n) realizar (el objeto de deseo, en
términos semio6ticos); la Metodologia comprendida como el camino o conjunto de acciones que
se deben desarrollar para alcanzar el objetivo; los Recursos educativos (abiertos o propios) que
son necesarios para el desarrollo de la actividad; y la Evaluacion, constituida por varios
elementos, con bases de medida validas y confiables (criterios), para ponderar el desempefio
del estudiante y asi poder recomendar nuevas rutas de mejoramiento del nivel de competencia

alcanzado (Gallego & Germén, 2018).

2.5.2 Fundamentacion Tecnoldgica

Una vez se tiene clara la actividad de aprendizaje se comienzan a determinar qué
tecnologias apoyan, facilitan y enriquecen su desarrollo. Las necesidades académicas son las
que establecen el uso y pertinencia de las tecnologias de la realidad aumentada. Esta fase esta
constituida por tres momentos: primero, la definicion del tipo de realidad aumentada que se
implementara a partir de una taxonomia tecnoldgica (Maarten Lens- FitzGerald) y una
funcional (Hugues et al); la blasqueda, seleccion, transformacion, disefio, desarrollo y uso

adecuado de recursos educativos digitales que seran parte de la experiencia; y finalmente, la
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seleccidn de los espacios que se activaran para el desarrollo de las actividades de aprendizaje
(Gallego & German, 2018).

2.5.3 Recursos educativos propios

El desarrollo de textos, imagenes (vectoriales 2D - 3D y mapa de bits), audios, videos,
animaciones y multimedios que integran un proyecto de realidad aumentada esta condicionado
por el tipo de contenido que se quiere construir. Es decir, no esta determinado por la novedad
0 moda de un formato especifico (video interactivo, infografia, juego electrénico) sino que la
intencionalidad educativa y las caracteristicas de la informacidn que se pretende desarrollar
corresponde a las particularidades propias del formato usado. Se pueden identificar tres tipos

de recursos: expositivos, descriptivos y narrativos.

Cuando una informacion tiene unas caracteristicas expositivas, es decir, cuando se
quiere difundir conocimientos de manera precisa, clara y ordenada, el formato mas pertinente
es el texto escrito porque permite al lector leer de manera detenida conceptos e ideas que
requieren de un alto nivel de detalle y concentracion para su comprensién. Cuando la
informacion es descriptiva, la cual consiste en la representacion de procesos, ideas, objetos,
seres, sentimientos, paisajes, entre otros, el formato mas indicado es la imagen en la medida

que su poder simbdlico permite visionar aquello que se quiere representar.

La narracion, cuyo medio emblematico es la oralidad (audio), consiste en contar
historias, casos, hechos, experiencias. Dichas variables son combinables: exposicion -
descripcion, narracion - descripcién, exposicion - narracion y exposicion - descripcion -

narracion.

La aplicacion de estos criterios pretende evitar usos inapropiados de recursos dentro de
experiencias de realidad aumentada. Por ejemplo, hay productos donde se pueden visionar
videos en los que sale un academico exponiendo una serie de conceptos complejos en un solo
plano. La densidad y duracion de los contenidos hace que el usuario no comprenda
debidamente el sentido de los mensajes. Igualmente ocurre que en muchos textos escritos se

describen lugares que seria mejor ver.
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La definicion de la linealidad o interactividad de un audiovisual en un ambiente de
realidad aumentada debe estar determinada por la extension y/o la intencion pedagogica. Con
respecto a la extension, un video no puede tener una duracion lineal de més de cinco semanticas
articuladas a partir de vinculos cuya ruta es seleccionada por el usuario. En la intencion

pedagdgica, es necesaria la problematizacion de materiales audiovisuales.

En ese sentido, se debe incorporar al video una serie de cuestionamientos cuyas
respuestas permiten al docente hacer una orientacion mas cercana al desempefio de los
estudiantes. Adicionalmente, desde el punto de vista tecnologico, hay que considerar tres
variables en el disefio y desarrollo de recursos educativos digitales para ambientes de realidad

aumentada: el proceso de captura, de edicién y de publicacion (formato).

Desde este escenario la dimension comunicativa de una aplicacion educativa digital en
realidad aumentada debe considerar los planos del contenido y la expresion. El plano del
contenido se traduce en los sujetos empiricos que participaran en la experiencia de aprendizaje,
sus matrices culturales y formas discursivas con el fin de establecer el conjunto de
significaciones sociales paradigma) que podran ser usados dentro del plano de la expresién, en
la construccidn de estimulos o formas simbolicas (sintagma), es decir enunciados de diferentes
caracteristicas morfologicas (formatos) que implican una serie de competencias cognitivas
(I6gicas de produccion) para su desarrollo y que tienen como propo6sito una manipulacion o
hacer persuasivo para los sujetos que interacttan con ellas cuyo impacto y resultado se refleja
a partir de las realizaciones (performance) de cada uno de ellos. Aprendizajes que se incorporan
a las estructuras mentales de los sujetos que implican consecuentemente transformaciones en

sus formas de actuacion (Gallego & German, 2018).

2.6 INTERAPRENDIZAJE

En todo proceso educativo, el saber es considerado algo inacabado, vital y dindmico,
que se logra mediante la comunicacion asertiva y colectiva. Como consecuencia, hay una
comprension colectiva de aprendizajes debido a un proceso en el cual se integran ideas en
forma ordenada y sistematizada mediante la participacion en equipo, basado en las experiencias

y conocimientos del grupo, y asi llegar a construir aprendizajes y enfoques tedricos que
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permitan mejorar la participacion en los procesos educativos y en los desempefios

profesionales.

Por interaprendizaje se precisa como la accion reciproca que mantienen, las personas,
mediante la comunicacion asertiva, con el proposito de influir positivamente y mejorar los
aprendizajes. Del mismo modo, al interactuar el tutor con el estudiante desarrolla una relacion
de intercambio existencial. En ese sentido, la interaccion entre pares, en el sentido pedagogico,
favorece la Optima relacion de los estudiantes entre si, dando lugar a: El protagonismo
compartido, la implicacion permanente, la ayuda continua, la expresién de la autonomia
personal, la corresponsabilidad, la cooperacion participativa y creativa, la comunicacion
asertiva y finalmente la solidaridad. Los grupos de interaprendizaje responden acertadamente
al trabajo formativo de los profesores, generando autonomia, donde se manifiesta el juicio
critico reflexivo de la practica educativa. Impulsar la conformacion de grupos de docentes
mediante del trabajo colegiado, desarrollando y compartiendo préacticas exitosas. Fortalecer el
trabajo colegiado, la capacitacién para el uso de recursos y materiales ludicos en la sesion de
aprendizaje, mediante la sensibilizacion para involucrar y garantizar la permanencia de los

maestros en circulos de interaprendizaje (Martinez, 2013).

Daniel Prieto sefiala: “El interaprendizaje entendido como elemento clave de la
educomunicacién, determina que es muy dificil aprender de alguien con quien poco se
comunica, se comunica de mala manera o no se comunica; de la misma forma es muy dificil
aprender de alguien con quien no comparto los tiempos, porque ni él uno ni el otro lo tiene; es
muy dificil aprender de alguien en quien no se cree”. No podemos entonces tapar los ojos ante
realidades demasiado prolongadas en el tiempo, tampoco olvidar la existencia de intentos de
transformacion pedagdgica mediante la incorporacion de recursos tecnoldgicos, y también
corresponde reconocer que esas innovaciones a menudo son colonizadas por la estructura
institucional dominante, con lo que sus posibilidades se estrechan y acaban perdiendo sus

potencialidades para la educacion (Prieto, 2006).

2.6.1 TICy larelacion de Interaprendizaje

La insercion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje altera de tal forma la
relacion lineal (para muchos también es vertical) maestro-estudiante, que llega a convertirse en

una relacion triangular ciclica, maestro — TIC — estudiante, teniendo como base principal el
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aprendizaje, debido a que ningun elemento predomina ante otro, pues todos, a través de su
subjetividad, contribuyen a la creacion de experiencias que conduzcan a aprender, esa es la
gran tarea del maestro: disefiar un sistema en el que la interaccion fisica, apoyada por la virtual,
genere las experiencias que nos guien al aprendizaje. Lo que queremos lograr es una base
tecnoldgica sencilla de comprender, que nos brinde acceso a la informacion, y que mediante
estrategias generales nos permita construir el conocimiento. Es entonces, la forma de tratar de
explicar una relacion del interaprendizaje donde el maestro sepa manejarse en esta nueva

estructura.

Asi se logra el Ilamado andamiaje, pues en un inicio el estudiante dependera del maestro
para dominar el sistema virtual, pero cuando lo consiga y pueda contar con dichas herramientas
generales podra introducir nuevos contenidos y no necesariamente interactuar con el maestro
para reconstruirlos.  El maestro, al asumir esta nueva modalidad tripartita de la relacion de
interaprendizaje, convierte las TIC en una extension del aula, de las experiencias, de si mismo,

a tal punto que lleguen a tomar su lugar como mediadoras (Villarreal, 2012).

2.7 EDUCACION VIAL

La educacion vial surge con la aparicion del auto y la forma de transportarse es asi como
los implementos de los vehiculos se suman a la relevancia del tema porque surgi6 el cinturén

de seguridad, pero la poca cultura de usar ha arrojado personas que han fallecido abruptamente.

Luego del surgimiento del cinturén de seguridad y su importancia al momento de
conducir, ha impactado de tal manera que no solamente la usa el conductor sino la persona que
acompafiada o copiloto. Es asi como con el tiempo surgen mas formas de prevenir que el
impacto de un accidente sea mortal un ejemplo de esto es el airbag que cuando se choca se

activa se infla y protege el rostro de la persona.

La educacion vial nace del hecho de que el trafico vehicular y el uso de las aceras de
los peatones debe de ser regulado, controlado con el animo de que se produzca una
organizacion de manera adecuada siendo urgente que se fomente una cultura vial en la sociedad

en general.

A escala mundial se tiene como propdsito generar mayor conciencia en quienes toman

las decisiones, ya que la voluntad politica, en algunos casos, estan alejados de las
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recomendaciones internacionales, la sociedad civil y la academia. (J. M. Rodriguez et al., 2017,
pag. 291)

La sincronizacion de seméaforos se lo hace considerando muchos aspectos como es el
trafico, la cantidad de movimiento que se efectia en ese lugar ya que puede ser de tipo
comercial y esto hace que se torne delicada la situacion para muchos tanto para el que maneja

y el que va de acompafiante.

2.7.1 Definicion

Carlos Pacheco sefiala:

“El término educacién vial se deriva de la comprension que Groeger (2011) expone
sobre una transmisién de conocimientos y la adquisicion de competencias necesarias para un
uso seguro, responsable y sostenible del transporte motorizado como una tarea cotidiana clave
(Pod et al, 2015), misma que va de la mano con la seguridad vial y representa una rama de la
educacion social (Garcia, 1971) ya que —como una piedra angular en la trayectoria del
individuo— demuestra el desarrollo de habitos y actitudes positivas de coexistencia en la via
publica, lo que contribuye a una mejora en la calidad de vida de los seres humanos citadinos,
y que a su vez tiene un impacto en la mejora de la calidad medioambiental”. (Pacheco Cortés
& Pacheco Cortés, 2017)

La cultura vial fue inicialmente promovida en Estados Unidos y en el Reino Unido, a
principios del siglo XX, la mision de la educacion vial ha sido la prevencion de accidentes, es
decir la educacion del conductor consta de clases en un aula y entrenamiento en la via publica.
No obstante, es también parte fundamental de la educacién vial el comprometimiento no solo
del conductor sino también necesario involucrar a los transeuntes —debido a su condicion de
vulnerabilidad— para lograr el cometido de la educacion en términos de movilidad vial, y con

ello procurar la seguridad vial. (Pacheco Cortés & Pacheco Cortés, 2017)

La educacion vial se entiende como el conjunto de habitos y buenas maneras que
contribuyen a mejorar la seguridad vial de todos los implicados en carretera. Hablamos de
conductores, pero también pasajeros, peatones y ciclistas. La educacion vial aglutina la
ensefianza y conocimiento de las normas de trafico y todas aquellas acciones y buenas practicas

que contribuyen a hacer un buen uso de las vias publicas.
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Comprende los habitos y buenas maneras que el hombre adquiere o toma al momento
de estar en la carretera como conductor o simplemente como un peaton quien debe de respetar
las sefiales de trénsito para evitar cometer infracciones que contribuyen a generar malestar.
La educacion vial debe de ser considerada en los colegios o centros educativos porque se debe
hacer que ellos tomen conciencia de su importancia ya que esto propicia a formar adolescentes
capaces de desenvolverse eficientemente en todos los aspectos respetando las leyes de transito
entre otros. La educacion vial es una forma de dotar de movilidad adecuada y organizada para
la sociedad en general con el &nimo de optimizar la calidad de vida de los individuos pues cada
ser humano tiene derecho a vivir con respeto por ende €l también debe de aprender respetar las

normas.

2.7.2 Importancia de la Educacion Vial

Desarrollo de moral autbnoma y solidaria. Cultura vial que es muy poco promovida por
lo general se la observa cuando existen grandes desastres 0 mortandad que causa un gran

impacto en la ciudadania en general.

Gabriela Mares, manifiesta lo siguiente:

“La educacion vial no solo trata saber manejar y conoce el mecanismo de tu coche.
Existen posturas y actitudes que, si se llevan a cabo, mejoraran la convivencia entre
conductores y evitara peleas entre el trafico, choques, contaminacién auditiva, entre otros
casos” (Mares, 2018)

Precaucion al momento de cruzar las calles, esto evita que sufra algin dafio fisico o
psicoldgico ya que no solamente lo pueden arrollar, sino que adicionalmente lo agreden
verbalmente.

Seguridad, desde el momento en que la persona reconoce los signos de transitos ellos
realizan las actividades con seguridad sin temor a equivocarse con la vision de que son pocas
las probabilidades de tener un accidente de transito por alguna imprudencia.

Muchos por ir a una velocidad contraria a la que debe han cometido errores fatales como

es el hecho de atropellar a alguien siendo penoso porque esto no respeta edad, ni sexo, es asi
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como provoca dolor en ambas partes tanto para la persona que atropella y los que tienen que

recibir la dura noticia del deceso de su ser querido.

Es importante porque se genera una cultura de educacion vial donde lo principal es
respetar las sefiales de transito y a su vez influir en otros para crear un ambiente de paz y
armonia que favorezca a la sociedad en general.

Especialmente en las ciudades donde se observa una mayor poblacion que es un
indicador de que hay abundantes vehiculos, un ejemplo de estos son las ciudades principales

donde sufren de emigracion.

2.7.3 Seriales de Transito:

Son todos los dispositivos, objetos, medios acusticos, marcas, signos o leyendas
colocadas por las autoridades en las vias para regular el transito. Las sefiales de transito tienen
como proposito: guiar, dirigir, prevenir, regular y controlar la circulacién vehicular y peatonal

sobre las vias publicas y privadas abiertas al transito.

Figura 5. Sefiales de Transito
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)

Sefales Reglamentarias o Regulatorias.- La funcion de las sefiales es reglamentar o
advertir de peligros o informar acerca de rutas, direcciones, destinos y lugares de interés. Son
esenciales en lugares donde existen regulaciones especiales, permanentes o temporales, y en
lugares donde los peligros no son de por si evidentes. Sirven para notificar a los usuarios de

las vias las limitaciones, prohibiciones y restricciones sobre el uso de las vias.
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Son rectangulares en su forma, letras y simbologia de color negro, fondo blanco y
simbolos de color rojo. Su transgresion constituye infraccion a las normas del transito
(MINEDUC, 2018)

Figura 6 Sefiales Reglamentarias
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre

Sefnales Preventivas.-

Tienen por objeto advertir al usuario de la via, la existencia de una condicion peligrosa
y su naturaleza . Por su forma consiste en un cuadrado con su vértice invertido, simbologia de
color negro sobre fondo amarillo.

Figura 7. Sefiales Preventivas
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)
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Sefales Informativas. - Las sefiales informativas son: de servicios, de turismo y de
informacién o guia.  Sefiales informativas de servicios: Informan y aconsejan a los usuarios
viales de informaciones especificas, servicios, direcciones, distancias, salidas, vias etc. Tienen
fondo de color azul, los simbolos, letras, nimeros y orla son de color blanco. Por lo general
son en forma de rectangulo con marco de color azul, fondo blanco y simbolos negros. También
las hay de color verde llamadas de orientacion. (MINEDUC, 2018)

Figura 8. Senales Informativas
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)

Sefiales de informacion o de guia: Informan a los usuarios viales las direcciones,
distancias, puntos de interés y salidas a lo largo de las carreteras. Son rectangulares por su

forma, fondo verde, simbolos letras y nimeros de color blanco.

Figura 9: Sefales guia
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)

41



Sefales de informacion turistica: Informan a los conductores de los sitios de interés
turistico que existen por las diferentes areas por donde conducen. Tienen fondo color café, los

simbolos, letras, numeros y orla color blanco.

Figural0O: Sefales de informacion turistica
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)

Figura 11: Sefiales para trabajos en la via y propésitos especiales
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Figura 12. Sefales de peligro

peligros existentes y puedan circular con
seguridad.

‘ 7 Se instalan en lugares donde la via tiene
anchos limitados como: puentes y tineles,
DELINEADOR DE
ANCHO DE ViA para informar a los conductores de los
[N -

m Se instala en lugares donde la via se

TABLEROS DE termina. Los conductores pueden circular

VISIBILIDAD por la derecha o la izquierda con mucha
{(((0)))} precaucion.

Se instala en vias dénde existe altura
D()Eé\ls’\;'izpc%fd%E m limitada. Los conductores deben circular
con mayor precaucion.

Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)

Sefiales para el transporte de productos peligrosos. - Los vehiculos que transportan
cargas peligrosas como: inflamables, toxicas, radioactivas, venenosas etc., se obligan a llevar
estas sefiales dependiendo del tipo de carga que transporten. Deberan colocar estas sefiales en

la parte anterior, posterior y lateral.

Figura 13. Sefales de productos peligrosos
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Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre)
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2.7.4 Factores que afecta la ensefianza de educacion vial

Poca dedicacion de parte de los docenes para fomentar la educacion vial y la ausencia
del contenido en el curriculo, debido a que por lo general se lo usa en educacion inicial o en
los primeros afios dejando vacios en los estudiantes en los afios posteriores porque reciben el

contenido cientifico de manera que se torna dificil relacionarse con

Deficiente préactica en la educacion vial, porque solo instruyen lo basico y son pocas las
instituciones educativas que hacen simulacros o practicas que son valederas para los educandos

ya que esto queda en su memoria y se transforma en un aprendizaje significativo.

Irrelevancia del tema en el campo educativo, pues los docentes se dedican a impartir
los diferentes contenidos cientificos del texto dejando a un lado este tépico que es de gran
interés para la sociedad en el mundo ya que estd dentro de los indicadores negativos de la

Organizacién Mundial de Salud.

Poca intervencién de parte de las autoridades, por lo general estan preocupados en que
culminen con el curriculo sin importar que no aprenden lo basico en lo que comprende la

educacion vial que es parte de la vida cotidiana.

Nulidad de planes de contingencia sobre educacion vial en las diferentes instituciones
educativas debido a que se centran enfocadas a problematicas o fenémenos sociales que estan

sucediendo constantemente.

Deficiente percepcion por parte del usuario ya que su cerebro no relaciona la imagen
con el mensaje esto se trasforma en una problematica social que puede afectar a terceros, es asi

como suceden accidentes de transito o infracciones.

La falta orientacion sobre las multas y las reglas a respetarse cuando debe de ser hace
que la problematica social sobre la cultura vial se evidencie como es el hecho de que se efectla
mucha publicidad ante cualquier multa que se va a aplicar. Falta de interés en los educandos
para aprender sobre este tema pues lo consideran irrelevante, siendo penoso porque lo aplican
en un corto plazo ya que por lo general salen con sus representantes legales y esto hace que

ellos no cooperen como es.
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2.7.5 Aplicacion de la educacion vial en la entidad educativa

Pocas son las instituciones que imparten la educacion vial especialmente en los
primeros afos se dan estos temas donde aprenden a identificar los colores del seméaforo y
cuando cruzar lo que después queda a un lado porque se imparten los contenidos de las

principales asignaturas.

Al utilizar la educacién vial en el ambito escolar, se permite concientizar sobre los
peligros en las carreteras, porque despierta el interés en los estudiantes, ya que manifiesta, un
enfoque mas llamativo que la ensefianza tradicional, considerando que el aprendizaje se realice

mediante un computador o algun derivado de tecnologia.

La comprension de las sefiales de transito juega un papel elemental en el proceso de la
educacidn, la educacion vial estd cambiando y revolucionando la educacion, debido a las
innovaciones en los esquemas pedagogicos, donde la ensefianza no se limita a brindar un
conocimiento elemental, sino que permite adquirir un mecanismo de concientizacion de las
personas, de manera especial en los estudiantes, creandoles buenos habitos de seguridad y

proteccion vial.
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada: Porque persigue determinar los niveles de interaprendizaje a través de la
obtencion de los resultados para la aplicacion del Visual Thinking con Realidad aumentada en
los estudiantes del Sindicato de Choferes Profesionales, esperando lograr los resultados

previstos.

De Campo: Porque los resultados obtenidos luego del proceso de aplicacion Visual
Thinking con Realidad aumentada, permitird su descripcion, interpretacion entendiendo su
naturaleza y otros factores que la constituyen, es decir explicar sus causas y efectos y cuél es el
desarrollo de este problema investigativo al aplicarlo en el Sindicato de Choferes Profesionales
“4 Octubre” del Canton Penipe.

Bésica Exploratoria: Sirve para ejercitarse en las técnicas de documentacion,
familiarizarse con la literatura bibliografica, hemerografica y documental, sobre las cuales se
elabora el trabajo cientifico, es la llamada investigacion bibliogréfica (Mora, 2014).

3.2 ENFOQUE Y DISENO DE LA INVESTIGACION

Cuantitativo: Utiliza la recoleccion y el andlisis e interpretacion de los datos para
contestar preguntas de investigacion o probar hipdtesis establecidas previamente. Este
enfoque esta fundamentado en la medicion numeérica, el conteo de los datos y la utilizacién
estadistica para establecer con exactitud los factores de comportamientos en una poblacion o
muestra. Es deductivo, objetivo, medible y comprobable (Maldonado, 2018). En la presente
investigacion se utilizo este enfoque porque se pretende estimar como la aplicacion de Visual
Thinking y Realidad Aumentada promueven el nivel de interaprendizaje de los estudiantes en

la asignatura de educacion Vial.
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Pre-experimental: Estudio de caso con una sola medicion: Un solo grupo de unidades
de prueba se expone al tratamiento y luego se toma una sola medicion de la variable
dependiente. No hay grupo de comparacion. No hay referencia previa del nivel que tenia el
grupo en la variable dependiente "El disefio pre experimental sirve como estudio exploratorio,

y sirven el camino, para derivarse en estudios méas profundos™ (Hernandez, 1999, pag. 137)

La investigacion se basé en un disefio pre-experimental debido a que se busco
comprobar pre y post test de la aplicacion del Visual Thinking para mejorar el interaprendizaje
en la asignatura de Educacion Vial de los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato de

Conductores Profesionales 4 de Octubre de Penipe.

El disefio de preprueba — postprueba aplicado a un solo grupo con una prueba previa
al estimulo o tratamiento experimental; después se le administra el tratamiento y finalmente
se le aplica una prueba posterior al tratamiento en los estudiantes. Este disefio ofrece una
ventaja sobre el anterior, hay un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo
en las variables dependientes antes del estimulo, es decir, hay un seguimiento del grupo
(Buendia Eisman et al., 1998).

3.3 POBLACION Y MUESTRA

3.3.1 Pablacion

167 estudiantes pertenecientes de los cursos de Capacitacion para la Licencia Tipo C de

las secciones matutina, vespertina y nocturna.

3.3.2 Muestra

No probabilistica de 60 estudiantes correspondientes a la seccion Nocturna.
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3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE DATOS

3.4.1 Técnicas Aplicadas

Encuesta.- Es la aplicacion del cuestionario que fue previamente disefiado, en el cual
se incluyé la menor cantidad de preguntas, pero a la vez que nos permitan recoger informacion

concreta y util.

Validez y confiabilidad.- Para conseguir validez, se realizardn los siguientes
procedimientos: Elaboracion de las matrices de operacionalizacion de variables para
estructurar los cuestionarios. Validacion por parte de profesionales expertos en Pedagogia,
Informéatica Educativa y las TIC. Respecto a la confiabilidad de la informacion sera
direccionada mediantecuestionarios a un grupo de la muestra selectiva, aplicando normas

cientificas y técnicas para el tratamiento de los datos.

Se utilizé un instrumento para el diagndstico y otro para el pre y post test. En donde el
proposito de la encuesta de diagnostico era conocer si los estudiantes tienen una motivacion
con el uso técnicas basicas de aprendizaje, en cambio el proposito de la encuesta de pre y post
test buscaba conocer si la aplicacion de Realidad Aumentada en combinacion con el Visual
Thinking, logr6 una mejor experiencia pedagogica que favorezca su autorrealizacion y
pertinencia tanto personal como en grupo. La primera encuesta mediante el instrumento de
diagndstico se pudo validar por medio de expertos en Educacién y Tecnologia y el pre y post
test mediante Alpha de Cronbach

3.4.2  Técnicas de procedimiento para el anélisis de resultados

Para la recoleccion de la informacion, se disefiara y aplicara un plan de la siguiente
manera:

e Elaboracién, validaciéon y reproduccién de los instrumentos de recoleccién de la
informacion

e Aplicacion de los instrumentos en base al proceso propuesto para la ejecucion de la
investigacion.

48



3.4.3

3.5

3.5.1

Distribucion y recoleccion de las encuestas a la poblacion que constituye la Muestra
Selectiva para la investigacion del problema en el Sindicato de Choferes Profesionales
de Penipe.

Satisfaccion de inquietudes al momento de llenar el cuestionario, para que las
respuestas sean contestadas en forma adecuada.

Revision del cuestionario, para evitar omisiones y errores. Procedimiento para el analisis
de procesamiento de los datos

Revision critica de la informacion formulada a través de un cuestionario online.
Tabulacién o cuadros de una sola variable.

Manejo de informacion (reajuste de casillas vacias que no influyen significativamente en

elanalisis)

Procedimientos para el Analisis e Interpretacion de los Resultados

Anélisis de los resultados estadisticos buscando tendencias o relaciones fundamentales
deacuerdo con los objetivos e hipdtesis.

Interpretacion de los resultados, con apoyo del marco teorico, en el aspecto pertinente,
Comprobacion de hipdtesis. Para la verificacion estadistica, con la asesoria de wn
especialista.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.

HIPOTESIS

Hipotesis General

Hi: La combinacion del Visual Thinking con Realidad Aumentada desarrolla el

interaprendizaje de la Educacion Vial en los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato

de Choferes Profesionales 4 de Octubre de Penipe.

Ho: Hi: La combinacion del Visual Thinking con Realidad Aumentada no desarrolla

el interaprendizaje de la Educacién Vial en los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato

de Choferes Profesionales 4 de Octubre de Penipe.
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3.5.2

OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA | INDICADORES | TECNICAS
Visual Thinking | Técnica o Ver e Ayudar a | Encuesta
metodoldgica centrar la
que sirve para | e Mirar atencion.
organizar y
representar e Imaginar e Facilitar la
pensamientos comprension
por medio de |® Mostrar de la
dibujos. Los informacion.
cuatro pasos del
pensamiento e Fomentar el
visual son: ver, trabajo
mirar, colaborativo.
Imaginar y e Flexibilizar la
mostrar forma de
pensar
e Tomar
decisiones
Interaprendizaje | Accion e Comunicacion | e Medios Rdbrica
reciproca  que audiovisuales

mantienen,  al
menos, dos
personas,
empleando
cualquier medio
de
comunicacion,
con el propdsito
de influirse
positivamente y
mejorar sus
procesos y
productos de
aprendizaje.

e Productos

e Aprendizaje

e Aplicaciones
TIC

e Moddulos
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 DIAGNOSTICO INICIAL

En el Sindicato de Conductores Profesionales 4 de Octubre se realizé un diagndstico

con la aplicacion de una encuesta online cuya finalidad fue establecer el estado actual de los

estudiantes referente a la aplicacion del Pensamiento Visual y su Interaprendizaje, lo que a su

vez orientd para definir y establecer una planificacion de los contenidos y recursos de la

propuesta didactica de la investigacion.

En base a 4 pasos se ejecutd el proceso de obtencidn de los datos como se muestran en

la Figura 14.

Figura 14. Ciclo de proceso de investigacién (elaboracion y recoleccion de datos)

Elaboracion de
instrumentos

Interpretacion Validacién de
de resultados instrumentos

Analisis de
resultados

Elaborado por: Abel Silva Castillo

4.1.1 Elaboracion y validacién de instrumentos.
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Dentro del planteamiento del objetivo especifico se define el diagndstico de situacion
inicial del nivel de interaprendizaje de los estudiantes con la asignatura de Educacion Vial.

Se utilizo la técnica de la encuesta y el instrumento el cuestionario.

Con el asesoramiento de la docente tutora se elaboro el cuestionario, ver. Anexo N° 1.
La mencionada encuesta estuvo dirigida a los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato
de Choferes profesionales 4 de Octubre de Penipe, y luego llevar a cabo del proceso de validez.

4.1.2 Validez del instrumento por juicio de expertos.

Para la validacion de instrumentos, se utilizd un método concreto denominado Delphi,
donde los expertos fueron previamente seleccionados de manera estratégica, esto permitié que
la informacion que se requiere provenga de la experiencia y del conocimiento de dichos

expertos.

Con este método se permite actuar con independencia y adaptar la dinamica a los
objetivos de la investigacion.  Todo esto ayudo a tomar decisiones estratégicas, ya que la
opinion objetiva o basada en la experiencia de un grupo de especialistas siempre sera de mayor

calidad en comparacion con la opinion de un solo individuo

En la siguiente Tabla N° 2 se resumen los aspectos del trabajo de investigacién que
sirve de contexto para la validacion por expertos del cuestionario (Robles & Rojas, 2015)
destinado a conocer la aplicacion del Visual Thinking con Realidad Aumentada
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Tabla No. 2 Aspectos de validacion del instrumento por expertos

Consideraciones Descripcion
generales
Tema de la Visual Thinking con Realidad aumentada para desarrollar el

Investigacion interaprendizaje de la Educacion Vial

Objetivo general de la | Aplicar el Visual Thinking con Realidad aumentada para
Investigacion desarrollar el interaprendizaje de la Educacion Vial en el
Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del

Canton Penipe en el periodo Abril — Septiembre 2020.

Informantes Estudiantes de Educacion Vial de la Licencia Tipo C en el
Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del

Canton Penipe en el periodo Abril — Septiembre 2020.

Funcién de los Elaboracion de los items de un cuestionario enfocado a

informantes diagnosticar el nivel de interaprendizaje

Variable independiente | Visual Thinking

Variable dependiente Interaprendizaje

Instrumento de Es un cuestionario cuyo contenido debe ser validado segln la
recogida de formulacion de sus items y la objetividad para lo cual va a ser
informacion aplicado, con la utilizacion de la escala de Likert, las preguntas

fueron cerradas con 5 opciones de respuesta:
5) Siempre
4) Frecuentemente

3) Ocasionalmente

2) Rara vez
1) Nunca
Objetivo de la | Obtener informacion acerca de la situacion inicial del
validacion Pensamiento Visual en el interaprendizaje con Realidad
Aumentada
Expertos Dos expertos con cuarto nivel de profesionalizacion,

nacionalidad ecuatoriana, lengua materna castellano, entre 5y

10 afios de experiencia en ensefianza de educacion superior.
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Modo de Validacion

Cuestionario de validacion por juicio de expertos
Método individual: Cada docente experto revisa el
cuestionario mediante una rubrica y proporciona sus

valoraciones de forma individual

Elaborado: Abel Silva Castillo
Fuente: (Robles & Rojas, 2015)

4.1.3 Aplicacion del

instrumento.

El cuestionario fue creado conforme al disefio de la investigacion, mediante la herramienta

web de Google Forms,

que facilita ademas su insercion mediante codigo Embed en el Aula

Virtual y la exportacion posterior a formato interpretable por la herramienta SPSS. El

cuestionario se encuentra recogido en el ANEXO 1. Una vez elaborado y revisado cada uno

de sus items se lo publica via online, para lo cual se requiere tener activa su cuenta de Google

(Gmail). Tal como se muestra en la Figura 18.

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES
DEL SINDICATO DE CHOFERES
PROFESIONALES "4 DE OCTUBRE" DEL
CANTON PENIPE

Estimado(a) Estudiante:

Le solicito que lea detenidamente cada enunciado y conteste con toda la sinceridad del
caso ya que esta informacion tiene fines Unicamente investigativos, siendo su aporte muy
importante.

Agradezco de antemano su colaboracion

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacion

Sexo *

=\ .
(_) Femenino

O Masculino
Elaborado por: Abel Silva Castillo
Fuente: https://bit.ly/3jYSgOI
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4.1.4 Andlisis e Interpretacion de resultados.

Esto datos fueron recabados preliminarmente mediante las graficas y respuestas de Google
Forms, sin embargo, para una mejor comprension se tabularon y graficaron mediante el uso
Microsoft Excel, de lo cual se detalla a continuacion cada item con el anélisis y la

interpretacion correspondiente.

Pregunta 1. Durante una clase de Educacion Vial, se presentan videos como material de

apoyo que le han resultado Utiles para el posterior desarrollo del trabajo de mi equipo.

Gréﬁco 1. Uso de videos como material de apoyo

m Siempre

m Frecuente

m Ocasionalmente
BmRaravez

ENunca

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 2. Al estudiar relaciono lo que estoy aprendiendo con los conocimientos
adquiridos anteriormente

Grafico 2. Relacion de aprendizaje con los conocimientos previos
90% 7
80%
70% .

2o | Siempre

m Frecuente

m Ocasionalmente

mRaravez

mNunca

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 3. En las tareas propuestas de Educacion Vial, se ha planteado la creacion de
material concreto (guias, fichas) para el cumplimiento de los objetivos en mas de una
ocasion.

Grafico 3. Creacion de material concreto como guias o fichas en las tareas de Educacion

50% &
45%
40%
35% m Siempre
30% ®m Frecuente
25% m Ocasionalmente
20% mRaravez
15% m Nunca
10%

5% 2

D Ouo =

Vial
Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
Pregunta 4. Al estudiar un tema me acostumbro a hacer esquemas del contenido,
delimitando las ideas principales y secundarias.

Grafico 4. Uso de esquemas delimitando ideas principales y secundarias

35% "
30%
25% u Siempre
® Frecuente
20%
# Ocasionalmente
15%
2 mRaravez
10% ENunca
5%
0%

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 5. Considero importante ponerle atencion a las graficas que aparecen en

el texto cuando estoy leyendo.

Grafico 5. Importancia de atencion a las gréficas que contiene un texto cuando se lee

70%
60%
50% m Siempre
]
40% Frecuente
® Ocasionalmente
30%

2 B Raravez
20% mNunca
10% 5

0% :

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 6. Personalmente lo que primero observo con atencion son las imagenes

antes que el texto cuando reviso un tema nuevo

Grafico 6. Mayor interés en observar gréficas antes que el texto en revision del tema

B Siempre

® Frecuente

® Ocasionalmente
20%
BRaravez

15%

10%

m Nunca

7
27

0%

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre”
Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 7. Trato de relacionar la nueva informacion con elementos de la vida

cotidiana

30%

20%

10%

0%

Gréfico 7. Relacion de informacién con elementos de la vida cotidiana

=

m Siempre

® Frecuente

® Ocasionalmente
mRaravez

mNunca

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 8. Cuando preparo una exposicion acostumbro a comprender la

informacién antes de memorizarla

Gréfico 8. Comprension de la informacion antes que memorizar

(P

m Siempre

= Frecuente

B Ocastonalmente
mRaravez

mNunca

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 9. Se comparte los materiales didacticos y toda la informacion
importante generada por cada uno de los equipos para beneficio de todo el curso, al final
de una jornada de trabajo en la clase de Educacion Vial.

Gréfico 9. Material didactico compartido entre grupos como beneficio comun

60%
50%
m Siempre
40% 3
m Frecuente
30% ® Ocasionalmente
mRaravez
20% :
mNunca
10%
0%

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 10. Puedo hacer una presentacion sin apoyo del Power Point o algin otro

recurso digital o informatico para comunicar mis ideas.

Gréfico 10. Presentacion sin apoyo de un recurso digital para comunicar las ideas

40%

m Siempre

m Frecuente

® Ocasionalmente
BRaravez

m Nunca

0%

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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INTERPRETACION:

Los resultados del diagnostico realizados determinan que en las clases de Educacion
Vial usan textos guias para llevar a cabo los procesos sobre todo tedricos, lo que posibilita el
uso y combinacién de nuevos elementos interactivos para complementar su estudio y que vaya
en beneficio de los estudiantes que aun presentan dificultades en el cumplimiento de los
objetivos.  Es decir, proponer actividades experimentales, y que mediante el uso de la
Realidad Aumentada se trasladen muchos escenarios al campo préactico especificamente en el
tema de las Sefiales de Transito, ya que su aplicabilidad va directamente relacionada con las
imagenes. Es necesario entonces continuar con la elaboracion de nuevo material digital con
tendencias como la Realidad Aumentada que permita la comprension de la informacion
recibida por parte de los estudiantes, ya que, a partir de sus conocimientos anteriores, sus
habilidades cognitivas y sus intereses, organizan y transforman la informacién recibida para

elaborar conocimientos.

Ademas, los estudiantes en las clases de Educacion Vial hacen uso de material digital
o multimedia, lo que es un aporte importante para ejecutar otro tipo de aplicaciones con mayor
interactividad como el caso de la Realidad Aumentada que requiere un conocimiento previo
en el uso de aplicaciones y dispositivos moviles. Lograr adecuar un escenario mediante
nuevas técnicas apoyadas en pedagogias emergentes, en donde los estudiantes con los apoyos
audiovisuales se pretende que comprendan no importando si olvidaron una palabra exacta

porque entenderan muy bien los significados.

Los estudiantes confirman que pueden hacer una exposicién en ambientes fisicos, pero
no asi en ambientes virtuales, entonces con el estado actual donde la educacién requiere de
una combinacion con la virtualidad es adecuado el uso de herramientas digitales y aplicaciones
como Realidad Aumentada. Al trabajar en un ambiente compartido, los estudiantes
aprovechan la informacion que es generada por los demas y asimismo el compartir opiniones,
informacion, tareas, en si compartir conocimiento. Este escenario crea una ventaja al trabajar
con la Realidad Aumentada puesto que los contenidos se compartirdn en espacios donde
converjan todos estos elementos y no se dependa solamente de un espacio presencial, sino que

en la virtualidad se puedan exponer las actividades.
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4.2 RESULTADOS DE LA ENCUESTA DE VALORACION

En base a los datos recopilados y la aplicacion de la encuesta de diagndstico dirigido a

los estudiantes de la Licencia Tipo C, arrojaron los siguientes resultados:

Tabla No. 3 Indicadores

Indicadores items

e Ayudar a centrar la | Considero importante ponerle atencion a las graficas que
atencion. aparecen en el texto cuando estoy leyendo

Personalmente lo que primero observo con atencion son las

iméagenes antes que el texto cuando reviso un tema nuevo

o Facilitar la | Logro hacer mapas conceptuales, esquemas o diagramas como
comprension de la | apuntes durante o despues de terminada las clases
informacion. Al estudiar relaciono lo que estoy aprendiendo con los

conocimientos adquiridos anteriormente

En las tareas propuestas de Educacion Vial, puedo entregar los

trabajos a través de material gréfico interactivo que cumpla los

objetivos propuestos.

Puedo preparar mi exposicion mediante informacion que

comprendo antes gue haberla memorizado

e Fomentar el trabajo | Puedo compartir los materiales didacticos y toda la
colaborativo. informacion importante generada por cada uno de los equipos

para beneficio de todo el curso, al final de una jornada de

trabajo en la clase de Educacion Vial.

o Flexibilizar la | Al estudiar un tema me acostumbro a hacer esquemas del
forma de pensar contenido, delimitando las ideas principales y secundarias

Puedo hacer una presentacion sin apoyo del Power Point o

algin otro recurso digital o informatico para comunicar mis

ideas

e Tomar decisiones | Trato de relacionar la nueva informacién con elementos de la

vida cotidiana

Los hallazgos identificados en la aplicacién de la encuesta de diagnostico dirigido a los
estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato de Choferes profesionales 4 de Octubre de
Penipe, son los siguientes:

- No acostumbran los estudiantes a utilizar la técnica de mapas mentales dentro de su
aprendizaje.
- Los estudiantes requieren una actualizacion de contenidos que relacionen los

conocimientos aprendidos con los adquiridos.
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Los textos guias utilizados en Educacion Vial deben combinarse con contenidos
interactivos.

Los estudiantes presentan dificultares para organizar su estudios y deberes

Los estudiantes en la asignatura de Educacién Vial necesitan guiarse por graficas, entonces
requieren mejorar su estudio mediante nuevas técnicas.

La asignatura de Educacién Vial combina la teoria con la practica y por lo tanto en entornos
virtuales se requiere de contenidos para su aplicacion.

Las exposiciones de los estudiantes son solamente orales, y en un ambiente virtual no se

muestran adecuadas por la falta de aplicacion de recursos digitales.
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CAPITULO V

5. PROPUESTA ALTERNATIVA

La guia de actividades de Realidad Aumentada combinada con el Pensamiento Visual

esta disefiada con el objetivo de desarrollar el interaprendizaje de la Educacion Vial, la misma

que se describe a continuacion de manera general en base a los siguientes items:

mmmm PRESENTACION

« Esta primera seccion hace referencia a un enfoque general donde la
educacion vial y sus contenidos son seleccionados por parte de la ANT
para cada grado de su respectivo subnivel educativo de acuerdo a un
profundo analisis técnico y considerando las necesidades de la educacion
vial en el pais.

m— OBJETIVOS

« Planificar actividades interaprendizaje mediante la Guia de Actividades
Docente para la aplicacion de la Realidad Aumentada en la asignatura de
Educacion Vial

» Socializar Guia de Actividades con Visual Thinking para el uso del
estudiante en la clase de Educacion Vial

mmm FUNDAMENTACION TEORICA

* En este apartado se detallan algunos aspectos disciplinares relacionados
a la cultura vial y que los docentes tutores deberan considerar para
establecer las estrategias mas idoneas con los estudiantes segin la
planificacién en cada uno de los niveles y de esa manera impulsar la
educacion vial desde el aula.

« Se da a conocer el proceso mismo de la metodologia Visual Thinking

» Paso 1 - Ver

* Paso 2 - Pensar / Imaginar

« Paso 3 - Dibujar

mmmm  ACTIVIDADES

« Ficha descriptiva de actividad con Realidad Aumentada
 Dimension Pedagogica de la Actividad

e ANEXOS

« Aplicacién de Blippar y publicacion en aula virtual de la Asignatura

Esta guia de actividades con la informacién detallada puede encontrarse en el Anexo 5.
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CAPITULO VI

6. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

6.1 Validacion y comprobacion de la hipotesis

6.1.1 Elaboracion del prey post test

En base a la implementacion de la Propuesta Didactica, se procedio a elaborar la
encuesta que sirvié como pre y post test para conocer los cambios que existieron al implementar
la Propuesta Didactica enmarcada en el Visual Thinking con Realidad Aumentada para mejorar
el Interaprendizaje. Para este analisis se baso en primer lugar en la estadistica de fiabilidad de

Alfa de Cronbach para el cuestionario aplicado.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 60 98,4
Excluido? 1 1,6
Total 61 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

N de

Alfa de Cronbach elementos
,670 10

6.2 Resultados de la aplicacion del pre y post test

A continuacion, se muestran los resultados e interpretacion de la encuesta aplicada a los

estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato de Conductores Profesionales 4 de Octubre.
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Tabla No. 4 Indicadores Pre y Post Test

Indicadores

Items

e Ayudar a centrar la

Considero importante ponerle atencion a las graficas que

atencion. aparecen en el texto cuando estoy leyendo
Personalmente lo que primero observo con atencion son las
imagenes que se visualizan y que complementa al texto guia.
o Facilitar la | Logro crear mapas conceptuales, esquemas o diagramas como

comprension de la

informacion.

apuntes durante o después de terminada las clases

Al estudiar relaciono de mejor manera lo que estoy

aprendiendo con los conocimientos adquiridos anteriormente

En las tareas propuestas de Educacion Vial, puedo entregar mis

trabajos mediante material gréafico interactivo para el

cumplimiento de los objetivos.

Puedo preparar mi exposicion mediante informacion que

comprendo antes que haberla memorizado.

e Fomentar el trabajo
colaborativo.

Puedo compartir los materiales didacticos y toda la
informacion importante generada por cada uno de los equipos
para beneficio de todo el curso, y asi revisar posteriormente lo

tratado en la clase de Educacién Vial.

e Flexibilizar la

forma de pensar

Al estudiar puedo crear mejores esquemas del contenido,
logrando que pueda ir delimitando las ideas principales y

secundarias.

Puedo hacer una presentacion con el apoyo de medios digitales

para comunicar mis ideas.

e Tomar decisiones

Trato de relacionar la nueva informacién con elementos de la

vida cotidiana haciendo uso de casos practicos.
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Pregunta 1. Considero importante ponerle atencion a las graficas que aparecen en el texto
cuando estoy leyendo.
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50,0%
46,7%
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0
8,3%| s 7%
1,7%

Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Rara Vez

Gréfico 11. Importancia de la atencion en las gréaficas
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® Después

15,0%

0,0%

Nunca

Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de

Octubre” Penipe

Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 2. Personalmente lo que primero observo con atencién son las imagenes que se
visualizan y que complementa al texto guia
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Grafico 12. Atencidn en las imagenes
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Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de

Octubre” Penipe

Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 3. Logro hacer mapas conceptuales, esquemas o diagramas como apuntes
durante o después de terminada las clases

Gréfico 13. Crear mapas conceptuales o diagramas
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45,0% 43,3%
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30,0%
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15,0%
15,0%
10,0% 8,3%
5,0%
5,0%
0,0%
Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Rara Vez Nunca

Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de
Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 4. Al estudiar relaciono de mejor manera lo que estoy aprendiendo con los
conocimientos adquiridos anteriormente.

Grafico 14. Relacion de nuevos conocimientos con los previos
50,0%

9 43,3%
Aofi% 41,7%
40,0%
35,0% 33,3%
30,0%
25,0%
25,0% 23,39 B Antes
. ® Después
,0%
2 16,7%
15,0%
: 11,79
10,0%
5,0%]
5,0%
0,0% ,0%
0,0%
Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Rara Vez Nunca

Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de
Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 5. En las tareas de Educacion Vial, puedo entregar los trabajos a traves de

material gréfico interactivo que cumpla los objetivos propuestos.

Grafico 15. Presentar trabajos con material gréafico interactivo
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Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de

Octubre” Penipe

Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 6. Puedo preparar mi exposicion mediante informacion que comprendo antes
que haberla memorizado.

Grafico 16. Comprender la informacién antes que memorizar
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Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de

Octubre” Penipe

Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 7. Puedo compartir los materiales didacticos y toda la informacion importante
generada por cada uno de los equipos para beneficio de todo el curso, y asi revisar
posteriormente lo tratado en la clase de Educacion Vial.

Gréfico 17. Compartir informacion generada
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0,0% 0,0%0,0%
0,0%
Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Rara Vez Nunca

Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de
Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 8. Al estudiar puedo crear mejores esquemas del contenido, logrando que pueda
ir delimitando las ideas principales y secundarias.

Grafico 18. Delimitar ideas principales y secundarias
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0,0%
Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Rara Vez Nunca

Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de
Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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Pregunta 9. Puedo hacer una presentacion con el apoyo de medios digitales para
comunicar mis ideas.
Gréfico 19. Presentacion con apoyo de medios digitales.
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Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de
Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo

Pregunta 10. Trato de relacionar la nueva informacion con elementos de la vida cotidiana
haciendo uso de casos practicos

Gréfico 20. Relacion de informacién con hechos cotidianos
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Fuente: Encuesta pre y post Test a estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de

Octubre” Penipe
Autor: Abel Silva Castillo
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INTERPRETACION

La propuesta de ejercicios de Pensamiento Visual con Realidad Aumentada, permitio
que los estudiantes ejecuten nuevas técnicas en la asignatura de Educacion Vial lo que

promovid el desarrollo de sus capacidades y por supuesto el interaprendizaje.

El dibujar un boceto con las ideas recopiladas e irlas relacionando con el aprendizaje y
conocimientos anteriores, es una de las alternativas que mejor desempefio les permite a los
estudiantes desarrollar su interaprendizaje en la asignatura de Educacion Vial, ya que
previamente observaron imagenes y casos practicos con los que podran elaborar su propio

bosquejo.

El uso de la Realidad Aumentada en el estudio de la Educacion Vial permitira llevar a
cabo el estudio de casos que son muchas veces dificiles de ejemplificar por la practica misma
de conduccidn, sin embargo, tanto las ideas principales como secundarias podran ser tratadas

a la hora de estudiar estos casos particulares.

Los datos recabados dejan en evidencia que los estudiantes tienen un aliado importante
para el estudio de la Educacion Vial, ya que la atencion es superlativa al momento de observar
gréficas interactivas mediante el uso de la Realidad Aumentada, razon por la que, al leer un
texto guia de la asignatura con casos practicos, le dan la posibilidad de ejemplificarse mediante

iméagenes, videos o animaciones.

Mediante la propuesta didactica del Pensamiento con la Realidad Aumentada se
fortalecid la atencion en las imagenes especificamente en lo relacionado con la Educacion
Vial, ya que los estudiantes primero visualizan y luego crean a partir de sus propios dibujos.

Es decir, casi el 95% puede no solo ver sino interactuar con los contenidos creados.

Uno de los puntos principales dentro de la propuesta de uso del Pensamiento Visual
con Realidad aumentada ha sido el llevar a escenarios practicos cotidianos de la conduccién
vehicular y su relacién con los conceptos tratados en la asignatura de Educacion Vial. Este
porcentaje obtenido nos permite conocer que los estudiantes tendrdn una gama variada de

casos para tratar cuando se refieran a trabajar las sefiales de transito.
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El proceso cognitivo de recordar mediante Realidad Aumentada se ve fortalecido ya
que las actividades desarrolladas por los estudiantes quedan registradas no solo en el producto
final sino desde su concepcion misma, ya que deben primero organizar las ideas, luego
dibujarlas y finalmente presentar su producto utilizando esquemas y mapas mentales, para
finalmente crear las interacciones con la aplicacién. También se pudo constatar del
aprovechamiento que hacen los estudiantes al trabajar con actividades mediante Realidad
Aumentada, ya que pueden luego compartir a sitios online y repositorios que les permita

evidenciar y retroalimentar los contenidos.

Los estudiantes ya no dependen solo de un recurso digital como el Power Point sino
que acuden a otras opciones mayormente interactivas como las aplicaciones con Realidad
Aumentada, ya que no es lo mismo exponer en una clase de forma presencial que hacerlo
utilizando medios virtuales, ya que los tiempos actuales se requiere de ambientes hibridos, por

lo tanto, en la asignatura de Educacion Vial podran hacerlo sin inconvenientes.

La mayoria de los trabajos académicos y tareas se presentan a través de material
impreso que luego es desechado, sin embargo, con la alternativa de los medios virtuales, se
opta por el uso de fichas con cédigo QR, lo que significa que todo el trabajo desarrollado con

Realidad Aumentada estara disponible permanentemente.
6.3 Comprobacion de la hipétesis

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango
N promedio Suma de rangos
Logro hacer mapas Rangos negativos 02 ,00 ,00
conceptuales, esquemas 0 Rangos positivos 50° 25,50 1275,00
diagramas como apuntes Empates 10¢

durante o después de
terminada las

clases DESPUES

- Logro hacer mapas
conceptuales, esquemas o 60
diagramas como apuntes
durante o después de
terminada las

clases ANTES

Total
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Al estudiar relaciono de
mejor manera lo que
estoy aprendiendo con los
conocimientos adquiridos
anteriormente_ DESPUES
- Al estudiar relaciono de
mejor manera lo que
estoy aprendiendo con los
conocimientos adquiridos
anteriormente. ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

Od
49°
11f

60

,00
25,00

,00
1225,00

En las tareas de
Educacién Vial, puedo
entregar los trabajos a
través de material grafico
interactivo que cumpla
los objetivos

propuestos_ DESPUES

- En las tareas de
Educacion Vial, puedo
entregar los trabajos a
través de material grafico
interactivo que cumpla
los objetivos

propuestos ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

09
51"

60

,00
26,00

,00
1326,00

Puedo preparar mi
exposicion mediante
informacién que
comprendo antes que
haberla
memorizado_DESPUES
- Puedo preparar mi
exposicion mediante
informacién que
comprendo antes que
haberla

memorizado ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

42x
18'

60

21,50

903,00

Puedo compartir los
materiales didacticos y
toda la informacion para
beneficio de todo el
curso_DESPUES

- Puedo compartir los
materiales didacticos y
toda la informacion para
beneficio de todo el
curso ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

1m
36"
23°

60

29,00
18,72

29,00
674,00

Puedo hacer una
presentacion con el apoyo
de medios digitales para

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

0P
354
25"

,00
18,00

,00
630,00
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comunicar mis

ideas DESPUES

- Puedo hacer una
presentacion con el apoyo
de medios digitales para
comunicar mis

ideas ANTES

Total

60

Al estudiar puedo crear
mejores esquemas del
contenido, logrando que
pueda ir delimitando las
ideas principales y
secundarias_ DESPUES
- Al estudiar puedo crear
mejores esquemas del
contenido, logrando que
pueda ir delimitando las
ideas principales y
secundarias. ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

OS
32
28"

60

16,50

528,00

Considero importante
ponerle atencion a las
graficas que aparecen en
el texto cuando estoy
leyendo_DESPUES

- Considero importante
ponerle atencion a las
gréaficas que aparecen en
el texto cuando estoy
leyendo ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

1V
50"
9X

60

6,50
26,39

6,50
1319,50

Personalmente lo que
primero observo con
atencion son las iméagenes
gue se visualizan y que
complementa al texto
guia_DESPUES

- Personalmente lo que
primero observo con
atencion son las imagenes
gue se visualizan y que
complementa al texto
guia ANTES

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Total

oY
43"
172

60

,00
22,00

,00
946,00

Trato de relacionar la
nueva informacion con
elementos de la vida

Rangos negativos
Rangos positivos
Empates

Oab
38
2 2ad

,00
19,50

,00
741,00
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cotidiana haciendo uso de Total
casos practicos. ANTES

- Trato de relacionar la

nueva informacién con
elementos de la vida

cotidiana haciendo uso de

casos practicos ANTES

60

Fuente: Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - SPSS
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Estadisticos de prueba?

Preguntal_ | Pregunta2_
DESPUES | DESPUES | Pregunta3_D | Pregunta4_D | Pregunta5_D | Pregunta6_DE | Pregunta7 _DE | Pregunta8 DE | Pregunta9 D | Preguntal0_
- - ESPUES - | ESPUES- | ESPUES - SPUES — SPUES — SPUES — ESPUES - | ANTES -
Preguntal_ | Pregunta2_ | Pregunta3_A | Preguntad_A | Pregunta5_A | Pregunta6_AN | Pregunta7_AN | Pregunta8_ AN | Pregunta9_ A | PreguntalO_
ANTES ANTES NTES NTES NTES TES TES TES NTES ANTES
Y4 -6,283° -6,238° -6,349P -5,767° -5,020P -5,336° -5,065" -6,242° -5,817° -5,504°
Sig. asintdtica
(bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.
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Hipotesis de Investigacion

El uso de la Realidad aumentada en combinacion con el Visual Thinking promueve el
interaprendizaje en la asignatura de Educacion Vial de los estudiantes del Sindicato de
Choferes 4 Octubre de Penipe. H1: Mel< Me2

Hipotesis Nula

Ho. El uso de la Realidad Aumentada en combinacion con el Visual Thinking no promueve
el interaprendizaje en la asignatura de Educacion Vial de los estudiantes del Sindicato de
Choferes 4 Octubre de Penipe. Ho: Mel = Me2

Regla de decision
Si p-valor <= a se rechaza la hipétesis nula. Si p-valor > a no se rechaza la hipotesis nula
Decision Estadistica

En vista que el p-valor obtenido (p=0,00 < a = 0,05), entonces existe evidencia suficiente para
rechazar la hipdtesis nula. Este resultado permite aceptar como verdadera a la hip6tesis de

investigacion.
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CAPITULO VII

7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones

e Ejecutado el diagnostico se determina mediante la situacion inicial que el nivel de los
estudiantes es superior al 50% sin embargo para desarrollar su interaprendizaje requieren
de una actualizacion no solo de contenidos sino de estrategias innovadoras que relacionen
los conocimientos aprendidos con los adquiridos.

e Los textos guias utilizados en Educacion Vial fueron desarrollados en base al plan
curricular de la Licencia Tipo C, y combinados con contenidos interactivos
especificamente en estudiantes que presentan dificultares para organizar su estudios y
deberes, en los cuales se disefiaron guias gréaficas y las fases del Visual Thinking.

e EIl proceso de creacion la guia didactica de Educacion Vial fue estructurada y
adecuadamente combinada con actividades tedrico — préctica de Visual Thinking con la
Realidad Aumentada y aplicada en entornos virtuales que utiliza el Sindicato de
Conductores Profesionales 4 de Octubre de Penipe.

7.2 Recomendaciones

Estos escenarios poco desarrollados con Realidad Aumentada deben ser aplicados no
solo en la asignatura de Educacién Vial, sino también en asignaturas tedricas como Ley y
Reglamento de Transito, incluso la propia Mecénica Bésica y areas como la Psicologia
aplicada a la Conduccién, donde se ejecuten los contenidos acompafiados de casos de la vida

cotidiana.

Tambien con esta experiencia se recomienda a los estudiantes que ya no debe depender
solo de un recurso digital como el Power Point sino que pueden optar por otras aplicaciones
mayormente interactivas como la Realidad Aumentada, ya que no es lo mismo exponer en una
clase de forma presencial que hacerlo utilizando medios virtuales, ya que los tiempos actuales
se requiere de ambientes hibridos, por lo tanto, en la asignatura de Educacion Vial podran

hacerlo sin inconvenientes.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta de diagnostico dirigida a los estudiantes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA
ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL SINDICATO DE CHOFERES
POFESIONALES 4 DE OCTUBRE DE PENIPE
Objetivo: Diagnosticar el nivel de interaprendizaje de los estudiantes que se capacitan

en el Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del Canton Penipe.

Estimado(a) Estudiante:

Le solicito que lea detenidamente cada enunciado y conteste con toda la sinceridad del
caso ya que esta informacion tiene fines Gnicamente investigativos, siendo su aporte muy
importante.

Agradezco de antemano su colaboracion

1. Durante una clase de Educacion Vial, se presentan videos como material de apoyo que
le han resultado Utiles para el posterior desarrollo del trabajo de mi equipo.

a. Siempre

b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Raravez

e. Nunca

2. En las tareas propuestas de Educacion Vial, se ha planteado la creacion de material
concreto(guias, fichas) para el cumplimiento de los objetivos en mas de una ocasion.

a. Siempre

b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Raravez

e. Nunca
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3.

5.

La capacitacion en Educacion Vial logra potenciar aquellas habilidades profesionales
que se complementan con las ya adquiridas mediante la experiencia.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o

Las actividades propuestas en la asignatura de Educacién Vial le permiten desarrollar un
mejor aprendizaje cuando se plantean trabajos en equipo.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

Qo0 o

Al trabajar en equipo la carga de trabajo se ha repartido equitativamente entre las
personasdel equipo, es decir, en las actividades planteadas en Educacion Vial todos hemos
trabajadopor igual.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o

Se plantean actividades en la clase de Educacion Vial donde todos deben comprender la
tarea de los demas integrantes.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o

83



7. Se busca la responsabilidad individual en la tarea asignada a cada uno, y en base a los
lineamientos propuestos por el facilitador de la clase de Educacion Vial.

®o0 T

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

8. Se comparte los materiales didacticos y toda la informacion importante generada por
cada uno de los equipos para beneficio de todo el curso, al final de una jornada de trabajo
en la clase de Educacion Vial.

® o0 o

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

9. En las tareas propuestas de Educaciéon Vial, se ofrece retroalimentacion de manera
interactiva mediante respuestas con aplicaciones multimedia (audio, video, imagen) para
mejora del desempefio futuro.

® o0 o

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

10. Se analiza en la clase de Educacion Vial las conclusiones y reflexiones de cada uno para
lograr pensamientos y resultados de mayor calidad.

P00 o

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca
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Anexo 2: Encuesta dirigida a los estudiantes (PRE Y POST - TEST)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL SINDICATO DE CHOFERES
POFESIONALES 4 DE OCTUBRE DE PENIPE

Objetivo: Diagnosticar el nivel de interaprendizaje de los estudiantes que se capacitan

en el Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del Canton Penipe.

Estimado(a) Estudiante:

Le solicito que lea detenidamente cada enunciado y conteste con toda la sinceridad del
caso ya que esta informacion tiene fines Unicamente investigativos, siendo su aporte muy
importante.

Agradezco de antemano su colaboracion

1. Considero importante ponerle atencion a las graficas que aparecen en el texto cuando
estoy leyendo.

a. Siempre

b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Raravez

e. Nunca

2. Personalmente lo que primero observo con atencion son las imagenes que se visualizan
y que complementa al texto guia.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

®o0 o
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3. Logro hacer mapas conceptuales, esquemas o diagramas como apuntes durante o

después de terminada las clases

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

®oo0 o

4. Al estudiar relaciono de mejor manera lo que estoy aprendiendo con los conocimientos

adquiridos anteriormente.
a. Siempre

b. Frecuentemente

c. Ocasionalmente

d. Raravez

e. Nunca

5. Enlas tareas de Educacion Vial, puedo entregar los trabajos a través de material grafico

interactivo que cumpla los objetivos propuestos.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o

6. Puedo preparar mi exposicion mediante informacion que comprendo antes que haberla

memorizado.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o

7. Puedo compartir los materiales didacticos y toda la informacion importante generada
por cada uno de los equipos para beneficio de todo el curso, y asi revisar posteriormente

lo tratado en la clase de Educacion Vial.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® 00 oW
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8. Al estudiar puedo crear mejores esquemas del contenido, logrando que pueda ir
delimitando las ideas principales y secundarias.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

®o0ow

9. Puedo hacer una presentacion con el apoyo de medios digitales para comunicar mis
ideas.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o

10. Trato de relacionar la nueva informacién con elementos de la vida cotidiana haciendo
uso de casos practicos.

Siempre
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

® o0 o
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ANEXO 3

FICHA DESCRIPTIVA DE ACTIVIDAD CON REALIDAD AUMENTADA

NO

DATOS GENERALES SOBRE LA ACTIVIDAD DIDACTICA

Titulo de la actividad:

Descripcion de la
actividad:

Fuentes de

informacion
sobre la actividad:

Area del

conocimiento
relacionada

DIMENSION PEDAGOGICA DE LA ACTIVIDAD

Agrupamiento:

Método de ensefianza

Dominio Cognitivo de
Bloom

Metodologia

Pregunta Directriz

Enfoque curricular

Teoria de aprendizaje:

DIMENSION TECNOLOGICA DE LA REALIDAD AUMENTADA APLICADA

Descripcion del software de RA utilizado

Utilizacion de nuevas tecnologias complementarias

INFORMACION ADICIONAL:
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DIMENSION PEDAGOGICA DE LA ACTIVIDAD DIDACTICA

DISENO DE LA ACTIVIDAD DISENO DEL CURRICULUM
Agrupamiento del alumnado: Modalidad de la ensefianza Enfoque curricular
e Individual e Presencial e Técnico
. e Clase invertida (Flipped :
* Equipos Classtoom) : Eﬁgggo
e Grupo completo e Semi-presencial (Blended-
Learning)
e Virtual (e-learning)
Dominio Cognitivo Métodos de ensefianza principales
e Recordar e Constructivista
e Comprender e Humanista
e Aplicar e Conductista
e Analizar e Aprendizaje social
e Evaluar e Cognitiva
e Crear e Conectivista
e Neuroeducacion
Dominio cognitivo (Bloom): Teoria del aprendizaje
e Recepcién de informacion e Leccion magistral
e Busqueda y consulta de informacion e Seminario clasico
e Resolucion de ejercicios y problemas e Resolucion de ejercicios y problemas
e Exposicion entre pares e Aprendizaje basado en problemas
e Creacion de un producto final Estudio de casos
e Préacticas / Simulaciones e Aprendizaje por proyectos
e Investigacion con supervision e Aprendizaje cooperativo
e Actividades adaptadas para la atencién de e Contrato didactico o de aprendizaje
necesidades educativas especiales. e Gamificacion
e Otros: o Ensefianza individualizada
DIMENSION TECNOLOGICA DE REALIDAD AUMENTADA UTILIZADA
Nivel de RA utilizado en la actividad Tipo de marcador utilizado en la actividad
Nivel 0 (hipervinculos) e Codigo QR
Nivel 1 (con marcadores) e Marcador tipo target
Nivel 2 (sin marcadores) e Imagen
e Objeto
Hardware utilizado para la visualizacion Software utilizado para lavisualizacion
decontenidos
e Ordenador fijo + webcam Blippar
e Ordenador portatil
e Tableta
e Smartphone

OBSERVACIONES:
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ANEXO 4

AULA VIRTUAL DEL SINDICATO DE CHOFERES
PROFESIONALES 4 DE OCTUBRE

@ Escritorio < Sindicato de Chofere X @ Actividad - Educacion Viall40) ' X 4+ o -

€« CcC @ esc sccion.com/grupos/educacion-viald0-ltc-pa-noct/ % = @ »

3 Aplicaciones @ ejercicios-resueltos /' Camaras De Turism @ P w Temporada1defl. [ Nuevapestata @ 22 [ Ecvaciones diferenc. @ Ecuaciones separab » @ us

- SINDICATO DE CHOFERES PROFESIONALES > 9 Q
= 2 u ) : Q & \
= g 4 DE OCTUBRE - CANTON PENIPE s - v Abel ‘ ®: GETT R

3

Actividad

-
‘ Bolivar Abel

@ Escritorio < Sindicato de Chofern: X @ Curso eacidn Visld0) LTC 7 % | 4= o - a
- C @ sindicatopenipe.escuelasconduccion.com/grupos/educacion-viald0-Itc-pa-noct = @ »
Aghicaciones @ ejercicios-resusitos. /" Cmaras De Turism & P « Temporada1del. [B) Nuevapestats @ 22 [ Ecuscones difersnc. @ Ecuaciones separab » [@ Usta:

Rendimientc

= SINDICATO DE CHOFERES PROFESIONALES & u . siiarabil = o ?
- 4 DE OCTUBRE - CANTON PENIPE ~ e N olivar Abel Q . Y

Curso

Educacion Vial (40 Horas)

0% Completado

Vista previa del Curso

Tiempo invertido en el curso: 00:46:15

Objetivos Generales

CURSO CONTIENE

EV40 Orientaciones y Objetivos Generale
O 27 Lecciones

Unidad 1 - Factores en el Sistema Vial y Transito @ 9 Cuestionarios



CONTENIDOS DEL MODULO

& Escritorio < Sindicato de Chofer: X @ Curso—Educacion Viall40) LTC? X =+

& C 8 sindicatopenipe.escuelasconduccion.com/grupos/educacion-viald0-ltc-pa-noct/courses/ Q W

Aplicaciones @) ejercicios-resueltos... * Cémaras De Turism... (g Problemas resuelto.. ax TemporadaldeEl. [@] Nuevapestaia @ 22 [l Ecuaciones diferenc.. @ Ecuaciones separab...

Sindicato de Choferes 4 de Octubre de Pe. ditar grupo

SINDICATO DE CHOFERES PROFESIONALES
4 DE OCTUBRE - CANTON PENIPE

03 A tracio o Bolivar Abel ‘

=) Unidad 1 - Factores en el Sistema Vial y Transito

nto Humano Vista previa del Curso

ento Material

iar Curso

ct

r Ambien

g

CURSO CONTIENE

» EVA40 Actividad del

umno Unidad 1 2

Unidad 2 - Sefiales de Transito

40 Introduccion al t

D Senalizacion

EV40 Senales Manuales

SENALES DE TRANSITO

& Escritorio < Sindicato de Chofere X & EVAD Seflalizacién - Sindicato de X 4+ o -

(¢ B sindicatopenipe.escuelasconduccion,com/

@ 22 [ Ecvacones diferenc

Aplkaciones @ ejercicic

- SINDICATO DE CHOFERES PROFESIONALES e
= 4 DE OCTUBRE - CANTON PENIPE = Bolivar Abe

Horas)

al sistema vial

Objetivos Generales

Al percibir 13 ay
el simbolo dibujado s torma ya transmite mucha informacion
SENALES DE TRANSITO:

§ dispositivos

oridages en las vias para regular el trar

Las sefiales ¢

0 pro dirigir, prevenir, regular y controlar la

entd Humano ehicular y peatonal sobre la y privadas ab trénsito

artas al

emento Materia

Unidad 2 - Sefiales de Trénsito

EVAQ Introduccion al tema




& Escritorio < Sindicato de Chofers X 4 EVAQ Sefales Verticales - Sindic: X =

“« C @ sindicatopenipe.escuelasconduccion.com/cursos/educacion-vial-40-horas/lecciones/evA0-senales-verticales/ Q &+ ®
Aplicaciones @ ejercicics-resuelt /° Chmaras DeTurism.. @ Problemas resuelto.. e Nueva pestada @ W ccosciones diferenc.. @ Ecusciones separab, »

= % SINDICATO DE CHOFERES PROFESIONALES

4 DE OCTUBRE - CANTON PENIPE

= istraci Bolivar Abel ‘

Sefiales Reglamentarias o Regulatorias.-

otificar a los usuarios de las

prohibiciones y

s, Son rectangulares en su forma, letr logfa de color
Objetivos Generales
simbolos de color rojo
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ACTIVIDADES PARA EL

ESTUDIANTE

SIMDICATO DE CHOPER
4 DE OCTUNRE - CAN

Horas)

Objetivos Generales

Unidad 1 - Factores en el Sistema Vial v

Unidad 2 - Sefales de Transito

EVA40 Actividades Alumno Unidad 2

SOCIALIZACION DE LA GUIA DIDACTICA

© Zoom Reunién

=~

Caguana Marisoli | abel silva

=0 -

Oscar Cajo g silvia Cazco

¥ Bollo Alex ¥ Manotoa Marge...

Merino Betty
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®
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Luis Gonzalez
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Jordan Satan
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Fabian Aldaz
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Arrieta Daysi
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Aushay Xavier
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Bryan Morales
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Byron Manotoa

Invitar

R OR

A B @ 7 dx

19:24
21/1/2021

I}

| Q

g

h



ELABORACION DE LOS CONTENIDOS DE

EDUCACION VIAL CON BLIPPAR

ADEXNTY= ® & A

@ (5) VideoTutonsles.. @ So Tu Amor - Nigg. 0 Lata de lecture

N Y AYUDA  Preguntas frecuentes

Bienvenido abel

SDK DE WEBAR BLIPPBUILDER

Cree proyectos de Web AR dentro de su Infraestructura Cree un proyecto de RA que fundione en el navegador web

AR DE LA APLICACION

® Dejade -

B BippBuider x +

w A&

19 Usta de lecturs

REGLAMENTARIAS ~ A7 Chang

>

~ 30 Shapos 8
X I z
‘ 'D ' ==
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- Basc properies
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ESTUDIANTES DEL CURSO LICENCIA TIPO C - TRABAJANDO CON LA
APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA Y PENSAMIENTO VISUAL




VALIDACION DE EXPERTOS — INSTRUMENTO DE DIAGNOSTICO

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA
Instrucciones:

Cologue en cada casilla una X cormespondiente al aspecto cualitative de cada item y alternativa de respuesta, segdn los criterios que a continuacion
se detallan.

Las categorias & evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia cen los indicaderes, dimensiones y varisbles de estudic. En la
casilla de observaciones puede sugerir el cambio o mejora de cads pregunta.

Claridzd | Coherencia | Inducckon 2 Lengusjs Mide 1o que Obzsrvaciones
o de la Intarna I3 reppuests | adecuada con pratanda iIndicar si debe siminarse o modificarse algon
& | redacchkin [EEEN ] &l nivel dal iem)
g Informants
E ERECRENLEERE HO | & [Te] 3 | ND Esencial | Ll pera no

Ho
eaenclal | Importants

= e o | =t [ | e [ [ can | P |
o | o [ | o o | 2
e B B R T ] e
o | o | o | 2
e B B R T ] e
B B B A e ] e
o | o | o | 2
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Direccién de Posgrado

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Maria Belén Pifas Morales con cédula N° 0803014531, ejerciendo actualmente
como Docente  en Ia Institucion Universidad Nacional de Chimborazo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
{encuests), a los efectos de su splicacion en el tema de investigacion: VISUAL THINKING CON
REALIDAD AUMENTADA PARA DESARROLLAR EL INTERAFRENDIZAJE DE LA EDUCACION
VIAL EN EL SINDICATO DE CONDUCTORES PROFESIONALES "4 DE OCTUBRE" DEL
CANTCN PENIPE EN EL PERICDO ABRIL — SEPTIEMBRE 2020, comespondiente al programa
de Msestria en EDUCACION PROFESICNAL MENCION: TECNOLOGIA E INNCVACION
EDUCATIVA

Luege de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular Ias siguientes spraciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE

Congruencis de X
items

Amplitud de X

contenido

Redaccion de los X
items

Claridad y precision X

Pertinencis X

Riobamba, 22 de Noviembre 2020

Firma
C.10603014531|



Instrucciones:

Direccion de Posgrado

VICERRECTORADO DE INVESTIGACION
VINCULACION Y POSGRADO

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segn los criterios que a continuacion

se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la
casilla de observaciones puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | C L Mide lo que Observaciones
: de la Interna la con pr (Indicar 1 debe eliminarse 0 modficarse Agon
z redaccion (sesgo) .olmnl del tem)
E 8l [NO |81 [NO |8 NO |1 NO 8l | NO Esencial | Ut pero no
esenclal
1 |x X X X X X
2 |x X X x X X Sugiero eliminar de la pregunta: en
mas de una ocasion
3 |x X X X X X
4 [x X X X X X
5 |x X X X X X
6 |[x X X x X X
P 1% X X X X X
8 |x X X X X X
9 |x X X X X X
10 | x X X X X X




Direccion de
VICERRECTORADO DE NVESTIGAOON
VINCULACION Y POSCRADD

CONSTANCIA DE VALIDACION

Cuien susorbe Mgs Marda Eupenia Solls Mazon con cedula N° DO02TO103S eferciendo
actuairmente como Dcoente en [ INsSlucon Universicad Nacional de Chimboraro

Por medio de @ presente hago constar que he revisado con nes de Valdacon del insrumento
(encuesta)l a 'Ds efecios en su aplicacion en o lema de nvestigacion: VISUAL THINKONG CON
REALIDAD AUMENTADA PARA DESARROLLAR EL INTERAPRENDIZAJE DE LA EDUCACION
VIAL EN EL SINDICATD DE CONDUCTORES PROFESIONALES "¢ DE OCTUSRE" DEL
CANTON PENIPE EN EL PERIODO ABRL - SEPTIEMBRE 2020, camespondiente al programa
ge Massirta en EDUCACION PROFESIONAL MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

Luego ce hacer las cbeervacones pertnentes. puedo formuil s sguUenies agrecaciones
DEFICIENTE | ACEPTABLE |BUEND | EXCELENTE

Congruencia oe [ o SRS
nems
Amgitud ce 0
ortengo

[~ Fedaccion oe o8 X
e

Carad y precsson X

Pertnerca ]

Richamba, 17 Noviembre 2020




EDUCACION VIAL

Guia de actividades didacticas

Visual Thinking v

Realidad Aumentada




Presentacion

Al considerar el Articulo 4 de la Ley Organica de Transporte
Terrestre, Transito y Seguridad Vial, a través de la cual se de-
termina que “Es obligacion del Estado garantizar el derecho
de laspersonas a ser educadas y capacitadas en materia de
transito y seguridad vial, en su propia lengua y ambito cul-
tural.

En este documento se detallan los lineamientos generales
que definen la implementacién del contenido propuesto
considerando la politica educativa actual; es decir, metod-
ologias recomendadas; los contenidos referentes a edu-
cacion vial seleccionados por parte de la ANT para cada
grado de su respectivo subnivel educativo de acuerdo a un
profundo analisis técnicoy considerando las necesidades de
la educacién vial en el pais; el vinculo de los contenidos esta-
blecidos por la ANT; ejemplos de estrategias metodolégicas
ludicas y concretas determinadas por grado, asi como sug-
erencias de bibliografia y webgrafia a través de las cualeslos
docentes puedan ampliar su informacién segin lo estimen
conveniente.

La pertinencia de la informacién de la presente guia com-
binada con la Realidad Aumentada y ajustada al contenido
de acuerdo a la realidad local e implementado conforme la
importancia que representa la educacion vial en la for-
macion integral de los estudiantes principalmente en el as-
pecto actitudinal, pues el desarrollo de los contenidos y
valores conlleva a que el estudiantetome posturas ante situ-
aciones personales, familiares y sociales a través de la reflex-
ion sobre los derechos y deberes ciudadanos.



bjetivo General

— >

Aplicar la Realidad Aumentada a través de actividades
didacticas con Visual Thinking en la asignatura de Edu-
cacion Vial para el interaprendizaje de los estudiantes del
curso de Conduccidén Tipo C

Objetivos Especificos

Planificar actividades de Visual Thinking mediante la Guia
de Actividades Docente para su aplicacion con Realidad
Aumentada en la asignatura de Educacidn Vial.

Socializar la Guia de Actividades con Visual Thinking y
Realidad Aumentada para el uso del estudiante en la clase
de Educacion Vial.



Contenidos de Educacion Vial seleccionados para el
curso de Conduccion tipo C profesional

En esta seccion se detallan algunos aspectos disciplinares rela-
cionados a la cultura vial y que los docentes tutores deberan
considerar para establecer las estrategias mas idéneas con los
estudiantes segun la planificacion en cada uno de los niveles y
de esa manera impulsar la educacién vial desde el aula.

Senales de transito:

Generalidades, concepto y clasificacion.
Prioridades entre las sefales.

Sefiales acusticas y luminosas.

Sefiales manuales y reglamentarias.

Seiiales Preventivas y de Informacion:
Senales y dispositivos para trabajos en la via
Senalizacién en zonas escolares.

Senales turisticas y de servicios.

Procedimental

Observacion y atencion a manifestaciones, sucesos y aconteci-
mientos del entorno del que el estudiante forma parte o de
aquellos que relatan a través de los medios de comunicacion
Observacion guiada de diversos elementos del entorno para es-
tablecer relaciones de diverso tipo.

Actitudinal
Respeto y cuidado por los elementos del entorno y valoracion
de su importancia para lavida humana

Valoracion ajustada de los factores de riesgo de accidentes exis-
tentes en su entorno.



PROCESO VISUAL THINKING

PASO 1: VER

El primer paso en el proceso de Visual Thinking es el poder de ob-
servacion. Antes de poder desarrollar cualquier otra labor nece-
sitamos contemplar otras posibilidades, de esta manera seremos ca-
paces de aprender de los errores (y aciertos) de otros.

En el disefio de un producto es especialmente importante, ya que tene-
mos numerosos referentesde productos reales, esto quiere decir que
podemos ver exactamente como se han desenvuelto en su entorno.
Esto nos permite aprovechar su potencial, desecharemos ideas que
veamos que no han funcionado, o las reutilizaremos, y a la vez
aprovecharemos aquellos atributos que hantenido un aspecto positivo
en el consumidor, extrapolando a otros aspectos del propio producto.

También hay que tener en cuenta que un producto puede fracasar por
muchos motivos, a vecesuna buena idea no tiene el resultado espera-
do, por eso es importante tener siempre algo en mente; nunca hay que
desechar una idea completamente, mas bien se trata de acorralar las
mejores ideas, dejando fuera poco a poco aquellas que no aporten tan-
to valor a nuestro concepto.

/
Ve Y oo B3 Dibuar

Fuente: (Lépez-Forniés & Lasala, 2020)




PASO 2: PENSAR / IMAGINAR

En este paso se robustece el concepto, antes de
pasar a crearlo "fisicamente"se necesita organizar las ide-
as. Al existir una mayor dificultad a la hora de usar la im-
aginacion, la funcion en estos casos es partir de una idea
"base" y a partir de ahi modelarla poco a poco, quitandole
o afladiéndole funciones. Después de tener el primer con-
cepto en mente es necesario darle otro giro, y con la
ayuda técnica creativa. Se tiene entonces no solo una
idea, sino probablemente varias, tanto mejores o peores,

que luego se pondra en practica y sera llevada al papel.

Material
Disponible

Adaptado del proceso PENSAR/IMAGINAR guia Visual Thinking (Lépez-Forniés & Lasala,2020)



Paso 3: Dibujar

En el momento en el que llegamos a plasmar nuestra idea final sobre el papel nos daremos
cuenta de que tenemos dudas, no sabremos como desempefiaria una de sus funciones, si la

forma o el color son los correctos, etc.

Esto es completamente normal, puesto que en la fase de imaginacién hemos hecho precisa-

mente eso, imaginar.

La fase del dibujo podria considerarse una especie de extensién de la imaginacién al papel,

puesto que se trata de definir mas los aspectos de nuestro pensamiento.

Es una fase crucial, sin embargo, ya que esta es la fase mediante la cual vamos a transmitir a

otros nuestra idea.

Seamos buenos dibujantes o no, debemos ser capaces de transmitir la idea principal, no im-

porta si los dibujos, son de calidad o no, lo importante es que se entienda el concepto.

No obstante, mas adelante contaremos con una serie de recursos de dibujo en los que nos

podremos apoyar a la hora de tener que transmitir una idea a otras personas.

~
Nombre del Producto para que sirve que hace
PRESENTACION DEL
PRODUCTO
Situar el producto en un contexto nos da mas
UBICACION DEL
PRODUCTO EN EL informacién
ENTORNO J
En este paso se suelen usar planos cercanos
~
Debemos mostrar de que es capaz nuestro producto
QUE FUNCIONES
TIENE EL PRODUCTO
Podemos optar por una manera lineal
EXPLICACION DE
CADA FUNCION J

Adaptado del proceso DIBUJAR guia Visual Thinking (Lépez-Forniés & Lasala, 2020)

En este paso es donde se llega a plasmar la idea final sobre el papel, es el paso en el cual re-
visemos si la forma o el color son los correctos, etc. La fase del dibujo se considera una especie de exten-
sién de la imaginacidn al papel, puesto que se trata de definir mas los aspectos de nuestro pensamiento.
No se trata de ser buenos dibujantes, sino capaces de transmitir la idea principal, no importando si los

dibujos son de calidad, lo importante es que se entienda el concepto.



Braindrawing

Durante el tiempo establecido todos los participantes dibujaran sus

ideas. Toda idea sera bien recibida y el juicio diferido. Los dibujos de otros

participantes seran estimulo para los propios.

Método 6-3-5 Dibujado

Durante 5 minutos cada participante dibujara sus 3 ideas, al transcur-
rir dicho periodo se pasarala hoja al compafiero de al lado y tras leer las ideas

del compafiero se volvera arepetir el proceso(6 veces en total).




Método 4x4x4 Dibujado

El participante pensara 4 ideas, para después agruparse con otro participante,
con el cual compartira sus ideas hasta llegar a 4 ideas de nuevo entre los 2,
después se agruparan con otra pareja mas, asi sucesivamente.

Cada ciclo durara 5 a 6 minutos.




GUIA DE USUARIO: BLIPPAR




Tecnologia Utilizada

Realidad aumentada para materiales impresos

Objetivo final y re-
sultado

Crear una experiencia de realidad aumentada donde el usuario es-
canea una imagen de disparo con su smartphone y:

la imagen cobra vida a través de un video

aparece una forma 3d

aparece un texto animado

Aparecen multiples widgets (Facebook, compra, llama, SMS,etc.)

Descripcion de la her-
ramienta

Blippar utiliza la Realidad Aumentada para dar vida a su material
impreso digitalmente (en multiples formas)

Medio utilizado
(ordenador, tablet, te-
1éfono)

Ordenador, tablet, teléfono

(Donde sera accesible
(aplicacion, plata-
forma, sitio web...)?

Se podra acceder a ella a través de la aplicacion Blippar y
“blippbuilder” en el sitio web oficial de Blippar https://
www.blippar.com/build-ar

Blippar para iOS Blippar para Android

(Cuénto tiempo llevd
desarrollar esta her-
ramienta?

Unos 20 minutos.

Descargamos la aplicacion Blippar de la App store en nuestrof
smartphone (o tableta)

Creamos una cuenta en la web de Blippar, entramos en Blipp-
builder y elegimos qué tipo de AR queremos crear (web ar). Subi-
mos la imagen del disparador en Blippbuilder

Subimos el video que queremos que el usuario vea cuando escanee
la imagen del disparador con la aplicacion Blippar.



https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/build-ar
https://apps.apple.com/us/app/blippar-the-ar-browser/id410604563
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blippar.ar.android&hl=en&gl=US

Programas utilizados

Nombre del software Blippar App

Nombre de Blippar

lacompaiiia

Derechos de au- Blippar es un sistema propietario
tor(cc, sistema

propietario, etc.)

En caso de que haya utilizado recursos adicionales para el contenido de su instrumento,describalos a contin-
uacion:

Hemos usado una imagen para disparar sobre las Sefiales de Transito. La imagen que lo dispara es el
primer fotograma que se observa.

Coste

Coste de la creacion |0€

de la herramienta Usando la version gratis (Trial)
Plan  general Hay cuatro opciones de precios diferentes:
deprecios Light (5.000 vistas incluidas por mes, 150 euros por mes)

Pro (50.000 vistas incluidas por mes, 1500 euros por mes)
Enterprise (200.000 vistas incluidas por mes, pre-
ciopersonalizado)

Educativa (de momento es gratuita)

En caso de que haya utilizado recursos adicionales para el contenido de su herramienta, detalle su coste a con-
tiuacion:

Ningun coste adicional




Etapas de la produccion

Describa cada paso de la produccién de la herramienta

Fase de Disefio

(Cual es el objetivo de estaher-
ramienta?

El objetivo de este modelo es mostrar una experiencia
de realidad aumentada utilizando material impreso.
Esté dirigido principalmente a fines educativos.

La incorporacion del contenido de Realidad Aumen-
tada en nuestro material de formacion, mantiene el
interés del alumno en alto y nos permite incorporar
material de lectura adicional de una manera inteli-
gente, interactiva e interesante.

(Qué funcionalidades tiene?

La aplicacion Blippar permite crear realidad au-
mentada con su poderosa herramienta de creacion.
No se necesitan habilidades de programacion. Es
posible transformar anuncios, revistas, carteles y
mas.

Permite crear AR Web (ar que funciona dentro del
navegador web) y AR App (ar que funciona dentro de
la aplicacién movil de blippar). Ademas, permite em-
pezar desde cero usando herramientas de arrastrar y
soltar faciles de usar y si estas familiarizado con pro-
gramacion, puedes usar Javascript para crear con-
tenido. Por lo tanto,puede ser utilizado tanto por prin-
cipiantes como por personas experimentadas.

Puedes crear una experiencia de realidad aumentada
con videos, modelos 3d, sonidos, widgets y mucho
mas.

(Cudl es su proposito?
(pedagogico, comunicacion,
juegos, etc.)

Pedagdgico, publicidad.




&)

blippAR\EYbliPPAR\EYbliDPARYEY

Fase de creacion

Mencione y describa los diferentes pasos de la creacién de la herramienta (5 min)

Preparacion
Visita la web de Blippar: https://www.blippar.com/Descarga
Blippar App en tu smartphone o tablet

10S Version:

https://apps.apple.com/us/app/blippar-the-ar-browser/id410604563 Android Ver-
sion: https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.blippar.ar.android&hl=en&gl=US

Crear  una |Haz clic en la esquina superior derecha del boton de registro y crea una
cuenta cuenta gratuita.

STUDIO  BLIPPBUILDER THEWORK BLOG PRICING

Comienza a
construir tu
experiencia



https://www.blippar.com/
https://apps.apple.com/us/app/blippar-the-ar-browser/id410604563
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blippar.ar.android&hl=en&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blippar.ar.android&hl=en&gl=US

[+f

[Escoger el [Después de hacer clic en Blippbuilder, tienes que elegir qué tipo deex-
tipo de expe- |periencia de AR quieres crear.
riencia
Puedes elegir entre WEB AR o APP AR. Para este ejemplo vamos a
elegirApp AR.
i '-d—‘h'\. i —\
( Create Web AR ) | Create App AR )
b r e A
Create an AR project that works within the Create an AR project that works within a
web browser mobile app
[Elige  entre |Debes elegir entre la forma facil (arrastrar y soltar) o la forma dificil

arrastrar |y
soltar o a
través de
programa-
cion

(lenguaje de scripting).

Para este ejemplo vamos a usar la forma facil, Empezar de cero, “Start
Form Scratch”

How would you like to start? ®
e ~
.
Z ~

Start from scratch using easy to use drag and drop tools If you are famillar with coding, use our scripting tools




Afiadir Después de hacer clic en el boton Empezar de cero tienes que elegir la|
imagen imagen que disparatara el video (Trigger image). Esta es la imagen que
elusuario va a escanear para ver lo que esta "escondido" debajo de ella.

'
Create Blipp

Upload a marker for your Blipp

Hint: For best results, marker format should be JPEG, RGB, and between 300-800 pixels in width and height.

Upload upto 20 markers by
Drag and Drop File or

Browse

Autogenerate Marker

Vamos a usar el primer fotograma sobre Senales de Transito

SENALES
REGLAMENTARIAS




Diseiiar
experiencia
AR

la

Esta es la pantalla principal de edicion:

e
L.‘
-

tov
® @Q e

-~

@ e €}
|

En el lado izquierdo puedes afiadir los elementos que quieras que
aparezcan en cuanto la imagen haya sido escaneada por el usuario.
Puedes afiadir un video, un modelo 3D, un sonido o un widget inteli-
gente. Los widgets inteligentes pueden ser funciones inteligentes como
sms, interacciones, links a redes sociales, etc. Los widgets pueden ser
muy utilespara fines publicitarios.

En la parte derecha puedes editar los ajustes relativos a la escena. La
escena es el area principal en el centro de la pantalla. Alli veras laj
imagen del disparador, y la superposicion del elemento que elijas que

aparezca cuando el usuario escanee tu imagen con la aplicacion Blip-
par.

En la parte inferior de la pantalla puedes ver la linea de tiempo de tu
escena, alli puedes anadir marcas de tiempo para tu experiencia AR.




Anadir con-
tenido AR

Para este ejemplo vamos a agregar un elemento de video como experi-
encia AR. Para afadir un video/imagen/sonido, tienes que hacer clic en
la esquina superior izquierda en el boton "uploads", y luego subir tu
video.

[Vamos a anadir un video sobre las sefiales reglamentarias:

Una vez que el video se sube, sélo tienes que arrastrar y soltar el video
en la imagen que has afiadido a tu escena. Alli puedes cambiar las di-
mensiones del video, su transparencia, la luz y demaés.

Publicar vy
compartir

Una vez que hayas terminado de ajustar tu escena AR, debes hacer clic
en el boton "Publish" (publicar) en la esquina superior derecha de la
pantalla.

También puedes ver una vista previa de tu experiencia antes de publi-
carla haciendo clic en el boton "Preview" en la esquina superior
derecha de la pantalla.
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Enfoque inclusivo

¢Qué medidas ha adoptado para que este instrumento sea inclusivo para el mayor nimeroposible
de usuarios?

Este modelo puede ser creado con diferentes herramientas: ordenador, tablets,smartpho-
nes y web: apple o android, y es compatible entre estas plataformas.

Buenas/malas practicas

(Recomendaria este soft-| Si
ware a los usuarios?

Explique los motivos Es muy facil de usar, siempre y cuando tengas un
smartphone/tablet y una conexion a Internet.

Recomendado para todo tipo de usuarios ya que no requiere
ningun conocimiento técnico. Ademads, puede ser utilizado
de diferentes maneras de acuerdo con las habilidades de
quién desarrolle la experiencia (de principiante a usuario
experimentado).

(Qué recomendacidn le daria a la gente que crea esa herramienta o que crea contenido conesta
tecnologia?

Utilizalo sabiamente y no lo sobrecargues, has una aplicacién simple :)




