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RESUMEN 

El presente proyecto investigativo tuvo como objetivo el crear actividades tecno-

pedagógicas mediante la aplicación del Visual Thinking (Pensamiento Visual) en 

combinación con la Realidad aumentada para desarrollar el interaprendizaje de la 

Educación Vial en los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato de Conductores 

Profesionales “4 de Octubre” del Cantón Penipe en la Provincia de Chimborazo.    Este 

trabajo centra su propuesta en la creciente aplicabilidad que tiene la realidad aumentada en 

el ámbito educativo, específicamente en el área de la Educación Vial, puesto que las 

unidades temáticas están relacionadas directamente con las imágenes, logos, íconos, y 

demás representaciones gráficas de las señales de tránsito.   La creación de las actividades 

se basó en el Pensamiento Visual tanto en las fases de ver, imaginar y dibujar lo que 

permitió que los estudiantes obtengan la información necesaria basados en casos prácticos 

del quehacer del conductor y del peatón y así logren desarrollar el interaprendizaje.  La 

metodología de investigación tuvo un enfoque cuantitativo, alcance correlacional y diseño 

pre-experimental. Se utilizaron técnicas de investigación bibliográficas y de campo.     Se 

aplicó 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 análisis 

estadístico con Excel y SPSS.   Al finalizar la investigación se propone una guía de 

actividades bajo un enfoque técnico y pedagógico que combine el Pensamiento Visual con 

una aplicación de Realidad Aumentada de acuerdo con los contenidos y lineamientos 

establecidos por la Agencia Nacional de Tránsito (ANT). 

 

Palabras Clave:  Pensamiento Visual, Realidad Aumentada, Interaprendizaje, 

Educación 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 
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INTRODUCCIÓN 

El mundo global en el que vivimos y nos desarrollamos se ha sumergido en un espacio 

de interacción en el cual las imágenes han tomado protagonismo, en una sociedad que promueve 

una formación de pensamiento y de expresión de ideas, habilidades y competencias culturales, 

personales y sociales a través de la sensibilidad artística y la creatividad.   Vemos en todo espacio 

que las imágenes representan o llevan un mensaje, y la educación no es la excepción Si nos 

referimos a educar o crear conciencia bajo un conjunto de acciones orientadas a la enseñanza de 

las reglas, leyes y normativas por ejemplo de ciudadanos que deben conducirse tanto como 

peatones, conductores y pasajeros y el rol que deben cumplir en la vía pública, por supuesto, las 

imágenes aquí cobran un papel primordial pero no solo para ver sino también para entender esas 

normas que todo ciudadano debe cumplir y hacer cumplir, es decir para una efectiva Educación 

Vial. 

 

El presente trabajo pretende crear una propuesta de actividades didácticas basadas en el 

pensamiento visual en combinación 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 didáctica para los docentes de Educación Vial y 

Leyes de Tránsito, los cuales podrán encontrar un nuevo enfoque metodológico 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, 

cultura y región, lo que determina que muchos estudiantes no estén continuamente ligados al 

estudio y por lo tanto el pensamiento visual apoyará como estrategia didáctica en el aula para 

promover la expresión de conceptos a través de la idea y el gráfico y más aún con soporte en la 

Realidad Aumentada. También por medio de este trabajo se contribuirá a mejores resultados en 

el perfil del conductor profesional, puesto que esas capacidades que identifican su formación le 

permitirán desenvolverse en las funciones y tareas que cumpla en su puesto de trabajo, siendo 

preponderante la contribución en el ámbito pedagógico del docente que forma a estos nuevos 

conductores. Además, con la investigación bibliográfica, se han diseñado nuevas propuestas de 

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

 

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1 Problema de Investigación 

 

En esta nueva realidad social y cultural, la cuestión de la diversidad se ha convertido 

en uno de los ejes centrales para las sociedades humanas. La globalización cultural, económica, 

y social, las migraciones crecientes dentro de un mismo país y a nivel de ingreso de extranjeros, 

la creación de culturas colectivas globales a través de los medios de comunicación de masas 

y de la Internet, trae de la mano, quizás como nunca en la historia humana, la convivencia de 

grupos diversos. Es así como, emerge la necesidad de innovar y formar ciudadanos 

emprendedores, analíticos, con un alto grado de adaptación dentro de los acelerados y 

constantes cambios que genera el desarrollo tecnológico, donde se trata de adaptar un modelo 

de enseñanza creativa que vincule todo el proceso de formación a estudiantes de todas las 

edades que convergen en un mismo espacio, donde lo importante sería dar las herramientas 

necesarias para que los educandos puedan enfrentar estos procesos de la mejor forma posible, 

alejándose del subdesarrollo mental, del enquistamiento académico y de los eternos ciclos de 

repetición que no generan ningún nuevo tipo de conocimiento (Oviedo & Goyes, 2012). 

 

Bajo esta premisa el Sindicato de Choferes Profesionales “4 de Octubre” del cantón 

Penipe es una Institución que oferta cursos de capacitación en donde debe enfrentar una 

realidad pedagógica diversa, y ejecutar una adecuada homogenización, ya que no se ha llevado 

a cabo, sistemáticamente, innovaciones pedagógicas 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 pedagógico que no les permiten acceder a nuevos aprendizajes sobre todo 

de aquellos módulos teóricos como Educación Vial y Ley de Tránsito, los mismos que requieren 

de apoyo y mediación para nivelar los retrasos y lograr avances pedagógicos significativos. 

Puesto que parece evidente que toda clase está conformada por un conjunto de 

individualidades, con carencias, necesidades, actitudes y expectativas diferentes, es lícito 

pensar que se debe ofrecer desafíos 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 número de alumnos de la clase o de 

elegir con qué alumnos trabajar, entonces lo que hay que tratar de hacer es buscar maneras de 

trabajar con todos ellos de tal manera que todos se encuentren motivados, sientan la necesidad 

de aprender, sean conscientes de su evolución y se sientan útiles en el contexto del aula 

(Hudson, 2011). 

 

1.2 Justificación 

 

Los nuevos entornos de educación se fijan en la perspectiva colaborativa y 

constructivista, implican un cambio sustancial en el rol del docente y del alumno, en donde las 

tecnologías ocupan un papel fundamental en el proceso de enseñanza-aprendizaje como 

instrumento facilitador y de acceso al conocimiento. Partiendo de que el proceso educativo en 

entornos digitales se encuentra condicionado por dos elementos claves que posibilitan su 

acción; la comunicación y la interacción, el uso de ciertas herramientas y medios tecnológicos 

hacen posible generar las redes de colaboración para el aprendizaje. Y es ahí donde se plantean 

los objetivos de conocer si efectivamente a través del uso de técnicas metodológicas 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 según 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 más competentes y eso se refleja en los resultados. 

 

Por supuesto la investigación es importante porque se ejecuta en torno al uso de 

herramientas colaborativas en los ambientes de aprendizaje, que permite la interacción y la 

construcción 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 

individual y el grupal y lograr aprendizajes más efectivos. El entorno de aprendizaje con 

elementos audiovisuales les resulta motivador y permite despertar en los estudiantes su lado 
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más creativo y real.    La innovación tecnológica va en aumento y aun ritmo de crecimiento que 

aún no ha sido asimilado por la sociedad y además no ha sido aprovechado por la educación 

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 información exige políticas tecnológicas acordes con 

los nuevos tiempos y se presenta frecuentemente como una de las principales razones por las 

que la tecnología y nuevos medios deberían 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 didáctico significativo en la 

enseñanza del futuro, ya que se puede utilizar de modo individual e interactivo. La transmisión 

de mensaje es bidireccional, el usuario responde a las cuestiones planteadas y estas son 

evaluadas. Acercar estos elementos innovadores a las aulas, permitirá hacerlos valederos e 

importantes para la transformación 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 Científicas 

 

● ¿Cuál es el sustento teórico y científico del Visual Thinking y de la Realidad 

Aumentada? 

● ¿De qué manera se puede aplicar la Realidad aumentada en combinación con el 

Visual Thinking en actividades relacionadas con la Educación Vial? 

● ¿Cuál es el aporte de una propuesta mediante actividades didácticas que permitan 

mejorar el Interaprendizaje en los estudiantes del Sindicato de Conductores 

Profesionales? 
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1.4 OBJETIVOS 

 

1.4.1 Objetivo General 

 

Aplicar el Visual Thinking con Realidad Aumentada para desarrollar el interaprendizaje 

de la Educación Vial en el Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del Cantón 

Penipe en el período Abril – Septiembre 2020. 

 

1.4.2 Objetivos Específicos 

 

● Diagnosticar la situación inicial del nivel de interaprendizaje de los estudiantes que 

se capacitan en el Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del Cantón 

Penipe. 

● Seleccionar los contenidos de la asignatura de Educación Vial para aplicar las fases del 

Visual Thinking. 

● Crear una guía de actividades donde se combine el Visual Thinking con la Realidad 

Aumentada aplicado en la asignatura de Educación Vial y que propicie el 

interaprendizaje. 

 

  



20 

 

CAPITULO II 

 

2. MARCO TEÓRICO 

 

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

 

Revisada la información sobre investigaciones similares en la Biblioteca y repositorios 

digitales de la Universidad Nacional de Chimborazo y de otras Universidades del país y 

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

 

Universitat Obera de Catalunya, TEMA: MODELO PARA EL ANÁLISIS DE 

APLICACIONES VISUALES EDUCATIVAS EN REALIDAD AUMENTADA DESDE LA 

PERSPECTIVA DE LA SEMIÓTICA VISUAL. Autor: Gallego Trujillo Germán, San 

Cornelio Gemma.  España 2018. 

 

Esta investigación persigue, a partir de la semiótica visual como eje articulador, 

configurar un modelo de análisis de los productos de realidad aumentada con propósitos 

educativos. Por medio de la realidad aumentada se trata de vislumbrar como una tecnología de 

apoyo, facilitación y potenciación de procesos de enseñanza y aprendizaje al permitir 

enriquecer ambientes y objetos educativos físicos con formas simbólicas de naturaleza digital 

que son percibidos sensorialmente, en sitio, a través de mediaciones tecnológicas (Trujillo, 

2019). 

 

Universidad Estatal de Milagro, TEMA: TECNOLOGÍA DE REALIDAD 

AUMENTADA EN EL INTER- APRENDIZAJE. Autor: Mayorga Albán, Amalín Ladayse 

Chicaíza Vinueza, Víctor Javier Guanoluisa Paredes, Luis Duberlín. Ecuador 2011. 

 

En este trabajo de investigación aborda el análisis de las repercusiones que sobre el 

inter- aprendizaje tiene la implementación de la realidad aumentada en el aula de clase de los 

estudiantes de segundo de bachillerato, presentado ventajas y desventajas de su aplicación 

(Chicaíza Vinueza & Guanoluisa Paredes, 2011). 

Universidad de Guayaquil, Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación. 

TEMA: LA ICONOGRAFÍA EN LA ENSEÑANZA DE LA EDUCACIÓN VIAL. Autores: 

León 

http://repositorio.unemi.edu.ec/browse?type=author&value=Mayorga%2BAlb%C3%A1n%2C%2B%2CAmal%C3%ADn%2BLadayse
http://repositorio.unemi.edu.ec/browse?type=author&value=Chica%C3%ADza%2BVinueza%2C%2BV%C3%ADctor%2BJavier
http://repositorio.unemi.edu.ec/browse?type=author&value=Chica%C3%ADza%2BVinueza%2C%2BV%C3%ADctor%2BJavier
http://repositorio.unemi.edu.ec/browse?type=author&value=Guanoluisa%2BParedes%2C%2BLuis%2BDuberl%C3%ADn
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Mayra, Chango Franklin. Ecuador 2018. 

Mediante este trabajo se pretende diseñar una guía interactiva multimedia para la 

enseñanza de la Educación Vial mediante la iconografía, puesto que son representaciones en 

las que el ser humano convive cotidianamente y aplicados a los estudiantes de noveno año de 

Educación general básica de la Unidad Educativa 28 de Mayo donde no hay una cultura vial 

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

 

Pontificia Universidad Católica del Ecuador, Facultad de Ciencias de la Educación, 

Educación Básica. TEMA: DISEÑO DE GUÍAS DE INTERAPRENDIZAJE PARA EL 

DESARROLLO DE SEMINARIOS-TALLERES DE ARTES VISUALES. UN ENFOQUE 

DESDE LA TÉCNICA CINEMATOGRÁFICA DE ANIMACIÓN CUADRO POR 

CUADRO. Autor:  Rodríguez Alfonsina. Ecuador 2010. 

 

Mediante este estudio se pretende sistematizar las teorías o modelos pedagógicos 

constructivista y socio constructivistas, conjuntamente con el análisis de la reforma curricular 

de la básica y del manejo de los ejes transversales en las propuestas curriculares. Además, se 

visualiza el proceso enriquecedor del cine en el aprendizaje integral y las metodologías o 

técnicas de interaprendizaje en la educación del niño de la básica. Se enfatiza en los 

fundamentos del arte visual y la dinámica de su aprendizaje desde la creatividad y la motivación 

en el desarrollo del niño. Además, se presenta los fundamentos teóricos del arte, la producción 

estética artística y el lugar que ocupan las artes visuales en la dinámica actual (A. I. Rodríguez, 

2010). 

 

2.2 VISUAL THINKING (PENSAMIENTO VISUAL) 

 

La denominación de Pensamiento Visual inicia desde 1969 con Rudolf Arnheim, 

también conocido como Visual Thinking, lo que conceptualmente se significa la unión de 

percepción y concepción en donde se hace necesaria la habilidad de ver formas visuales como 

imágenes (dibujos, símbolos, signos etc.), entonces surgen ideas de cómo hacer que las palabras 

tengan nuevas formas de interpretación o significado, y es a partir de esas representaciones 

mediante dibujos lo que señala 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 serían invisibles desarrollarlas rápida e 
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intuitivamente y luego compartirlas con otras personas de una manera que ellas pueden “captar 

de manera simple”. 

 

De ahí, que surgen otros aspectos como la contribución de los mapas mentales y que 

involucra a las imágenes como algo importante en su constitución, ya que, al ser una técnica 

de representación de la información, 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 acompañada de ramificaciones tal como es la forma de una neurona 

y que en cada rama van ideas sintetizadas acompañadas de dibujos o donde los dibujos de por 

sí hablan por sí mismos (Lazo, 2017). 

 

El pensamiento visual es la manera en cómo nuestro cerebro aprende en primera 

instancia, es decir detecta una información, la asimila y la expresa interpretando una realidad 

que observa, establece conexiones y sintetiza información compleja. Los dibujos simples 

permiten conectar ideas y organizarlas rápidamente sin necesidad de ser hábil con el lápiz 

porque buscan comunicar adecuadamente esas ideas o conceptos, conectarlos y sintetizarlos. 

Entonces es el docente quien pone en práctica el pensamiento visual para facilitar el aprendizaje 

a sus alumnos lo promueven facilitando el acceso a información concreta fácil de comprender 

y retener. Visualmente entonces se puede lograr una mejora en la compresión, análisis y síntesis 

de la información desarrollando habilidades metacognitivas frente a ese contenido 

informacional (Cordero, 2017). 

 

El pensamiento visual permite el aprender a filtrar la información, obligando a sintetizar 

la información de tal manera que la lectura visual implique la compresión 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 evaluación de unos contenidos.  

 

Si es capaz de expresarlo visualmente es que la comprensión y asimilación de los 

contenidos es plena.   Durante el proceso de aprendizaje solemos prestar más atención a los 

resultados que al proceso en sí mismo. El pensamiento visual permite atender a ambos. Si el 

producto es eficaz, comunica de una manera eficiente la información 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 cohesión 

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 ahí que el trabajo cooperativo en el aula es un modo de trabajo que 

permite aunar el esfuerzo individual y el grupal y lograr aprendizajes más efectivos. El entorno 

de aprendizaje con elementos audiovisuales les resulta motivador y permite despertar en los 

estudiantes su lado más creativo y real. 

 

Figura 1.  Los cuatro pasos del pensamiento visual 

  
  

¿qué estoy 

mirando? 

¿cuáles son los 

límites? 

¿qué es lo que veo? 

¿he visto esto antes? 

¿qué patrones   

emergen? 

¿qué es lo más 

sobresaliente? 

¿qué es lo que falta? 

¿cómo puedo manipular 

los patrones? 

¿cómo puedo cerrar las 

brechas? 

¿he visto suficiente? 

¿O necesito regresar y 

volver a mirar? 

Esto es lo que vi y 

esto es lo que creo 

que significa. 

¿Es esto lo que 

esperaba o no? 

Cuando ves esto 

¿ves las mismas 

cosas? 

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 información 

mediante el uso de dibujos. Se formaliza a través de técnicas de dibujo y de toma de notas que 

permiten tratar la información que queremos transmitir ayudándonos de imágenes, conectores 

gráficos y palabras que permiten la comprensión de esta, de una forma diferente a la que 

estamos habituados. Mediante imágenes 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 más sencilla, rápida, en 

definitiva, una forma visual de transmitir la información. 

 

Las notas visuales ejercitan el cerebro de varias formas, más variadas que las notas de 

texto, permiten recordar mejor los detalles de la información a la que las notas se refieren. Una 

palabra tiene mucho más limitado su significado (desde el hecho de que tiene una definición 

concreta asignada en el diccionario) que lo que puede sugerirnos una imagen en un momento 

determinado. 

 

2.3 APLICACIÓN EN EDUCACIÓN 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 gráficos 

y palabras se interrelacionan. Está demostrado que algunos de los efectos que tiene el uso del 

‘Visual Thinking’ son una mejor comprensión, un incremento en la retención de conocimiento 

y una comunicación e interacción entre las personas más eficaz. 

 

Es un hecho que la exposición oral sea una práctica cotidiana del docente y los 

estudiantes dentro del aula, y en este escenario es importante acaparar la atención, pero de una 

manera donde se expliquen los conceptos o enseñen los resultados de forma gráfica, no así si 

se lo hace de forma oral o sólo mediante datos y texto.  Cuando la actividad implica la toma de 

apuntes, es adecuado el tomar de una forma gráfico-textual, pues así se estimulará la 

concentración, ya que es necesario estar realizando una síntesis visual a la vez que se está 

escuchando lo que se dice. Este hecho requiere una compresión elevada y poder procesar de 

forma rápida la información recibida. 
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Figura 2.  Cinco claves de importancia del pensamiento visual. 

           

 

 

 

 

 

 

     

Elaborado por: Abel Silva Castillo 

Fuente: Adaptado de Aplicación en educación del Visual Thinking, pp. 10-13  (Etayo Palacios, 2016) 

 

El hacer esquemas gráficos repercutirá en el hecho de recordar posteriormente de forma 

más clara la información que hemos recibido.  No obstante, la atención y la compresión se ven 

fortalecidas cuando se trabaja en equipo, entonces la metodología del ‘Visual Thinking’, dada 

su flexibilidad, fomenta la participación de todos los miembros del grupo a través de la 

proposición de ideas de forma visual para ayudar a construir el conocimiento entre todos, tanto 

en la organización y expresión de las ideas de forma libre para que sea más productiva.   

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

Al intentar expresar ideas mediante gráficos, dibujos, esquemas y palabras clave, 

estimulamos nuestro cerebro poniendo en funcionamiento los dos hemisferios. Lo que hacemos 

es ‘visualizar’ la información, que en el fondo lo que nos permite es hacerla más clara primero 

para nosotros mismos, y después para los demás.    

Todas las actividades que realizamos a la hora de tomar una decisión como puede ser 

establecer relaciones entre las partes, ordenar conceptos, jerarquizar, agrupar, reconocer 

defectos pueden resultar tediosas si no disponemos de toda la información necesaria o se nos 

a) Centrar la atención 
b) Comprensión de la información 

d) Trabajo colaborativo c) Forma de pensar 
e) Toma de decisiones 



26 

 

ha proporcionado de forma sesgada o confusa. El ‘Visual Thinking’ intenta contribuir a una 

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

 

2.4 REALIDAD AUMENTADA 

 

La innovación tecnológica va en aumento y a un ritmo de crecimiento que todavía no 

ha sido asimilado por la sociedad y además no ha sido aprovechado por la educación 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 información exige políticas tecnológicas acordes con los nuevos 

tiempos y se presenta frecuentemente como una de las principales razones por las que la 

tecnología y nuevos medios deberían 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 didáctico significativo en la enseñanza del futuro, 

ya que se puede utilizar de modo individual e interactivo. La transmisión de mensaje es 

bidireccional, el usuario responde a las cuestiones planteadas y estas son evaluadas. Acercar 

estos elementos innovadores a las aulas, permitirá hacerlos valederos e importantes para la 

transformación 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 tecnología que complementa la percepción e interacción con el mundo 

real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con información 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, Hernández y Hernández (2015, p.143) señalan como principales ventajas de 

empleo:  

“Desarrollo de habilidades cognitivas, espaciales, perceptivo motoras y temporales en los 

estudiantes, Marín Díaz, Verónica indistintamente de su edad y nivel académico.  

- Reforzamiento de la atención, concentración, memoria inmediata (corto plazo) y memoria 

mediata (largo plazo) en sus formas visuales y auditivas, así como del razonamiento.  
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- Activación 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. 

- Formación de actitudes de reflexión al explicar los fenómenos observados o brindar 

soluciones a problemas específicos. 

- Suministrar un entorno eficaz de comunicación para el trabajo educativo, porque reduce la 

incertidumbre del conocimiento acerca de un objeto. 

- Aumentar la actitud positiva de los estudiantes ante el aprendizaje, así como su motivación o 

interés en el tema que se esté abordando, reforzando capacidades y competencias 

(independencia, iniciativa y principio de la auto-actividad o trabajo independiente)” (Díaz, 

2017). 

 

La definición más 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 información del mundo real se complementa 

con la proveniente del mundo digital. Bajo el paraguas de realidad aumentada se agrupan varias 

tecnologías que permiten la superposición en tiempo real, de imágenes, marcadores o 

información generados virtualmente sobre imágenes del mundo real. 

 

De esta forma se crea un entorno en el que la información 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 tecnología que le da soporte. En 

la siguiente imagen podemos ver un esquema general del concepto de realidad aumentada. En 

este esquema podemos apreciar cómo la tecnología actúa como una lente a través de la cual 

vemos el mundo físico (básicamente gente, lugares y cosas).  

 

La gran capacidad de esta lente, que es la realidad aumentada, es la de superponer sobre 

el entorno físico información digital relevante en el contexto en el que se encuentra la persona 

que está mirando. Esta información generalmente se encuentra en la nube, es decir, la red 

(Telefónica, 2011). 
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Figura 3: Esquema general del concepto de realidad aumentada 

 

Fuente: (Telefónica, 2011) 

Una aplicación de contenidos multimedia basada en Realidad Aumentada requiere 

realizar los siguientes pasos: a) diseño de la aplicación y de los contenidos b) generación de los 

contenidos y c) desarrollo de la aplicación en la plataforma de Realidad Aumentada 

(BLIPPAR) (Basogain et al., 2007) 

 

2.4.1 REALIDAD AUMENTADA EN EL ÁMBITO EDUCATIVO 

 
 

Los ambientes de aprendizaje enriquecidos con las TIC ven en la RA la oportunidad para 

complementar por medio de esta tecnología al ejercicio de percepción e interacción con el 

mundo real, donde toda la información 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 pedagógicos y el uso de metodologías activas.   Bajo este 

lineamiento se quiere entonces experimentar con RA, pues le permite convertir la información 

en verdadero conocimiento, ayudándole 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 

búsqueda bibliográfica y en la web, sobre cuáles 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 teóricos que 

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

propietarios que no proveen versión de evaluación. 

 

Tabla No.  1 Herramientas para crear contenidos con Realidad Aumentada 

HERRAMIENTA DESCRIPCIÓN 

AUGMENTED CLASS 

http://www.augmentedclass.com/ 

 

 

Apto para docentes que no tienen 

conocimientos técnicos, pero quieres 

introducir las tecnologías inmersivas en el 

aula. Fácil operación para descargar su 

aplicación en Android y de registro en su 

plataforma. Permite crear un proyecto 

eligiendo vídeos, sonidos o imágenes en 3D 

que el usuario ya tenga guardadas en su 

dispositivo para que aparezcan cuando el 

marcador sea enfocado. 

AUGMENT 

http://augmentedev.com/faq/ 

 

 

Es una herramienta para la creación y 

visualización de contenido de Realidad 

Aumentada. Cuenta con una aplicación 

llamada Augment Manager, la cual es una 

herramienta web, que se utiliza para crear 

contenido de RA, visible con la herramienta 

Augment. Es una aplicación para dispositivos 

móviles que permite a sus usuarios visualizar 

sus modelos 3D a partir de la Realidad 

Aumentada, integrada en tiempo real a su 

tamaño y ambiente real. 

http://www.augmentedclass.com/
http://www.augmentedclass.com/
http://augmentedev.com/faq/
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ZAPPAR 

https://www.zappar.com/ 

 

 

Es una de las plataformas de creación 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 sección 

específica para educación, para que tanto 

profesores como alumnos puedan aprovechar 

las posibilidades de la realidad aumentada en 

el aula. 

Fuente:  Clasificación herramientas autor RA (Moralejo, 2014) 

 

2.4.3 BLIPPAR 

 

La aplicación móvil que permite visualizar e interactuar con un escenario aumentado 

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

navegador a nivel mundial que permite la navegación visual, usando tecnología como Realidad 

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

dispositivo móvil, es necesario descargar la aplicación Blippar, desde la tienda de aplicaciones 

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

caso, intentará reconocer cualquier objeto al que se apunte con la cámara del dispositivo móvil. 

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

ser compartido por su creador. 

 

Figura 4.  Uso educativo de la aplicación Blippar  
 

 
Fuente: https://www.blippar.com/work?sector=education 

https://www.zappar.com/
https://www.zappar.com/
https://zap.works/
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Desde la aplicación móvil, y mientras se está ejecutando un blipp, es posible agregarlo 

a favoritos, compartirlo por diferentes medios (correo, red social, etc.) y/o tomar una 

instantánea 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 señala, que estos y otros ejemplos 

existentes han gestado la configuración de la llamada “realidad aumentada” entendida como la 

experimentación sensorial de un espacio físico “real” enriquecido (aumentado) por objetos 

(símbolos) digitales a través de dispositivos tecnológicos de manera sincrónica. 

 

Por otro lado, la educación contemporánea concibe el conocimiento como una 

construcción colectiva, un proceso de interacción para la significación social de conocimientos, 

prácticas y valores. Estos procesos de interacción no se conciben como sólo intercambio de 

información sino como “actos” y realizaciones educativas en contextos determinados 

orientados a alcanzar desempeños (competencias) específicos de los estudiantes y en 

consecuencia es necesario resemantizar los productos educativos de realidad aumentada desde 

esta perspectiva 

 

La realidad aumentada permite la construcción de diversas formas simbólicas en un 

contexto. Tecnologías para la realidad aumentada como los QR Codes, Google Glass, 

HoloLens, entre otros, se configuran, en el ámbito educativo, como soluciones de aprendizaje 

situado al posibilitar la apropiación de conocimientos, prácticas y valores en un contexto 

determinado. 

El aprendizaje situado se relaciona con la construcción de experiencias de aprendizaje 

medidas por TIC. Una comunicación educativa como “enacción”, referida a aquello que se 

adquiere a través de la acción del organismo en el mundo. 

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

en realidad aumentada: pedagógica, tecnológica y comunicativa (Gallego & Germán, 2018). 
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2.5.1 Fundamentación Pedagógica 
 

Primero se deben configurar las competencias considerando los tres dominios del 

aprendizaje: cognitivo (saberes), procedimental (saber hacer con sentido) y axiológico 

(conjunto de valores humanos y disciplinares). 

 

En una propuesta formativa se deben definir los desempeños a los que debe llegar el 

estudiante en relación con las competencias. Un desempeño, en términos de su redacción, debe 

integrar los siguientes elementos: la acción que será 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 acción (Ej. las diferentes perspectivas de la teoría de la comunicación 

digital) y el propósito de la acción de aprendizaje (Ej. Para identificar desde dónde estoy 

comprendiendo los usos que hago de la tecnología). 

 

Las actividades de aprendizaje mediadas electrónicamente están integradas por los 

siguientes elementos: un Contexto que posibilita situar al estudiante sobre la justificación y 

pertinencia de la actividad en el marco del curso; la Consigna entendida como el propósito y 

orientación general sobre la(s) acción(es) que se debe(n) realizar (el objeto de deseo, en 

términos semióticos); la Metodología 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 Evaluación, constituida por varios 

elementos, con bases de medida válidas y confiables (criterios), para ponderar el desempeño 

del estudiante y así poder recomendar nuevas rutas de mejoramiento del nivel de competencia 

alcanzado (Gallego & Germán, 2018). 

 

2.5.2 Fundamentación Tecnológica 

 

Una vez se tiene clara la actividad de aprendizaje se comienzan a determinar qué 

tecnologías apoyan, facilitan y enriquecen su desarrollo. Las necesidades académicas son las 

que establecen el uso y pertinencia de las tecnologías de la realidad aumentada.   Esta fase está 

constituida por tres momentos: primero, la definición del tipo de realidad aumentada que se 

implementará a partir de una taxonomía tecnológica (Maarten Lens- FitzGerald) y una 

funcional (Hugues et al); la búsqueda, selección, transformación, diseño, desarrollo y uso 

adecuado de recursos educativos digitales que serán parte de la experiencia; y finalmente, la 
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selección de los espacios que se activarán para el desarrollo de las actividades de aprendizaje 

(Gallego & Germán, 2018). 

 

2.5.3 Recursos educativos propios 

 

El desarrollo de textos, imágenes (vectoriales 2D - 3D y mapa de bits), audios, videos, 

animaciones y multimedios que integran un proyecto de realidad aumentada está condicionado 

por el tipo de contenido que se quiere construir. Es decir, no está determinado por la novedad 

o moda de un formato específico (video interactivo, infografía, juego electrónico) sino que la 

intencionalidad educativa y las características de la información 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 información tiene unas características expositivas, es decir, cuando se 

quiere difundir conocimientos de manera precisa, clara y ordenada, el formato más 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 concentración para su comprensión. Cuando la 

información es descriptiva, la cual consiste en la representación de procesos, ideas, objetos, 

seres, sentimientos, paisajes, entre otros, el formato más indicado es la imagen en la medida 

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

 

La narración, cuyo medio emblemático es la oralidad (audio), consiste en contar 

historias, casos, hechos, experiencias. Dichas variables son combinables: exposición - 

descripción, narración - descripción, exposición - narración y exposición - descripción - 

narración. 

 

La aplicación 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 académico exponiendo una serie de conceptos complejos en un solo 

plano. La densidad y duración 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 sería mejor ver. 
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La definición de la linealidad o interactividad de un audiovisual en un ambiente de 

realidad aumentada debe estar determinada por la extensión y/o la intención pedagógica. Con 

respecto a la extensión, un video no puede tener una duración lineal de más de cinco semánticas 

articuladas a partir de vínculos cuya ruta es seleccionada por el usuario. En la intención 

pedagógica, es necesaria la problematización de materiales audiovisuales.  

 

En ese sentido, se debe incorporar al video una serie de cuestionamientos cuyas 

respuestas permiten al docente hacer una orientación más cercana al desempeño de los 

estudiantes.  Adicionalmente, desde el punto de vista tecnológico, hay que considerar tres 

variables en el diseño y desarrollo de recursos educativos digitales para ambientes de realidad 

aumentada: el proceso de captura, de edición y de publicación (formato). 

 

Desde este escenario la dimensión comunicativa de una aplicación educativa digital en 

realidad aumentada debe considerar los planos del contenido y la expresión. El plano del 

contenido se traduce en los sujetos empíricos que participarán en la experiencia de aprendizaje, 

sus matrices culturales y formas discursivas con el fin de establecer el conjunto de 

significaciones sociales paradigma) que podrán ser usados dentro del plano de la expresión, en 

la construcción de estímulos o formas simbólicas (sintagma), es decir enunciados de diferentes 

características morfológicas (formatos) que implican una serie de competencias cognitivas 

(lógicas de producción) para su desarrollo y que tienen como propósito una manipulación o 

hacer persuasivo para los sujetos que interactúan 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 actuación (Gallego & Germán, 2018). 

 

2.6 INTERAPRENDIZAJE 

 

En todo proceso educativo, el saber es considerado algo inacabado, vital y dinámico, 

que se logra mediante la comunicación asertiva y colectiva. Como consecuencia, hay una 

comprensión colectiva de aprendizajes debido a un proceso en el cual se integran ideas en 

forma ordenada y sistematizada mediante la participación en equipo, basado en las experiencias 

y conocimientos del grupo, y así llegar a construir aprendizajes y enfoques teóricos que 
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permitan mejorar la participación en los procesos educativos y en los desempeños 

profesionales. 

 

Por interaprendizaje se precisa como la acción recíproca que mantienen, las personas, 

mediante la comunicación asertiva, con el propósito de influir positivamente y mejorar los 

aprendizajes. Del mismo modo, al interactuar el tutor con el estudiante desarrolla una relación 

de intercambio existencial. En ese sentido, la interacción entre pares, en el sentido pedagógico, 

favorece la óptima relación de los estudiantes entre sí, dando lugar a: El protagonismo 

compartido, la implicación permanente, la ayuda continua, la expresión de la autonomía 

personal, la corresponsabilidad, la cooperación participativa y creativa, la comunicación 

asertiva y finalmente la solidaridad.  Los grupos de interaprendizaje responden acertadamente 

al trabajo formativo de los profesores, generando autonomía, donde se manifiesta el juicio 

crítico reflexivo de la práctica educativa. Impulsar la conformación de grupos de docentes 

mediante del trabajo colegiado, desarrollando y compartiendo prácticas exitosas.  Fortalecer el 

trabajo colegiado, la capacitación para el uso de recursos y materiales lúdicos en la sesión de 

aprendizaje, mediante la sensibilización para involucrar y garantizar la permanencia de los 

maestros en círculos de interaprendizaje (Martinez, 2013). 

 

Daniel Prieto señala: “El interaprendizaje entendido como elemento clave de la 

educomunicación, determina que es muy difícil aprender de alguien con quien poco se 

comunica, se comunica de mala manera o no se comunica; de la misma forma es muy difícil 

aprender de alguien con quien no comparto los tiempos, porque ni él uno ni el otro lo tiene; es 

muy difícil 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 

transformación pedagógica mediante la incorporación de recursos tecnológicos, 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 educación (Prieto, 2006). 

 

2.6.1 TIC y la relación de Interaprendizaje 

 

La inserción de las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje altera de tal forma la 

relación lineal (para muchos también es vertical) maestro-estudiante, que llega a convertirse en 

una relación triangular cíclica, maestro – TIC – estudiante, teniendo como base principal el 
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aprendizaje, debido a que ningún elemento predomina ante otro, pues todos, a través de su 

subjetividad, contribuyen a la creación de experiencias que conduzcan a aprender, esa es la 

gran tarea del maestro: diseñar un sistema en el que la interacción física, apoyada por la virtual, 

genere las experiencias que nos guíen al aprendizaje. Lo que queremos lograr es una base 

tecnológica sencilla de comprender, que nos brinde acceso a la información, y que mediante 

estrategias generales nos permita construir el conocimiento.  Es entonces, la forma de tratar de 

explicar una relación del interaprendizaje donde el maestro sepa manejarse en esta nueva 

estructura. 

 

Así se logra el llamado andamiaje, pues en un inicio el estudiante dependerá del maestro 

para dominar el sistema virtual, pero cuando lo consiga y pueda contar con dichas herramientas 

generales podrá introducir nuevos contenidos y no necesariamente interactuar con el maestro 

para reconstruirlos.     El maestro, al asumir esta nueva modalidad tripartita de la relación de 

interaprendizaje, convierte las TIC en una extensión del aula, de las experiencias, de sí mismo, 

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

 

2.7 EDUCACIÓN VIAL 

 

La educación vial surge con la aparición del auto y la forma de transportarse es así como 

los implementos de los vehículos se suman a la relevancia del tema porque surgió el cinturón 

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

Luego del surgimiento del cinturón 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 

acompañada o copiloto. Es así como con el tiempo surgen más 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 educación vial nace del hecho de que el tráfico vehicular y el uso de las aceras de 

los peatones debe de ser regulado, controlado con el ánimo de que se produzca una 

organización de manera adecuada siendo urgente que se fomente una cultura vial en la sociedad 

en general. 

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

las decisiones, ya que la voluntad política, en algunos casos, están alejados de las 
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recomendaciones internacionales, la sociedad civil y la academia. (J. M. Rodríguez et al., 2017, 

pág. 291) 

La sincronización de semáforos se lo hace considerando muchos aspectos como es el 

tráfico, la cantidad de movimiento que se efectúa en ese lugar ya que puede ser de tipo 

comercial y esto hace que se torne delicada la situación para muchos tanto para el que maneja 

y el que va de acompañante. 

 

2.7.1 Definición 

 

Carlos Pacheco señala:  

“El término educación vial se deriva de la comprensión que Groeger (2011) expone 

sobre una transmisión de conocimientos y la adquisición de competencias necesarias para un 

uso seguro, responsable y sostenible del transporte motorizado como una tarea cotidiana clave 

(Poó et al, 2015), misma que va de la mano con la seguridad vial y representa una rama de la 

educación social (García, 1971) ya que —como una piedra angular en la trayectoria del 

individuo— demuestra el desarrollo de hábitos y actitudes positivas de coexistencia en la vía 

pública, 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 misión de la educación vial ha sido la prevención de accidentes, es 

decir la educación del conductor consta de clases en un aula y entrenamiento en la vía pública.  

No obstante, es también parte fundamental de la educación vial el comprometimiento no solo 

del conductor sino también necesario involucrar a los transeúntes —debido a su condición de 

vulnerabilidad— para lograr el cometido de la educación en términos de movilidad vial, y con 

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

 

La educación vial se entiende como el conjunto de hábitos 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 educación vial aglutina la 

enseñanza y conocimiento de las normas de tráfico y todas aquellas acciones y buenas prácticas 

que contribuyen a hacer un buen uso de las vías públicas. 

http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-21712017000100011#B11
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-21712017000100011#B19
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-21712017000100011#B8
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Comprende los hábitos y buenas maneras que el hombre adquiere o toma al momento 

de estar en la carretera como conductor o simplemente como un peatón quien debe de respetar 

las señales de tránsito para evitar cometer infracciones que contribuyen a generar malestar.     

La educación 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 tránsito 

entre otros. La educación vial es una forma de dotar de movilidad adecuada y organizada para 

la sociedad en general con el ánimo de optimizar la calidad de vida de los individuos pues cada 

ser humano tiene derecho a vivir con respeto por ende él también debe de aprender respetar las 

normas. 

 

2.7.2 Importancia de la Educación Vial 

 

Desarrollo de moral autónoma y solidaria. Cultura vial que es muy poco promovida por 

lo general se la observa cuando existen grandes desastres o mortandad que causa un gran 

impacto en la ciudadanía en general. 

 

Gabriela Mares, manifiesta lo siguiente: 

“La educación 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 tráfico, choques, contaminación auditiva, entre otros 

casos” (Mares, 2018) 

 

Precaución al momento de cruzar las calles, esto evita que sufra algún daño físico o 

psicológico 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 tránsitos ellos 

realizan las actividades con seguridad sin temor a equivocarse con la visión de que son pocas 

las probabilidades de tener un accidente de tránsito 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 así 
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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 educación vial donde lo principal es 

respetar las señales de tránsito y a su vez influir en otros para crear un ambiente de paz y 

armonía que favorezca a la sociedad en general.  

Especialmente en las ciudades donde se observa una mayor población que es un 

indicador de que hay abundantes vehículos, un ejemplo de estos son las ciudades principales 

donde sufren de emigración. 

 

2.7.3 Señales de Tránsito: 

 

Son todos los dispositivos, objetos, medios acústicos, marcas, signos o leyendas 

colocadas por las autoridades en las vías para regular el tránsito.  Las señales de tránsito tienen 

como propósito: guiar, dirigir, prevenir, regular y controlar la circulación vehicular y peatonal 

sobre las vías públicas y privadas abiertas al tránsito. 

 

Figura 5. Señales de Transito 

 

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

 

Señales Reglamentarias o Regulatorias.-   La función de las señales 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 sí evidentes.  Sirven para notificar a los usuarios de 

las vías las limitaciones, prohibiciones y restricciones sobre el uso de las vías.  
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Son rectangulares en su forma, letras y simbología de color negro, fondo blanco y 

símbolos de color rojo.  Su transgresión constituye infracción a las normas del tránsito 

(MINEDUC, 2018) 

 

Figura 6 Señales Reglamentarias 

 

 

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

 

Señales Preventivas.- 

 

Tienen por objeto advertir al usuario de la vía, la existencia de una condición peligrosa 

y su naturaleza “. Por su forma consiste en un cuadrado con su vértice invertido, simbología de 

color negro sobre fondo amarillo. 

 

Figura 7. Señales Preventivas 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre) 
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Señales Informativas. - Las señales informativas son: de servicios, de turismo y de 

información o guía.     Señales informativas de servicios: Informan y aconsejan a los usuarios 

viales de informaciones específicas, servicios, direcciones, distancias, salidas, vías etc. Tienen 

fondo de color azul, los símbolos, letras, números y orla son de color blanco.  Por lo general 

son en forma de rectángulo con marco de color azul, fondo blanco y símbolos negros. También 

las hay de color verde llamadas de orientación. (MINEDUC, 2018) 

 

Figura 8. Señales Informativas 

 
 

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

 

Señales de información o de guía: 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, símbolos letras y números de color blanco. 

 

Figura 9:  Señales guía 

 

Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre) 
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Señales de información turística: Informan a los conductores de los sitios de interés 

turístico que existen por las diferentes áreas por donde conducen. Tienen fondo color café, los 

símbolos, letras, números y orla color blanco. 

 

Figura10:  Señales de información turística 

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

 

Figura 11:  Señales para trabajos en la vía y propósitos especiales 

 
Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre) 
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Figura 12.  Señales de peligro 

 

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

 

Señales para el transporte de productos peligrosos. - Los vehículos que transportan 

cargas peligrosas como: inflamables, tóxicas, radioactivas, venenosas etc., se obligan a llevar 

estas señales dependiendo del tipo de carga que transporten. Deberán colocar estas señales en 

la parte anterior, posterior y lateral. 

 

Figura 13.  Señales de productos peligrosos 

 

Fuente: Modulo de estudio (Sindicato de choferes 4 de octubre) 
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2.7.4 Factores que afecta la enseñanza de educación vial 

 

Poca dedicación de parte de los docenes para fomentar la educación vial y la ausencia 

del contenido en el currículo, debido a que por lo general se lo usa en educación inicial o en 

los primeros años dejando vacíos en los estudiantes en los años posteriores porque reciben el 

contenido científico de manera que se torna difícil relacionarse con 

 

Deficiente práctica en la educación vial, porque solo instruyen lo básico y son pocas las 

instituciones educativas que hacen simulacros o prácticas 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 científicos del texto dejando a un lado este tópico que es de gran 

interés para la sociedad en el mundo ya que está dentro de los indicadores negativos de la 

Organización Mundial de Salud. 

 

Poca intervención de parte de las autoridades, por lo general están preocupados en que 

culminen con el currículo sin importar que no aprenden lo básico en lo que comprende la 

educación vial que es parte de la vida cotidiana. 

 

Nulidad de planes de contingencia sobre educación vial en las diferentes instituciones 

educativas debido a que se centran enfocadas a problemáticas o fenómenos sociales que están 

sucediendo constantemente. 

 

Deficiente percepción por parte del usuario ya que su cerebro no relaciona la imagen 

con el mensaje esto se trasforma en una problemática social que puede afectar a terceros, es asi 

como suceden accidentes de tránsito o infracciones. 

 

La falta orientación sobre las multas y las reglas a respetarse cuando debe de ser hace 

que la problemática social sobre la cultura vial se evidencie como es el hecho de que se efectúa 

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. 



45 

 

2.7.5 Aplicación de la educación vial en la entidad educativa 

 

Pocas son las instituciones que imparten la educación vial especialmente en los 

primeros años se dan estos temas donde aprenden a identificar los colores del semáforo y 

cuando cruzar lo que después queda a un lado porque se imparten los contenidos de las 

principales asignaturas. 

 

Al utilizar la educación vial en el ámbito escolar, se permite concientizar sobre los 

peligros en las carreteras, porque despierta el interés en los estudiantes, ya que manifiesta, un 

enfoque más llamativo que la enseñanza tradicional, considerando que el aprendizaje se realice 

mediante un computador o algún derivado de tecnología. 

 

La comprensión de las señales de tránsito juega un papel elemental en el proceso de la 

educación, la educación vial está cambiando y revolucionando la educación, debido a las 

innovaciones en los esquemas pedagógicos, donde la enseñanza no se limita a brindar un 

conocimiento elemental, sino que permite adquirir un mecanismo de concientización de las 

personas, de manera especial en los estudiantes, creándoles buenos hábitos de seguridad y 

protección vial. 
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CAPÍTULO III  

 

3. MARCO METODOLÓGICO 

 

3.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

Aplicada: Porque persigue determinar los niveles de interaprendizaje a través de la 

obtención de los resultados para la aplicación 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 aplicación Visual 

Thinking con Realidad aumentada, permitirá su descripción, interpretación entendiendo su 

naturaleza y otros factores que la constituyen, es decir explicar sus causas y efectos y cuál es el 

desarrollo de este problema investigativo al aplicarlo en el Sindicato de Choferes Profesionales 

“4 Octubre” del Cantón Penipe. 

 

Básica Exploratoria: Sirve para ejercitarse en las técnicas de documentación, 

familiarizarse con la literatura bibliográfica, hemerográfica y documental, sobre las cuales se 

elabora el trabajo científico, es la llamada investigación bibliográfica (Mora, 2014). 

 

3.2 ENFOQUE Y DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 

 

Cuantitativo: Utiliza la recolección y el análisis e interpretación de los datos para 

contestar preguntas de investigación o probar hipótesis establecidas previamente.  Este 

enfoque está fundamentado en la medición numérica, el conteo de los datos y la utilización 

estadística para establecer con exactitud los factores de comportamientos en una población o 

muestra.  Es deductivo, objetivo, medible y comprobable (Maldonado, 2018).  En la presente 

investigación se utilizó este enfoque porque se pretende estimar cómo la aplicación de Visual 

Thinking y Realidad Aumentada promueven el nivel de interaprendizaje de los estudiantes en 

la asignatura de educación Vial. 
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Pre-experimental: Estudio de caso con una sola medición: Un solo grupo de unidades 

de prueba se expone al tratamiento y luego se toma una sola medición de la variable 

dependiente. No hay grupo de comparación. No hay referencia previa del nivel que tenía el 

grupo en la variable dependiente "El diseño pre experimental sirve como estudio exploratorio, 

y sirven el camino, para derivarse en estudios más profundos" (Hernández, 1999, pág. 137)    

 

La investigación se basó en un diseño pre-experimental debido a que se buscó 

comprobar pre y post test de la aplicación del Visual Thinking para mejorar el interaprendizaje 

en la asignatura de Educación Vial de los estudiantes de la Licencia Tipo C del Sindicato de 

Conductores Profesionales 4 de Octubre de Penipe. 

 

El diseño de preprueba – postprueba aplicado a un solo grupo con una prueba previa 

al estímulo o tratamiento experimental; después se le administra el tratamiento y finalmente 

se le aplica una prueba posterior al tratamiento en los estudiantes.  Este diseño ofrece una 

ventaja sobre el anterior, hay un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenía el grupo 

en las variables dependientes antes del estímulo, es decir, hay un seguimiento del grupo 

(Buendía Eisman et al., 1998). 

 

3.3 POBLACIÓN Y MUESTRA 

 

3.3.1 Población 

 

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

las secciones matutina, vespertina y nocturna. 

 

3.3.2 Muestra 

 

No probabilística de 60 estudiantes correspondientes a la sección Nocturna. 
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3.4 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 

 

3.4.1 Técnicas Aplicadas 

 

Encuesta.- Es la aplicación del cuestionario que fue previamente diseñado, en el cual 

se incluyó la menor cantidad de preguntas, pero a la vez que nos permitan recoger información 

concreta y útil. 

Validez y confiabilidad.- Para conseguir validez, se realizarán los siguientes 

procedimientos: Elaboración de las matrices de operacionalización de variables para 

estructurar los cuestionarios. Validación por parte de profesionales expertos en Pedagogía, 

Informática Educativa y las TIC. Respecto a la confiabilidad de la información será 

direccionada mediante cuestionarios a un grupo de la muestra selectiva, aplicando normas 

científicas y técnicas para el tratamiento de los datos. 

 

Se utilizó un instrumento para el diagnóstico y otro para el pre y post test. En donde el 

propósito de la encuesta de diagnóstico era conocer si los estudiantes tienen una motivación 

con el uso técnicas básicas de aprendizaje, en cambio el propósito de la encuesta de pre y post 

test buscaba conocer si la aplicación de Realidad Aumentada en combinación con el Visual 

Thinking, logró una mejor experiencia pedagógica que favorezca su autorrealización y 

pertinencia tanto personal como en grupo.   La primera encuesta mediante el instrumento de 

diagnóstico se pudo validar por medio de expertos en Educación y Tecnología y el pre y post 

test mediante Alpha de Cronbach 

 

3.4.2 Técnicas de procedimiento para el análisis de resultados 

 

Para la recolección de la información, se diseñará y aplicará un plan de la siguiente 

manera: 

• Elaboración, validación y reproducción de los instrumentos de recolección de la 

información 

• Aplicación de los instrumentos en base al proceso propuesto para la ejecución de la 

investigación. 
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• Distribución y recolección de las encuestas a la población que constituye la Muestra 

Selectiva para la investigación del problema en el Sindicato de Choferes Profesionales 

de Penipe. 

• Satisfacción de inquietudes al momento de llenar el cuestionario, para que las 

respuestas sean contestadas en forma adecuada. 

• Revisión del cuestionario, para evitar omisiones y errores. Procedimiento para el análisis 

de procesamiento de los datos 

• Revisión crítica de la información formulada a través de un cuestionario online. 

• Tabulación o cuadros de una sola variable. 

• Manejo de información (reajuste de casillas vacías que no influyen significativamente en 

el análisis)  

 

3.4.3 Procedimientos para el Análisis e Interpretación de los Resultados 

 

• Análisis de los resultados estadísticos buscando tendencias o relaciones fundamentales 

de acuerdo con los objetivos e hipótesis. 

• Interpretación de los resultados, con apoyo del marco teórico, en el aspecto pertinente, 

• Comprobación de hipótesis. Para la verificación estadística, con la asesoría de   un 

especialista. 

• Establecimiento de conclusiones y recomendaciones. 

 

3.5 HIPÓTESIS 

 

3.5.1 Hipótesis General  

 

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

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

de Choferes Profesionales 4 de Octubre de Penipe. 

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

el interaprendizaje de la Educación 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 OPERACIONALIZACIÓN DE LA HIPOTESIS  

 

VARIABLE CONCEPTO CATEGORÍA INDICADORES TÉCNICAS 

Visual Thinking Técnica 

metodológica 

que sirve para 

organizar y 

representar 

pensamientos 

por medio de 

dibujos.  Los 

cuatro pasos del 

pensamiento 

visual son: ver, 

mirar, 

Imaginar y 

mostrar 

• Ver 

• Mirar 

• Imaginar 

• Mostrar 

• Ayudar a 

centrar la 

atención. 

• Facilitar la 

comprensión 

de la 

información. 

• Fomentar el 

trabajo 

colaborativo. 

• Flexibilizar la 

forma de 

pensar 

• Tomar 

decisiones 

Encuesta 

Interaprendizaje Acción 

recíproca que 

mantienen, al 

menos, dos 

personas, 

empleando 

cualquier medio 

de 

comunicación, 

con el propósito 

de influirse 

positivamente y 

mejorar sus 

procesos y 

productos de 

aprendizaje. 

• Comunicación 

 

• Productos 

 

• Aprendizaje 

• Medios 

audiovisuales 

• Aplicaciones 

TIC 

• Módulos 

Rúbrica 
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CAPITULO IV  

 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

4.1 DIAGNÓSTICO INICIAL 

 

En el Sindicato de Conductores Profesionales 4 de Octubre se realizó un diagnóstico  

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

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

vez orientó para definir y establecer una planificación de los contenidos y recursos de la 

propuesta didáctica de la investigación. 

 

En base a 4 pasos se ejecutó el proceso de obtención de los datos como se muestran en 

la Figura 14. 

 

Figura 14.  Ciclo de proceso de investigación (elaboración y recolección de datos) 

 

Elaborado por: Abel Silva Castillo 

4.1.1 Elaboración y validación de instrumentos.     

Elaboración de 
instrumentos

Validación de 
instrumentos

Aplicación 
Análisis de 
resultados

Interpretación 
de resultados
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Dentro del planteamiento del objetivo específico se define el diagnóstico de situación 

inicial del nivel de interaprendizaje de los estudiantes con la asignatura de Educación Vial.  

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

Con el asesoramiento de la docente tutora se elaboró el cuestionario, ver. Anexo Nº 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 validación de instrumentos, se utilizó un método concreto denominado Delphi, 

donde los expertos fueron previamente seleccionados de manera estratégica, esto permitió que 

la información que se requiere provenga de la experiencia y del conocimiento de dichos 

expertos. 

Con este método se permite actuar con independencia y adaptar la dinámica a los 

objetivos de la investigación.     Todo esto ayudó a tomar decisiones estratégicas, ya que la 

opinión objetiva o basada en la experiencia de un grupo de especialistas siempre será de mayor 

calidad en comparación con la opinión de un solo individuo 

En la siguiente Tabla Nº 2 se resumen los aspectos del trabajo de investigación que 

sirve de contexto para la validación por expertos del cuestionario (Robles & Rojas, 2015) 

destinado a conocer la aplicación del Visual Thinking con Realidad Aumentada 
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Tabla No.  2 Aspectos de validación del instrumento por expertos 

Consideraciones 

generales 

Descripción 

Tema de la 

investigación 

Visual Thinking con Realidad aumentada para desarrollar el 

interaprendizaje de la Educación Vial 

Objetivo general de la 

investigación 

Aplicar el Visual Thinking con Realidad aumentada para 

desarrollar el interaprendizaje de la Educación Vial en el 

Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del 

Cantón Penipe en el período Abril – Septiembre 2020. 

Informantes Estudiantes de Educación Vial de la Licencia Tipo C en el 

Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” del 

Cantón Penipe en el período Abril – Septiembre 2020.  

Función de los 

informantes  

Elaboración de los ítems de un cuestionario enfocado a 

diagnosticar el nivel de interaprendizaje 

Variable independiente Visual Thinking 

Variable dependiente Interaprendizaje 

Instrumento de 

recogida de 

información 

Es un cuestionario cuyo contenido debe ser validado según la 

formulación de sus ítems y la objetividad para lo cual va a ser 

aplicado, con la utilización 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 

validación 

Obtener información acerca de la situación inicial del 

Pensamiento Visual en el interaprendizaje con Realidad 

Aumentada 

Expertos Dos expertos con cuarto nivel de profesionalización, 

nacionalidad ecuatoriana, lengua materna castellano, entre 5 y 

10 años de experiencia en enseñanza de educación superior. 
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Modo de Validación Cuestionario de validación por juicio de expertos 

Método individual:  Cada docente experto revisa el 

cuestionario mediante una rúbrica y proporciona sus 

valoraciones de forma individual 

Elaborado:  Abel Silva Castillo 

Fuente: (Robles & Rojas, 2015) 

 
 

4.1.3 Aplicación del instrumento.     

 

El cuestionario fue creado conforme al diseño de la investigación, mediante la herramienta 

web de Google Forms, que facilita además su inserción mediante código Embed en el Aula 

Virtual y la exportación 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 ítems se lo publica vía online, para lo cual se requiere tener activa su cuenta de Google 

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

 
 

Figura 18:  Cuestionario Online dirigido a estudiantes 

 
Elaborado por: Abel Silva Castillo 

Fuente: https://bit.ly/3jYSgOI 



55 

 

4.1.4 Análisis e Interpretación de resultados.   

 

Esto datos fueron recabados preliminarmente mediante las gráficas y respuestas de Google 

Forms, sin embargo, para una mejor comprensión se tabularon y graficaron mediante el uso 

Microsoft Excel, de lo cual se detalla a continuación cada ítem con el análisis y la 

interpretación correspondiente. 

 

Pregunta 1. Durante una clase de Educación Vial, se presentan vídeos como material de 

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

Gráfico  1. Uso de videos como material de apoyo 

 

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 

Gráfico  2. Relación de aprendizaje con los conocimientos previos 

 

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 Educación Vial, se ha planteado la creación de 

material concreto (guías, fichas) para el cumplimiento de los objetivos en más de una 

ocasión. 

 

Gráfico  3. Creación de material concreto como guías o fichas en las tareas de Educación 

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. 

Gráfico  4. Uso de esquemas delimitando ideas principales y secundarias 

 
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 atención a las gráficas que aparecen en 

el texto cuando estoy leyendo. 

 

Gráfico  5. Importancia de atención a las gráficas que contiene un texto cuando se lee 

 

 
 

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe 

Autor: Abel Silva Castillo 

 

Pregunta 6. Personalmente lo que primero observo con atención son las imágenes 

antes que el texto cuando reviso un tema nuevo 

 

Gráfico  6. Mayor interés en observar gráficas antes que el texto en revisión del tema 

 
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 información con elementos de la vida 

cotidiana 

Gráfico 7. Relación de información con elementos de la vida cotidiana

 

Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe 

Autor: Abel Silva Castillo 

 

Pregunta 8. Cuando preparo una exposición acostumbro a comprender la 

información antes de memorizarla 

 

Gráfico  8. Comprensión de la información antes que memorizar 

 
 

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 didácticos y toda la información 

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 Educación Vial. 

 

Gráfico  9.  Material didáctico compartido entre grupos como beneficio común 

 
Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe 

Autor: Abel Silva Castillo 

 

Pregunta 10. Puedo hacer una presentación sin apoyo del Power Point o algún otro 

recurso digital o informático para comunicar mis ideas. 

 

Gráfico  10.  Presentación sin apoyo de un recurso digital para comunicar las ideas 

 
Fuente: Encuesta estudiantes del Sindicato de Conductores Profesionales “4 de Octubre” Penipe 

Autor: Abel Silva Castillo 
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INTERPRETACIÓN: 

Los resultados del diagnóstico realizados determinan que en las clases de Educación 

Vial usan textos guías para llevar a cabo los procesos sobre todo teóricos, lo que posibilita el 

uso y combinación de nuevos elementos interactivos para complementar su estudio y que vaya 

en beneficio de los estudiantes que aún 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 práctico específicamente en el 

tema de las Señales de Tránsito, ya que su aplicabilidad va directamente relacionada con las 

imágenes.   Es necesario entonces continuar con la elaboración de nuevo material digital con 

tendencias como la Realidad Aumentada que permita la comprensión de la información 

recibida por parte de los estudiantes, ya que, a partir de sus conocimientos anteriores, sus 

habilidades cognitivas y sus intereses, organizan y transforman la información recibida para 

elaborar conocimientos. 

 

Además, los estudiantes en las clases de Educación 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 móviles.  Lograr adecuar un escenario mediante 

nuevas técnicas apoyadas en pedagogías emergentes, en donde los estudiantes con los apoyos 

audiovisuales se pretende que comprendan no importando si olvidaron una palabra exacta 

porque entenderán muy bien los significados.  

 

Los estudiantes confirman que pueden hacer una exposición en ambientes físicos, pero 

no así en ambientes virtuales, entonces con el estado actual donde la educación requiere de 

una combinación 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 información que es generada por los demás y asimismo el compartir opiniones, 

información, tareas, en sí compartir conocimiento.  Este escenario crea una ventaja al trabajar 

con la Realidad Aumentada puesto que los contenidos se compartirán 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 VALORACIÓN 

En base a los datos recopilados y la aplicación de la encuesta de diagnóstico dirigido a 

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

Tabla No.  3 Indicadores 

Indicadores Ítems 

• Ayudar a centrar la 

atención. 

Considero importante ponerle atención a las gráficas que 

aparecen en el texto cuando estoy leyendo 

Personalmente lo que primero observo con atención son las 

imágenes antes que el texto cuando reviso un tema nuevo 

• Facilitar la 

comprensión de la 

información. 

Logro hacer mapas conceptuales, esquemas o diagramas como 

apuntes durante o después de terminada las clases 

Al estudiar relaciono lo que estoy aprendiendo con los 

conocimientos adquiridos anteriormente 

En las tareas propuestas de Educación Vial, puedo entregar los 

trabajos a través de material gráfico interactivo que cumpla los 

objetivos propuestos. 

Puedo preparar mi exposición mediante información que 

comprendo antes que haberla memorizado 

• Fomentar el trabajo 

colaborativo. 

Puedo compartir los materiales didácticos y toda la 

información 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 Educación Vial. 

• Flexibilizar la 

forma de pensar 

Al estudiar un tema me acostumbro a hacer esquemas del 

contenido, delimitando las ideas principales y secundarias 

Puedo hacer una presentación sin apoyo del Power Point o 

algún otro recurso digital o informático para comunicar mis 

ideas 

• Tomar decisiones Trato de relacionar la nueva información con elementos de la 

vida cotidiana 

 

Los hallazgos identificados en la aplicación de la encuesta de diagnóstico 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 actualización de contenidos que relacionen los 

conocimientos aprendidos con los adquiridos. 
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- Los textos guías utilizados en Educación Vial deben combinarse con contenidos 

interactivos. 

- Los estudiantes presentan dificultares para organizar su estudios y deberes 

- Los estudiantes en la asignatura de Educación Vial necesitan guiarse por gráficas, entonces 

requieren mejorar su estudio mediante nuevas técnicas. 

- La asignatura de Educación Vial combina la teoría con la práctica y por lo tanto en entornos 

virtuales se requiere de contenidos para su aplicación. 

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

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

5.    PROPUESTA ALTERNATIVA 

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

está diseñada con el objetivo de desarrollar el interaprendizaje de la Educación Vial, la misma 

que se describe a continuación de manera general en base a los siguientes ítems: 

 

Esta guía de actividades con la información detallada puede encontrarse en el Anexo 5. 

• Esta primera sección hace referencia a un enfoque general donde la
educación vial y sus contenidos son seleccionados por parte de la ANT
para cada grado de su respectivo subnivel educativo de acuerdo a un
profundo análisis técnico y considerando las necesidades de la educación
vial en el país.

PRESENTACIÓN

• Planificar actividades interaprendizaje mediante la Guía de Actividades
Docente para la aplicación de la Realidad Aumentada en la asignatura de
Educación Vial

• Socializar Guía de Actividades con Visual Thinking para el uso del
estudiante en la clase de Educación Vial

OBJETIVOS

• En este apartado se detallan algunos aspectos disciplinares relacionados
a la cultura vial y que los docentes tutores deberán considerar para
establecer las estrategias más idóneas con los estudiantes según la
planificación en cada uno de los niveles y de esa manera impulsar la
educación vial desde el aula.

• Se da a conocer el proceso mismo de la metodología Visual Thinking

• Paso 1 - Ver

• Paso 2 - Pensar / Imaginar

• Paso 3 - Dibujar

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA

• Ficha descriptiva de actividad con Realidad Aumentada

• Dimensión Pedagógica de la Actividad

ACTIVIDADES

• Aplicación de Blippar y publicación en aula virtual de la Asignatura

ANEXOS
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CAPÍTULO VI 

 

6. ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

 

6.1 Validación y comprobación de la hipótesis 

 

6.1.1 Elaboración del pre y post test 

 

En base a la implementación de la Propuesta Didáctica, se procedió a elaborar la 

encuesta que sirvió como pre y post test para conocer los cambios que existieron al implementar 

la Propuesta Didáctica enmarcada en el Visual Thinking con Realidad Aumentada para mejorar 

el Interaprendizaje.   Para este análisis se basó en primer lugar en la estadística de fiabilidad de 

Alfa de Cronbach para el cuestionario aplicado. 

 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos Válido 60 98,4 

Excluidoa 1 1,6 

Total 61 100,0 

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

procedimiento. 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach 

N de 

elementos 

,670 10 

 

 

6.2 Resultados de la aplicación del pre y post test 

 

A continuación, se muestran los resultados e interpretación 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 Ítems 

• Ayudar a centrar la 

atención. 

Considero importante ponerle atención a las gráficas que 

aparecen en el texto cuando estoy leyendo 

Personalmente lo que primero observo con atención son las 

imágenes que se visualizan y que complementa al texto guía. 

• Facilitar la 

comprensión de la 

información. 

 

Logro crear mapas conceptuales, esquemas o diagramas como 

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 Educación Vial, puedo entregar mis 

trabajos mediante material gráfico interactivo para el 

cumplimiento de los objetivos. 

Puedo preparar mi exposición mediante información que 

comprendo antes que haberla memorizado. 

• Fomentar el trabajo 

colaborativo. 

Puedo compartir los materiales didácticos y toda la 

información importante generada por cada uno de los equipos 

para beneficio de todo el curso, y así revisar posteriormente lo 

tratado en la clase de Educación Vial. 

• 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 presentación con el apoyo de medios digitales 

para comunicar mis ideas. 

• Tomar decisiones Trato de relacionar la nueva información con elementos de la 

vida cotidiana haciendo uso de casos prácticos. 
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Pregunta 1. Considero importante ponerle atención a las gráficas que aparecen en el texto 

cuando estoy leyendo. 

Gráfico  11.  Importancia de la atención en las gráficas 

 

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 atención son las imágenes que se 

visualizan y que complementa al texto guía 

 

Gráfico  12. Atención en las imágenes 

 

 
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  

 

Gráfico  13. Crear mapas conceptuales o diagramas 

 
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. 

 

Gráfico  14. Relación de nuevos conocimientos  con los previos 

 
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 Educación Vial, puedo entregar los trabajos a través de 

material gráfico interactivo que cumpla los objetivos propuestos. 

Gráfico  15. Presentar trabajos con material gráfico interactivo 

 
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 exposición mediante información que comprendo antes 

que haberla memorizado. 

 

Gráfico  16. Comprender la información antes que memorizar 

 

 
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 didácticos y toda la información importante 

generada por cada uno de los equipos para beneficio de todo el curso, y así revisar 

posteriormente lo tratado en la clase de Educación Vial. 

 

Gráfico  17. Compartir información generada 

 
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. 

 

Gráfico  18. Delimitar ideas principales y secundarias 

 
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 presentación con el apoyo de medios digitales para 

comunicar mis ideas. 

Gráfico  19. Presentación con apoyo de medios digitales. 

 

 
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 información con elementos de la vida cotidiana 

haciendo uso de casos prácticos 

 

Gráfico  20.  Relación de información con hechos cotidianos 

 
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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INTERPRETACIÓN 

La propuesta de ejercicios de Pensamiento Visual con Realidad Aumentada, permitió 

que los estudiantes ejecuten nuevas técnicas en la asignatura de Educación Vial lo que 

promovió 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 desempeño les permite a los 

estudiantes desarrollar su interaprendizaje en la asignatura de Educación Vial, ya que 

previamente observaron imágenes y casos prácticos con los que podrán elaborar su propio 

bosquejo. 

El uso de la Realidad Aumentada en el estudio de la Educación Vial permitirá llevar a 

cabo el estudio de casos que son muchas veces difíciles de ejemplificar por la práctica misma 

de conducción, sin embargo, tanto las ideas principales como secundarias podrán 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 Educación Vial, ya que la atención es superlativa al momento de observar 

gráficas interactivas mediante el uso de la Realidad Aumentada, razón por la que, al leer un 

texto guía de la asignatura con casos prácticos,  le dan la posibilidad de ejemplificarse mediante 

imágenes, vídeos o animaciones. 

Mediante la propuesta didáctica del Pensamiento con la Realidad Aumentada se 

fortaleció la atención en las imágenes específicamente en lo relacionado con la Educación 

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 prácticos cotidianos de la conducción 

vehicular y su relación con los conceptos tratados en la asignatura de Educación Vial.   Este 

porcentaje obtenido nos permite conocer que los estudiantes tendrán una gama variada de 

casos para tratar cuando se refieran a trabajar las señales de tránsito. 
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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 concepción 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 aplicación.  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 híbridos, por 

lo tanto, en la asignatura de Educación Vial podrán hacerlo sin inconvenientes. 

La mayoría 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 código QR, lo que significa que todo el trabajo desarrollado con 

Realidad Aumentada estará disponible permanentemente. 

6.3   Comprobación de la hipótesis 

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon 

Rangos 

 N 

Rango 

promedio Suma de rangos 

Logro hacer mapas 

conceptuales, esquemas o 

diagramas como apuntes 

durante o después de 

terminada las 

clases_DESPUÉS  

- Logro hacer mapas 

conceptuales, esquemas o 

diagramas como apuntes 

durante o después de 

terminada las 

clases_ANTES 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 50b 25,50 1275,00 

Empates 10c   

Total 

60   
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Al estudiar relaciono de 

mejor manera lo que 

estoy aprendiendo con los 

conocimientos adquiridos 

anteriormente_DESPUÉS  

- Al estudiar relaciono de 

mejor manera lo que 

estoy aprendiendo con los 

conocimientos adquiridos 

anteriormente_ANTES 

Rangos negativos 0d ,00 ,00 

Rangos positivos 49e 25,00 1225,00 

Empates 11f   

Total 

60   

En las tareas de 

Educación Vial, puedo 

entregar los trabajos a 

través de material gráfico 

interactivo que cumpla 

los objetivos 

propuestos_DESPUÉS  

- En las tareas de 

Educación Vial, puedo 

entregar los trabajos a 

través de material gráfico 

interactivo que cumpla 

los objetivos 

propuestos_ANTES 

Rangos negativos 0g ,00 ,00 

Rangos positivos 51h 26,00 1326,00 

Empates 9i   

Total 

60   

Puedo preparar mi 

exposición mediante 

información que 

comprendo antes que 

haberla 

memorizado_DESPUÉS  

- Puedo preparar mi 

exposición mediante 

información que 

comprendo antes que 

haberla 

memorizado_ANTES 

Rangos negativos 0j ,00 ,00 

Rangos positivos 42k 21,50 903,00 

Empates 18l   

Total 

60   

Puedo compartir los 

materiales didácticos y 

toda la información para 

beneficio de todo el 

curso_DESPUÉS  

- Puedo compartir los 

materiales didácticos y 

toda la información para 

beneficio de todo el 

curso_ANTES 

Rangos negativos 1m 29,00 29,00 

Rangos positivos 36n 18,72 674,00 

Empates 23o   

Total 

60   

Puedo hacer una 

presentación con el apoyo 

de medios digitales para 

Rangos negativos 0p ,00 ,00 

Rangos positivos 35q 18,00 630,00 

Empates 25r   
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comunicar mis 

ideas_DESPUÉS  

- Puedo hacer una 

presentación 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_DESPUÉS  

- Al estudiar puedo crear 

mejores esquemas del 

contenido, logrando que 

pueda ir delimitando las 

ideas principales y 

secundarias_ANTES 

Rangos negativos 0s ,00 ,00 

Rangos positivos 32t 16,50 528,00 

Empates 28u   

Total 

60   

Considero importante 

ponerle atención a las 

gráficas que aparecen en 

el texto cuando estoy 

leyendo_DESPUÉS  

- Considero importante 

ponerle atención a las 

gráficas que aparecen en 

el texto cuando estoy 

leyendo_ANTES 

Rangos negativos 1v 6,50 6,50 

Rangos positivos 50w 26,39 1319,50 

Empates 9x   

Total 

60   

Personalmente lo que 

primero observo con 

atención son las imágenes 

que se visualizan y que 

complementa al texto 

guía_DESPUÉS  

- Personalmente lo que 

primero observo con 

atención son las imágenes 

que se visualizan y que 

complementa al texto 

guía_ANTES 

Rangos negativos 0y ,00 ,00 

Rangos positivos 43z 22,00 946,00 

Empates 17aa   

Total 

60   

Trato de relacionar la 

nueva información con 

elementos de la vida 

Rangos negativos 0ab ,00 ,00 

Rangos positivos 38ac 19,50 741,00 

Empates 22ad   



75 

 

cotidiana haciendo uso de 

casos prácticos_ANTES  

- Trato de relacionar la 

nueva información con 

elementos de la vida 

cotidiana haciendo uso de 

casos prácticos_ANTES 

Total 

60   

Fuente: Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - SPSS 
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Estadísticos de pruebaa 

 

Pregunta1_

DESPUÉS 

– 

Pregunta1_

ANTES 

Pregunta2_

DESPUÉS 

– 

Pregunta2_

ANTES 

Pregunta3_D

ESPUÉS – 

Pregunta3_A

NTES 

Pregunta4_D

ESPUÉS – 

Pregunta4_A

NTES 

Pregunta5_D

ESPUÉS – 

Pregunta5_A

NTES 

Pregunta6_DE

SPUÉS – 

Pregunta6_AN

TES 

Pregunta7_DE

SPUÉS – 

Pregunta7_AN

TES 

Pregunta8_DE

SPUÉS – 

Pregunta8_AN

TES 

Pregunta9_D

ESPUÉS – 

Pregunta9_A

NTES 

Pregunta10_

ANTES – 

Pregunta10_

ANTES 

Z -6,283b -6,238b -6,349b -5,767b -5,020b -5,336b -5,065b -6,242b -5,817b -5,504b 

Sig. asintótica 

(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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Hipótesis de Investigación 

El uso de la Realidad aumentada en combinación con el Visual Thinking promueve el 

interaprendizaje en la asignatura de Educación Vial de los estudiantes del Sindicato de 

Choferes 4 Octubre de Penipe. H1: Me1< Me2 

Hipótesis Nula 

Ho.  El uso de la Realidad Aumentada en combinación con el Visual Thinking no promueve 

el interaprendizaje en la asignatura de Educación Vial de los estudiantes del Sindicato de 

Choferes 4 Octubre de Penipe.  Ho: Me1 = Me2 

Regla de decisión 

Si p-valor <= α se rechaza la hipótesis nula.   Si p-valor > α no se rechaza la hipótesis nula 

Decisión Estadística 

En vista que el p-valor obtenido (p=0,00 < α = 0,05), entonces existe evidencia suficiente para 

rechazar la hipótesis nula.  Este resultado permite aceptar como verdadera a la hipótesis de 

investigación. 
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CAPITULO VII 

 

7.  CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

7.1 Conclusiones 

 

● Ejecutado el diagnostico se determina mediante la situación inicial que el nivel de los 

estudiantes es superior al 50% sin embargo para desarrollar su interaprendizaje requieren 

de una actualización no solo de contenidos sino de estrategias innovadoras que relacionen 

los conocimientos aprendidos con los adquiridos. 

● Los textos guías utilizados en Educación Vial fueron desarrollados en base al plan 

curricular de la Licencia Tipo C, y combinados con contenidos interactivos 

específicamente en estudiantes que presentan dificultares para organizar su estudios y 

deberes, en los cuales se diseñaron guías gráficas y las fases del Visual Thinking.  

● El proceso de creación la guía didáctica de Educación Vial fue estructurada y 

adecuadamente combinada con actividades teórico – práctica 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 Educación Vial, sino también en asignaturas teóricas como Ley y 

Reglamento de Tránsito, incluso la propia Mecánica Básica y áreas como la Psicología 

aplicada a la Conducción, donde se ejecuten los contenidos acompañados de casos de la vida 

cotidiana. 

También 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 híbridos, por lo tanto, en la asignatura de Educación Vial podrán 

hacerlo sin inconvenientes. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Encuesta de diagnóstico dirigida a los estudiantes 

 

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN, MENCIÓN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN 

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 Cantón Penipe.  

 

Estimado(a) Estudiante: 

Le solicito que lea detenidamente cada enunciado y conteste con toda la sinceridad del 

caso ya que esta información tiene fines únicamente investigativos, siendo su aporte muy 

importante. 

 

Agradezco de antemano su colaboración 

 

1. Durante una clase de Educación Vial, se presentan vídeos como material de apoyo que 

le han resultado útiles para el posterior desarrollo del trabajo de mi equipo. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

2. En las tareas propuestas de Educación Vial, se ha planteado la creación de material 

concreto (guías, fichas) para el cumplimiento de los objetivos en más de una ocasión. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 
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3. La capacitación en Educación Vial logra potenciar aquellas habilidades profesionales 

que se complementan con las ya adquiridas mediante la experiencia. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 
4. Las actividades propuestas en la asignatura de Educación Vial le permiten desarrollar un 

mejor aprendizaje cuando se plantean trabajos en equipo. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

5. Al trabajar en equipo la carga de trabajo se ha repartido equitativamente entre las 

personas del equipo, es decir, en las actividades planteadas en Educación Vial todos hemos 

trabajado por igual. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 
6. Se plantean actividades en la clase de Educación Vial donde todos deben comprender la 

tarea de los demás integrantes. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 
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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 Educación Vial. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 
8. Se comparte los materiales didácticos y toda la información 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 Educación Vial. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 
9. En las tareas propuestas de Educación Vial, se ofrece retroalimentación de manera 

interactiva mediante respuestas con aplicaciones multimedia (audio, video, imagen) para 

mejora del desempeño futuro. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 
10. Se analiza en la clase de Educación Vial las conclusiones y reflexiones de cada uno para 

lograr pensamientos y resultados de mayor calidad. 

 
a. Siempre 

b. Frecuentemente 

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

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

 

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN, MENCIÓN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN 

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 Cantón Penipe.  

 

Estimado(a) Estudiante: 

Le solicito que lea detenidamente cada enunciado y conteste con toda la sinceridad del 

caso ya que esta información tiene fines únicamente investigativos, siendo su aporte muy 

importante. 

Agradezco de antemano su colaboración 

1. Considero importante ponerle atención a las gráficas que aparecen en el texto cuando 

estoy leyendo. 

 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

2. Personalmente lo que primero observo con atención son las imágenes que se visualizan 

y que complementa al texto guía. 

 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 
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3. Logro hacer mapas conceptuales, esquemas o diagramas como apuntes durante o 

después de terminada las clases  
 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

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

adquiridos anteriormente. 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

5. En las tareas de Educación Vial, puedo entregar los trabajos a través de material gráfico 

interactivo que cumpla los objetivos propuestos. 
 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

6. Puedo preparar mi exposición mediante información que comprendo antes que haberla 

memorizado. 
 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

7. Puedo compartir los materiales didácticos y toda la información importante generada 

por cada uno de los equipos para beneficio de todo el curso, y así revisar posteriormente 

lo tratado en la clase de Educación Vial. 
 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 
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8. Al estudiar puedo crear mejores esquemas del contenido, logrando que pueda ir 

delimitando las ideas principales y secundarias. 

 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

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

ideas. 

 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 

 

10. Trato de relacionar la nueva información con elementos de la vida cotidiana haciendo 

uso de casos prácticos. 

 

a. Siempre 

b. Frecuentemente  

c. Ocasionalmente 

d. Rara vez 

e. Nunca 
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ANEXO 3 

 

FICHA DESCRIPTIVA DE ACTIVIDAD CON REALIDAD AUMENTADA 

 

Nº DATOS GENERALES SOBRE LA ACTIVIDAD DIDACTICA 

 

Título de la actividad:  

Descripción de la 

actividad: 

 

Fuentes de 

información 

sobre la actividad: 

 

  

Área del 

conocimiento 

relacionada 

 

  

DIMENSIÓN PEDAGOGICA DE LA ACTIVIDAD 
Agrupamiento:  

Método de enseñanza  

Dominio Cognitivo de 
Bloom 

 

Metodología  

Pregunta Directriz  

Enfoque curricular  

Teoría de aprendizaje:  

  

DIMENSIÓN TECNOLOGICA DE LA REALIDAD AUMENTADA APLICADA 
Descripción del software de RA utilizado 

 

Utilización de nuevas tecnologías complementarias 

 

INFORMACIÓN ADICIONAL: 
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DIMENSIÓN PEDAGÓGICA DE LA ACTIVIDAD DIDÁCTICA 

DISEÑO DE LA ACTIVIDAD DISEÑO DEL CURRICULUM 

Agrupamiento del alumnado: Modalidad de la enseñanza Enfoque curricular 

• Individual 

• Equipos 

• Grupo completo 

• Presencial 

• Clase invertida (Flipped 

Classtoom) 

• Semi-presencial (Blended- 

Learning) 

• Virtual (e-learning) 

• Técnico 

• Practico 

• Critico 

Dominio Cognitivo Métodos de enseñanza principales  

• Recordar 
• Comprender 
• Aplicar 
• Analizar 
• Evaluar 
• Crear 

• Constructivista 
• Humanista 
• Conductista 
• Aprendizaje social 
• Cognitiva 
• Conectivista 
• Neuroeducación 

 

 

Dominio cognitivo (Bloom): Teoría del aprendizaje 

• Recepción de información 
• Búsqueda y consulta de información 
• Resolución de ejercicios y problemas 
• Exposición entre pares 
• Creación de un producto final 
• Prácticas / Simulaciones 
• Investigación con supervisión 
• Actividades adaptadas para la atención de 

necesidades educativas especiales. 
• Otros: 

• Lección magistral 
• Seminario clásico 
• Resolución de ejercicios y problemas 
• Aprendizaje basado en problemas 

Estudio de casos 
• Aprendizaje por proyectos  
• Aprendizaje cooperativo 
• Contrato didáctico o de aprendizaje 
• Gamificación 
• Enseñanza individualizada 

 

DIMENSIÓN TECNOLÓGICA DE REALIDAD AUMENTADA UTILIZADA 

Nivel de RA utilizado en la actividad Tipo de marcador utilizado en la actividad 

• Nivel 0 (hipervínculos) 
• Nivel 1 (con marcadores) 
• Nivel 2 (sin marcadores) 

• Código QR 
• Marcador tipo target 
• Imagen 
• Objeto 

Hardware utilizado para la visualización 

de contenidos 

Software utilizado para la visualización 

• Ordenador fijo + webcam 
• Ordenador portátil 
• Tableta 
• Smartphone 

Blippar 

 

OBSERVACIONES:            



 

 

ANEXO 4 

AULA VIRTUAL DEL SINDICATO DE CHOFERES 

PROFESIONALES 4 DE OCTUBRE 

 

 

 

  



 

 

CONTENIDOS DEL MODULO 

 

SEÑALES DE TRANSITO 

 

  

 

 



 

 

 

 

 



 

 

ACTIVIDADES PARA EL ESTUDIANTE 

 

 

SOCIALIZACIÓN DE LA GUÍA DIDÁCTICA 

 

 

 

 

 



 

 

 

ELABORACIÓN DE LOS CONTENIDOS DE  

EDUCACIÓN VIAL CON BLIPPAR 

 

 

 



 

 

ESTUDIANTES DEL CURSO LICENCIA TIPO C – TRABAJANDO CON LA 

APLICACIÓN DE REALIDAD AUMENTADA Y PENSAMIENTO VISUAL 

 

 

 

 



1  

VALIDACIÓN DE EXPERTOS – INSTRUMENTO DE DIAGNÓSTICO 
 

 



2  

 

 



3  

 



4  

 

 



 

 

 

 



Presentación  

 
Al considerar el Artí culo 4 de la Ley Orga nica de Transporte 

Terrestre, Tra nsito y Seguridad Vial, a trave s de la cual se de-

termina que “Es obligacio n del Estado garantizar el derecho 

de las personas a ser educadas y capacitadas en materia de 

tra nsito y seguridad vial, en su propia lengua y a mbito cul-

tural. 

 

En este documento se detallan los lineamientos generales 

que definen la implementacio n del contenido propuesto 

considerando la polí tica educativa actual; es decir, metod-

ologí as recomendadas; los contenidos referentes a edu-

cacio n vial seleccionados por parte de la ANT para cada 

grado de su respectivo subnivel educativo de acuerdo a un 

profundo ana lisis te cnico y considerando las necesidades de 

la educacio n vial en el paí s; el ví nculo de los contenidos esta-

blecidos por la ANT; ejemplos de estrategias metodolo gicas 

lu dicas y concretas determinadas por grado, así  como sug-

erencias de bibliografí a y webgrafí a a trave s de las cuales los 

docentes puedan ampliar su informacio n segu n lo estimen 

conveniente. 

 

La pertinencia de la informacio n de la presente guí a com-

binada con la Realidad Aumentada y ajustada al contenido 

de acuerdo a la realidad local e implementado conforme la 

importancia que representa la educacio n vial en la for-

macio n integral de los estudiantes principalmente en el as-

pecto actitudinal, pues el desarrollo de los contenidos y 

valores conlleva a que el estudiante tome posturas ante situ-

aciones personales, familiares y sociales a trave s de la reflex-

io n sobre los derechos y deberes ciudadanos. 



Objetivo General 
 

Aplicar la Realidad Aumentada a trave s de actividades 

dida cticas con Visual Thinking en la asignatura de Edu-

cacio n Vial para el interaprendizaje de los estudiantes del 

curso de Conduccio n Tipo C  

 

Objetivos Específicos 
 

Planificar actividades de Visual Thinking mediante la Guí a 

de Actividades Docente para su aplicacio n con Realidad 

Aumentada en la asignatura de Educacio n Vial. 

 

Socializar la Guí a de Actividades con Visual Thinking y 

Realidad Aumentada para el uso del estudiante en la clase 

de Educacio n Vial. 



Contenidos de Educación Vial seleccionados para el 

curso de Conducción tipo C profesional 

 

En esta seccio n se detallan algunos aspectos disciplinares rela-

cionados a la cultura vial y que los docentes tutores debera n 

considerar para establecer las estrategias ma s ido neas con los 

estudiantes segu n la planificacio n en cada uno de los niveles y 

de esa manera impulsar la educacio n vial desde el aula. 

 

Señales de tránsito: 

Generalidades, concepto y clasificacio n. 

Prioridades entre las sen ales. 

Sen ales acu sticas y luminosas. 

Sen ales manuales y reglamentarias. 

 

Señales Preventivas y de Información: 

Sen ales y dispositivos para trabajos en la ví a 

Sen alizacio n en zonas escolares. 

Sen ales turí sticas y de servicios. 

 

Procedimental 

Observacio n y atencio n a manifestaciones, sucesos y aconteci-

mientos del entorno del que el estudiante forma parte o de 

aquellos que relatan a trave s de los medios de comunicacio n 

Observacio n guiada de diversos elementos del entorno para es-

tablecer relaciones de diverso tipo. 

 

Actitudinal 

Respeto y cuidado por los elementos del entorno y valoracio n 

de su importancia para la vida humana 

Valoracio n 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-

servacio n. 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 disen o de un producto es especialmente importante, ya que tene-

mos numerosos referentes de 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 han tenido un aspecto positivo 

en el consumidor, extrapolando a otros aspectos del propio producto. 

Tambie n hay que tener en cuenta que un producto puede fracasar por 

muchos motivos, a veces una buena idea no tiene el resultado espera-

do, por eso es importante tener siempre algo en mente; nunca hay que 

desechar una idea completamente, ma s bien se trata de acorralar las 

mejores ideas, dejando fuera poco a poco aquellas que no aporten tan-

to valor a nuestro concepto. 

Fuente: (López-Forniés & Lasala, 2020) 



PASO 2: PENSAR / IMAGINAR 
 

En este paso se robustece el concepto, antes de 

pasar a crearlo "fí sicamente" se necesita organizar las ide-

as.  Al existir una mayor dificultad a la hora de usar la im-

aginacio n, la funcio n en estos casos es partir de una idea 

"base" y a partir de ahí  modelarla poco a poco, quita ndole 

o an adie ndole funciones.  Despue s de tener el primer con-

cepto en mente es necesario darle otro giro, y con la 

ayuda te cnica creativa.  Se tiene entonces no solo una 

idea, sino probablemente varias, tanto mejores o peores, 

que luego se pondra  en pra ctica y sera  llevada al papel. 

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



Nombre del Producto para que sirve que hace  
 

PRESENTACION DEL 
PRODUCTO 

UBICACION DEL 
PRODUCTO EN EL 

ENTORNO 

Situar el producto en un contexto nos da mas 

información 

En este paso se suelen usar planos cercanos 
 
 
 
 
PRIMER CONTACTO 
USUARIO PRODUCTO 

Debemos mostrar de que es capaz nuestro producto  
 
 
QUE FUNCIONES 

TIENE EL PRODUCTO 

Podemos optar por una manera lineal 
 
 
EXPLICACION DE 
CADA FUNCION 

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-

sio n de la imaginacio n al papel, puesto que se trata de definir ma s 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. 

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 desempen arí a una de sus funciones, si la 

forma o el color son los correctos, etc. 

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

mente eso, imaginar. 

La fase del dibujo podrí a considerarse una especie de extensio n de la imaginacio n al papel, 

puesto que se trata de definir ma s 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, ma s 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. 

Adaptado del proceso DIBUJAR guía Visual Thinking (López-Forniés & Lasala, 2020) 



Braindrawing 
 
Durante el tiempo establecido todos los participantes dibujara n sus 

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

participantes sera n estí mulo para los propios. 

Me todo 6-3-5 Dibujado 
 
Durante 5 minutos cada participante dibujara  sus 3 ideas, al transcur-

rir dicho perí odo se pasara  la hoja al compan ero de al lado y tras leer las ideas 

del compan ero se volvera  a repetir el proceso (6 veces en total). 



Me todo 4x4x4 Dibujado 
 

El participante pensara  4 ideas, para despue s agruparse con otro participante, 

con el cual compartira  sus ideas hasta llegar a 4 ideas de nuevo entre los 2, 

despue s se agrupara n con otra pareja ma s, así  sucesivamente. 

Cada ciclo durara  5 a 6 minutos. 



GUIA DE USUARIO: BLIPPAR 



Tecnología 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 vídeo 
aparece una forma 3d 
aparece un texto animado 
Aparecen múltiples widgets (Facebook, compra, llama, SMS,etc.) 

Descripción de la her-
ramienta 

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

Medio utilizado 
(ordenador, tablet, te-
léfono) 

Ordenador, tablet, teléfono 

¿Dónde será accesible 
(aplicación, plata-
forma, sitio web...)? 

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

Blippar para iOS Blippar para Android 

¿Cuánto tiempo llevó 
desarrollar esta her-
ramienta? 

Unos 20 minutos. 
Descargamos la aplicación Blippar de la App store en nuestro 
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 aplicación 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


Nombre del software Blippar App 
Nombre de 
la compañía 

Blippar 

Derechos de au-
tor (cc, sistema 
propietario, etc.) 

Blippar es un sistema propietario 

Programas utilizados 

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

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

Coste 

Coste de la creación 

de la herramienta 

0€ 

Usando la versión gratis (Trial) 

Plan general 
de precios 

Hay cuatro opciones de precios diferentes: 
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-
cio personalizado) 
Educativa (de momento es gratuita) 

 

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

Ningún coste adicional 



Etapas de la producción 

Describa cada paso de la producción de la herramienta  

Fase de Disen o 

¿Cuál es el objetivo de esta her-
ramienta? 

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

La incorporación del contenido de Realidad Aumen-
tada en nuestro material de formación, 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 aplicación Blippar permite crear realidad au-
mentada con su poderosa herramienta de creación. 
No se necesitan habilidades de programación. Es 
posible transformar anuncios, revistas, carteles y 
más. 
  

Permite crear AR Web (ar que funciona dentro del 
navegador web) y AR App (ar que funciona dentro de 
la aplicación móvil de blippar). Además, permite em-
pezar desde cero usando herramientas de arrastrar y 
soltar fáciles de usar y si estás familiarizado con pro-
gramación, 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 
más. 

¿Cuál es su propósito? 
(pedagógico, comunicación, 
juegos, etc.) 

Pedagógico, publicidad. 



Fase de creación 

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

Preparación 
Visita la web de Blippar: https://www.blippar.com/ Descarga 

Blippar App en tu smartphone o tablet 

  
iOS 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 
cuenta 

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

 

Comienza a 
construir tu 
experiencia 

Has click en Appbuilder para desarrollar 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


Escoger el 
tipo de expe-
riencia 

Después de hacer clic en Blippbuilder, tienes que elegir qué tipo de ex-
periencia de AR quieres crear. 

Puedes elegir entre WEB AR o APP AR. Para este ejemplo vamos a 
elegir App AR. 

 
  

Elige entre 
arrastrar y 
soltar o a 
través de 
programa-
ción 

Debes elegir entre la forma fácil (arrastrar y soltar) o la forma difícil 
(lenguaje de scripting). 
  
Para este ejemplo vamos a usar la forma fácil, Empezar de cero, “Start 
Form Scratch” 
  

 
  



Añadir 
imagen 

Después de hacer clic en el botón Empezar de cero tienes que elegir la 
imagen que disparatará el video (Trigger image). Esta es la imagen que 
el usuario va a escanear para ver lo que está "escondido" debajo de ella. 

  

 
  

Vamos a usar el primer fotograma sobre Señales de Transito 
  

 
  



Diseñar la 
experiencia 
AR 

Esta es la pantalla principal de edición: 
  

 

  

En el lado izquierdo puedes añadir los elementos que quieras que 

aparezcan en cuanto la imagen haya sido escaneada por el usuario. 

Puedes añadir un vídeo, 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 útiles para fines publicitarios. 

En la parte derecha puedes editar los ajustes relativos a la escena. La 
escena es el área principal en el centro de la pantalla. Allí verás la 
imagen del disparador, y la superposición del elemento que elijas que 
aparezca cuando el usuario escanee tu imagen con la aplicación Blip-
par. 

En la parte inferior de la pantalla puedes ver la línea de tiempo de tu 

escena, allí puedes añadir marcas de tiempo para tu experiencia AR. 

  

  

  

  

  



Añadir con-
tenido AR Para este ejemplo vamos a agregar un elemento de video como experi-

encia AR. Para añadir un vídeo/imagen/sonido, tienes que hacer clic en 

la esquina superior izquierda en el botón "uploads", y luego subir tu 

vídeo. 

Vamos a añadir un vídeo sobre las señales reglamentarias: 

Una vez que el vídeo se sube, sólo tienes que arrastrar y soltar el vídeo 

en la imagen que has añadido a tu escena. Allí puedes cambiar las di-

mensiones del vídeo, su transparencia, la luz y demás. 

Publicar y 
compartir Una vez que hayas terminado de ajustar tu escena AR, debes hacer clic 

en el botón "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 botón "Preview" en la esquina superior 

derecha de la pantalla. 

  

 



Enfoque inclusivo 
¿Que  medidas ha adoptado para que este instrumento sea inclusivo para el mayor nu mero posible 

de usuarios? 

 

 

 

Buenas/malas pra cticas 

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

¿Recomendaría este soft-
ware a los usuarios? 

Si 

Explique los motivos Es muy fácil de usar, siempre y cuando tengas un 
smartphone/tablet y una conexión a Internet. 
  
Recomendado para todo tipo de usuarios ya que no requiere 
ningún conocimiento técnico. Además, puede ser utilizado 
de diferentes maneras de acuerdo con las habilidades de 
quién desarrolle la experiencia (de principiante a usuario 
experimentado). 

¿Que  recomendacio n le darí a a la gente que crea esa herramienta o que crea contenido con esta 
tecnologí a? 

 

Utilí zalo sabiamente y no lo sobrecargues, has una aplicacio n simple :) 


