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GLOSARIO

Activadores: Componente tangible que al enfocarlo con la camara o detectado por
el software reconoce le permite realizar la adicion de los componentes virtuales.
Estos son marcadores, objetos, codigos QR o sefial GPS.

Cémara: Dispositivo con el que se toma fotos o videos. Viene dispuestas en
computadores, Tablet, Smartphone y dispositivo Unico (Camara fotogréafica)

Contexto: Es el tiempo y el espacio donde se desarrolla el aprendizaje.

Criterio de decision: Proceso mediante el cual se elege entre las dos hipotesis y
dependera del nivel de significancia.

Curriculo: Es el conjunto de objetivos que se enfoca en la orientacion de la
actividad académica.

Decision estadistica: Consiste en rechazar la Ho o validad la Ha en funcion de los
resultados estadisticos.

Docente: Son esas personas que de una u otra forma ayudan a los estudiantes
aprender..

Estrategia: Son las que permiten desarrollar las interacciones con las que el
docente logra crear ambientes que faciliten el aprendizaje de los estudiantes.

Estudiante: Es la persona dispuesta a realizar el aprendizaje facilitado por el
docente.

Evaluacion: Es la revision y valoracién de todo el proceso en ensefianza y
aprendizaje.

Hipotesis alternativa: Es la hipotesis que afirma los resultados esperados de la
investigacion.

Hipotesis nula: Es la hip6tesis que niega los resultados esperados de la
investigacion.

Marcador: Es un elemento de los sistemas de realidad aumentada en 3D.
Media: es el método que se usa para calcular un promedio.

Nivel de significancia (p): Es la probabilidad de que un evento ocurra. Este varia
entre cero (0) y uno (1).

Objetivo y competencias: Son los resultados que los docentes quieren lograr que
desarrollen los estudiantes.

Pantalla: Medio por el que se puede observar la combinacion de los elementos
reales y virtuales.

Postest: Es el cuestionario posterior con el que podemaos verificar los conocimientos
aprendidos por los estudiantes.



Pretest: Es el cuestionario preliminar que permite establecer el estado cognitivo en
el que se encuentran los estudiantes.

Prueba t: Es una prueba que sirve para evaluar a dos grupos entre si de forma
significativa con respecto a sus medias en una variable. (Hernandez, Ferandez, y
Baptista, 2014).

Smartphone: Es el teléfono celular de pantalla tactil, permite a los usuarios hacer
llamadas, conexion a internet, usar aplicaciones, entres algunas otras funciones
parecidas a un computador.



RESUMEN

Este estudio tiene como propdésito determinar los efectos que la implementacion de
una estrategia didactica basada en realidad aumentada, tiene en el desempefio
académico de los estudiantes que participan de las clases de magnetismo, en el
programa de Ingenieria Electronica de la Universidad del Magdalena.
Metodolégicamente esta investigacion se comprende como un estudio cuantitativo
con disefio cuasi experimental, en el cual participaran dos grupos intactos (control
y experimental) de tercer semestre. Para el desarrollo de la investigacion se
determinaron tres fases: La primera fase, comprende la aplicacién de un pre-test a
todos los estudiantes para determinar su desempefio académico con relacion al
Magnetismo. La segunda fase, contempla la definicion de los grupos intactos;
consiste basicamente en seleccionar a los estudiantes que recibirdn clases con el
método tradicional y a quienes recibirdn la intervencion con la estrategia didactica
basada en Realidad Aumentada. La tercera y ultima fase, compone la aplicacion de
un post-test para identificar el desempefio académico de los grupos una vez
realizada las correspondientes intervenciones.

Los resultados de esta investigacion suministraran referentes muy importantes que
permitirdn la evaluacién de estrategias alternativas y novedosas de ensefanza,
donde la TIC, especialmente la Realidad Aumentada, cumplen un papel
determinante a la hora de incorporar mejoras para la ensefianza y aprendizaje del
magnetismo. Finalmente, XXxxXx

El magnetismo constituye un contenido curricular muy importante para la formacion
del Ingeniero Electronico, dado que se evidencia como un eje trasversal de la fisica
y electricidad que todo profesional en esta area debe conocer al detalle. En tal
sentido, el creciente nimero de experiencias educativas exitosas relacionadas con
la realidad aumentada, precisan la implementacion de intervenciones didacticas de
este orden, que permitan contribuir a la mejora de procesos formativos relacionados
con el magnetismo, donde los estudiantes puedan experimentar de manera
potencializada, por medio de sus sentidos, los fendmenos magnéticos que
requieren conocer y comprender para su desarrollo profesional.



INTRODUCCION

El uso de la Realidad Aumentada es una de las tecnologias que cada vez es mas
utilizada para la ensefianza gracias a que interacciona con el mundo real
permitiendo a las personas disfrutar de un entorno real enriquecido con informacién
virtual adicional. Martin y Brossy (2017) piensan que la realidad aumentada se esté
introduciendo en diversas areas como la comunicacion, la educacion, la medicina,
el marketing, la arquitectura o el entretenimiento.

El area académica ha comenzado a introducir la realidad aumentada para que los
estudiantes asimilen la informacion de una forma mas clara y entretenida,
aumentando el interés por aprender de los estudiantes al interactuar con sus
celulares y manteniéndolos motivados al vivir una experiencia diferente en su
aprendizaje. Alvarez, Castillo, Pizarro y Espinoza (2017) (Comparten la opinion de
Jamali, 2015) definen la realidad aumentada como una tecnologia que aumenta la
realidad, generando objetos y / o informacion, y permite a los usuarios interactuar
con ellos en términos de aprendizaje y formacion.

Sanchez y Toledo (2017), establecen que la Realidad Aumentada superpone
informacion virtual en el mundo real sobre objetos, sitios, personas lugares y se
genera mediante medios informaticos. Estos a su vez pueden ser en formatos de
Animaciones en 3D y/o texto y videos en 2D. Basado en esto, podemos decir que
la realidad aumentada establece una union entre los conceptos tedricos y la
realizacion fisica de los experimentos a través del uso de las cdmaras que tienen
algunos dispositivos como son los teléfonos celulares y Tablet. A través de estas
camaras se puede capturar por ejemplo una imagen con un circuito eléctrico, y
poder agregarle informacién adicional como lo es el flujo de corriente, nombre de
los componentes, entre otros datos adicionales que el estudiante de Ingenieria
Electronica podra observar.

Como podemos apreciar, con esta tecnologia podemos superponer cualquier tipo
de informacién en el mundo real. Buitrago (2015) nos dice que podemos percibir
que los limites entre el mundo fisico y el virtual son cada vez menos nitido. Barroso,
Cabero y Moreno (2016) manifiestan que la atencion incluye ciertas caracteristicas
humanas como lo es la curiosidad y la busqueda de sensaciones. Podemos
aprovechar la curiosidad de muchos estudiantes de Ingenieria Electronica,
aplicando la realidad aumentada para acceder a una nueva forma de aprendizaje
sin necesidad de cambiar el plan de estudio. El uso de las aplicaciones multimedia
puede auxiliar los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales
(Castro, 2008). Podemos lograr que las clases sean mas interactivas, visuales y
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realista al material de trabajo, teniendo acceso al mismo con tan solo sefialar con el
teléfono celular una imagen, un sitio en la institucién o en la ciudad.

Sanchez y Martinez (2010) nos explican que se le puede ensefiar cualquier cosa a
una persona siempre y cuando se haga de la forma correcta. Gracias a las ventajas
que tiene la realidad aumentada de una multidimensionalidad, los estudiantes
podran recordar un mayor porcentaje de lo que estan aprendiendo en clase, ya que
estarian aprendiendo de forma visual, auditiva e interactiva, garantizando un
aprendizaje significativo. Lo que nos lleva a plantearnos la siguiente pregunta ¢ Cual
es el efecto que tiene la implementacién de una estrategia didactica basada en
realidad aumentada, para la ensefianza de Magnetismo en el programa de
Ingenieria Electréonica de la Universidad del Magdalena? La hipotesis central es que
la Realidad Aumentada mejora el desempefio académico de los estudiantes en las
clases de magnetismo del programa de Ingenieria Electrénica de la universidad del
Magdalena. El objetivo es determinar los efectos de una estrategia didactica basada
en realidad aumentada en el desempefio académico en las clases de Magnetismo
de los estudiantes de Ingenieria Electrénica en la Universidad del Magdalena.

Cuando consideramos implementar la realidad aumentada en el @mbito educativo,
tenemos que considerar la viabilidad, teniendo en cuenta el objetivo de esta
implementacion y la acogida de los estudiantes. Es por eso que tenemos que
aprovechar la motivacion del uso de una nueva tecnologia en su aprendizaje.
Aunque Kaufmann (2003) dice: “la Realidad Aumentada no puede ser la solucion
ideal para todas las necesidades de las aplicaciones educativas, pero es una opcion
a considerar”.

El uso de los dispositivos se ha tornado muy importante y cada vez es mas comudn
el uso de estos para el desarrollo de las clases. Con esto se ha logrado que los
estudiantes logren el aprendizaje por descubrimiento.

Se han realizado distintos proyectos en el campo de la educacion, los cuales buscan
la adopcion de la RA en entornos académicos. Dichas aplicaciones se desarrollan
para mejorar la educacion y la eficiencia de la formacion de los estudiantes (Lee,
2012).

Muchas instituciones educativas han aprovechado la realidad aumentada no solo
para dar solucion a los problemas de aprendizaje, si no, para mejorar la forma en la
gue enseflan. En 1992 la Universidad de Columbia, en Estados Unidos, que
presento su primer proyecto sobre realidad aumentada hace dos décadas, llamado
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Karma: un dispositivo para arreglar maquinas complejas sobreimprimiendo el
manual del equipo sobre motores y perillas, y que ha creado varios equipos mas,
incluyendo herramientas para visualizar hallazgos arqueolégicos. (Sametband,
2010). En la Universidad Politécnica de Catalufia ha usado este método para que
los estudiantes de la Escuela de Arquitectura visualicen sus proyectos de disefio
urbano directamente en el espacio para el que fueron proyectados. Este proyecto
fue pionero en el uso de RA en la representacion de proyectos de arquitectura. El
grupo de investigacion que realizé este proyecto disefidé los marcadores para que
fueran visualizados por los estudiantes desde sus tabletas digitales y teléfonos
inteligentes (Sanchez, Redondo y Fonseca, 2012). Desde el 2013 la Facultad de
Ingenieria de la Universidad de Antioquia viene explorando el potencial de nuevas
herramientas para el desarrollo de recursos educativos complementarios, entre las
cuales se encuentra la realidad aumentada. También han adicionado cédigos QR a
los libros convencionales de &lgebra y trigonometria, eso fue uno de los primeros
pasos que dio la Institucién para aumentar la informacion ofrecida a los estudiantes
de la Universidad. En 2014 presentd un proyecto de exploracion de software que
gestionara el proceso de superposicién a través de unas cartonglass o gafas de
cartén, que fueron realizadas manualmente por los estudiantes y permitian
visualizar los simbolos y espacios caracteristicos de la Universidad en formato 3D
(UDEA, 2017). Cabero, Barroso y Obrador (2016) manifiestan que la universidad de
Sevilla, aplico el uso de la realidad aumentada en los estudiantes que cursaban la
asignatura de Anatomia y embriologia humana. Los resultados obtenidos en
resumen fueron positivos durante el proceso de aprendizaje. El colegio Nacional
Universitario de Vélez, en el &rea de ética y valores, implemento el uso de la realidad
aumentada como un apoyo tecnoldgico, orientado a los pedagogico que les permitid
motivar a sus estudiantes de sexto grado, mejorando significativamente el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Lograron solucionar el problema de concentracion y
falta de interés en el area de ética y valores y que le proporciond al docente un
recurso para planificar y desarrollar procesos de ensefianza, buscando aumentar la
posibilidad de éxito en el logro de los objetivos. (Ramos, 2017)

La realidad aumentada nos ofrece una nueva manera de mejorar la forma en que
algunos docentes estamos ensefiando, pero también una nueva forma de
aprendizaje mucho mas significativo para los estudiantes. Estas experiencias que
han tenido varias instituciones educativas, han arrojado resultados muy positivos
desde cualquier perspectiva
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1. CAPITULO: PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

El sistema educativo en Colombia se ha venido reformando a través del tiempo en
aras de proporcionar a los estudiantes una mejor calidad en la educacién. Ramos
(2017) plantea que el uso de las TIC’s, como uno de los mecanismos mas usados
como herramienta de aprendizaje didactico e interactivo. Gracias a esto, se ha
logrado transformar la educacion, avanzando en pro del desarrollo de la sociedad y
estableciéndose como el futuro de las ensefianzas en las aulas de clases fisicas y
virtuales. Aprovechando estas ventajas que ofrece las TIC, varias instituciones en el
mundo han desarrollado un nuevo sistema de ensefianza aplicando tecnologia que
permite enriquecer la realidad. A este sistema se le ha llamado realidad aumentada
la cual se esté convirtiendo en una tecnologia emergente con grandes posibilidades
para la educacion. Cabero (1994) nos explica que la calidad de la informacion
captada dependera de la calidad informativa de un mensaje. La realidad aumentada
es una tecnologia que permite la combinacion de informacion fisica con informacién
digital en tiempo real, permitiendo a sus usuarios visualizar informacion adicional a
través de un dispositivo lector de imagenes como las camaras de los computadores,
teléfono celular o Tablet. Con la realidad aumentada se ha logrado que los
profesores dispongan de una gran herramienta pedagdgica y académica para
motivar a sus estudiantes (Morales, Benitez, Silva, Altamirano y Mendoza, 2015).
La motivacion es considerada una variable determinante para que la persona realice
una accién o conducta. Cabero, Fernandez y Marin (2017) se refieren a la
motivacion como una magnitud y direccion del comportamiento.

La Universidad del Magdalena ha venido realizando la ensefianza de Magnetismo
a los estudiantes de Ingenieria Electrénica con el método tradicional. Sin embargo,
estos estudiantes han enfocado su aprendizaje basado en la memorizacion de
férmulas sin poder comprender completamente la importancia de algunos
conceptos del Magnetismo para la solucion de problemas o célculos que en
semestres mas avanzado necesitaran dominar. Estas dificultades de aprendizaje de
algunos conceptos tedéricos pueden estar relacionadas con la falta de estimulo en
sus memorias. Es bien sabido que los procesos pedagdgicos se benefician cuando
el estudiante tiene vivencias cercanas a su objeto de estudio. La Realidad
Aumentada puede proporcionar este acercamiento causando un mayor impacto en
el estudiante al enriquecer la realidad permitiendo que este amplie sus sentidos
durante el aprendizaje de los conceptos tedrico-practicos del magnetismo. Esto es
posible al integrar en su aprendizaje la visualizacion de elementos invisibles como
lo es el flujo magnético y el comportamiento del campo magnético en ejercicios o
simulaciones seguras, proporcionando un nuevo ambiente creado en el aula de
clases con Realidad Aumentada. Este tipo de simulaciones pueden relacionar las
leyes magnéticas y calculos convirtiendo estos aprendizajes en un sistema didactico
qgue resulta mucho mas efectivo y motivador en el proceso de aprendizaje. Los
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estudiantes viviran una experiencia de formacion interactiva y contextualizada
permitiendo una mejor asimilacion de la informacion garantizando un aprendizaje
significativo potencializando su comprension en el tema del Magnetismo.

1.1 IMPACTOS ESPERADOS

Realizando el analisis de los datos, se obtendran resultados con los que podremos
rechazar o validad la hipotesis planteada en este proyecto de investigacion.

Se espera que la aplicacion de la Realidad Aumentada en las clases se espera que
el aprendizaje significativo aumente en los estudiantes de Ingenieria Electronica.
Diaz, Harari y Harari (2016) ven a la Realidad Aumentada como un recurso
pedagogico que les permitirA a los estudiantes un crecimiento personal y
académico. Fabregat (2012) piensa que los dispositivos mdviles combinan
herramientas y servicios a los que se le puede acceder en cualquier momento y
lugar.

Con el uso de las guias interactivas se pretende que los estudiantes tengan mejores
resultados académicos al contar con un sistema tecnoldgico de facil acceso a la
informacion dentro y fuera del aula de clases en sus tiempos libres y/o reuniones
grupales pudiendo acceder a la tematica de la clase con solo sefialar los
marcadores con sus Smartphone. También el docente se convertira en un
orientador del curso, mientras los estudiantes avanzan en los contenidos disefiados
en el plan de estudio.
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2 CAPITULO: MARCO REFERENCIAL

La historia de la realidad aumentada se remonta a los afios 1957 cuando Morton
Heilig que era un realizador de cine, construye una maquina a la que llamo
Sensorama, esa podia proyectar imagenes en 3D acompafandolo de un sonido
envolvente y un asiento que vibraba. En 1968 Ivan Shuterland cred un dispositivo
similar a un casco llamado Head-Mounted Display (HMD) con el que conseguia
tener una experiencia de inmersion simulando las tres dimensiones (Zhou, Duh, y
Billinghurst, 2010). Con este casco se podia superponer imagenes computarizadas
sobre la vision del usuario. Bejarano (2014) explica que el termino realidad
aumentada aparece en los afios 90, acufiado por el investigador Boeing Tom
Caudell, que estaba implicado en los desarrollos que la compafia realizaba para
mejorar sus procesos de fabricacién, donde se usaba un software para desplegar
los planos de cableado sobre las piezas producidas. En 1997, Azuma establece un
esquema estructurado sobre las caracteristicas de los entornos de la Realidad
Aumentada (Alvarado y Roman 2013). En el 2012 Google anuncia el desarrollo de
un proyecto que llamaron Project Glass. Este consistia en aplicaciones practicas y
sus famosas Google Glass, las cuales eran muy potentes para el campo del ocio
como para soluciones profesionales (Pastor 2017). En el 2016 Microsoft lanza unas
gafas de realidad aumentada a las que llamaron Las HoloLens, la ventaja de estas
nuevas gafas es que permite interactuar con objetos virtuales que estan en el campo
de vision (BBC mundo). Esta tecnologia es conocida como realidad mixta.

En la actualidad vemos una gran variedad de areas en los que se ha implementado
la realidad aumentada para la ensefianza de Ingenierias, medicina, arquitectura,
algebra y trigopnometria, ética y valores, entre otros mas.

2.1 ENFOQUE TEORICO

Para comprender el objetivo de esta investigacion es necesario comprender algunos
conseptos importantes de la didactica y sus componestes, pero tambien entender
gue es la Realidad Aumentada, cuales son sus elementos para el funcionamiento.
Es por esto que se hace necesario las siguientes definiciones:

2.1.1 Didactica: La Didactica segun Mestre, Fuentes y Alvarez (2004), se define
como aquel proceso que, del modo mas sistematizado, se dirige a la formacién
integral de las nuevas generaciones en el que el estudiante se instruye y educa, es
decir, desarrolla tanto su pensamiento como sus sentimientos. Los componentes
didacticos son: el docente, el estudiante, el contexto, el curriculo, las estrategias, la
evaluacion, el objetivo y competencias

15



2.1.2 Realidad Aumentada: Se define a la realidad aumentada como la integracion
de objetos virtuales y se menciona que su nacimiento fue en los afios setenta, con
inventos como el “Sensorama” y el “head-mounted Display”, los cuales dieron
entrada a las primeras publicaciones sobre el temay la inversion de las compafiias
en investigacion e impulsar el surgimiento de los ahora Smartphone, los cuales
actualmente son el soporte méas popular para la AR (Arroyo, 2011).

Los elementos necesarios para el funcionamiento de la Realidad Aumentada son:
el smartphone, la Camara, la pantalla, los activadores y los marcadores. También
es necesario comprender que la Realidad Aumentada posee diferentes niveles de
acuerdo a lo que queremos utilizar. Es por esta razdn que es necesario definir que
son los niveles de la Realidad Aumentada y cuantos hay:

2.2 NIVELES DE REALIDAD AUMENTADA

Existen varios niveles de RA dependiendo del tipo de dispositivos utilizados y de
gué contenidos llevan. Se trata de presentar imagenes o contenidos en 3d sobre
entornos reales. Para ello de nuevo convergen varias tecnologias, la fotografia, el
uso de la red, el modelado y animacién de figuras en 3D, la creacion de video, y el
posicionamiento GPS; son los denominados “niveles de la RA” que fueron definidos
por Lens-Fitzgerald (2009) en cuatro niveles (de 0 a 3) y que retoma Prendes (2015):

Nivel 0: Las aplicaciones proporcionan informacién de mundo fisico mediante un
hiperenlace, codigos de barras o codigos QR que actian como lanzadores
(triggers). La informacién aparece en nuestro dispositivo como texto, una péagina
Web, video u otro Formato.

Nivel 1: Las aplicaciones usan marcadores para el reconocimiento de patrones 2D,
dibujos o incluso una fotografia.

Nivel 2: Se sustituyen el uso de marcadores por el GPS y la brijula de los
dispositivos moviles. Superponen el contenido de RA sobre “puntos de interés”
sobre lo que vemos a traveés del dispositivo.

Nivel 3: Estaria representado por dispositivos como las gafas de RA, la informacion
sobre la realidad esta contextualizada, es inmersiva y personal.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

Esta investigacion se instala en el paradigma cuantitativo y se corresponde con los
estudios cuasi-experimentales. Los estudios cuasi-experimentales, consisten en la
manipulacion de una variable independiente para observar su efecto sobre otra
variable dependiente. De manera particular se pretende determinar los efectos de
una estrategia didactica basada en realidad aumentada para la ensefianza del
magnetismo en los estudiantes del programa de Ingenieria Electrénica de la
Universidad del Magdalena.

3.2 DISENO DE INVESTIGACION

Los estudios cuasi-experimentales, como lo definen Hernandez, Fernandez, y
Baptista (2014), consisten en la manipulacién de una variable independiente para
observar su efecto sobre otra variable dependiente.

El proceso de la presente investigacion se divide en 3 fases. A continuacion,
veremos la figura 1 en la que se esquematiza las fases del proceso de la
investigacion:

Figura 1. Esquema del desarrollo de la investigacion.

Fase 1: Fase 2: Fase 3:
Preparacion del Desarrollo de las Analisis de la
material RAy —)p| actividades en — informacién y
Planificacion de las clases y recoleccion planteamiento de
clases. de datos. resultados.

Fuente 1. Disefio propio.

Fase 1: Preparacion del material RA y planificacion de las clases.
Realizar los disefios 3D enfocados en el magnetismo.

Desarrollar la aplicacion movil con la que se podra ver las animaciones en los
teléfonos.

Planificar las clases con los temas en los que se implementara la estrategia
basada en realidad aumentada.
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Fase 2: Desarrollo de las actividades en clases y recoleccion de datos.

Aplicacion del cuestionario pre-test a todos los estudiantes de la clase de
Magnetismo.

Dividir a los estudiantes en dos grupos uno de control que recibira clases con
el método tradicional y otro experimental que recibira las clases aplicando la
estrategia didactica basada en realidad aumentada.

Ensefar al grupo experimental el funcionamiento de la realidad aumentada,
el uso de aplicacion y marcadores que se desarrollaran en clase.

Desarrollar las clases aplicando la realidad aumentada.

Aplicacién del cuestionario post-test a los estudiantes del grupo de control y
experimental que asistieron a la clase de Magnetismo desarrolladas con
realidad aumentada.

Para una mejor comprension de la fase 2 podemos ver el siguiente esquema donde
se puede observar todo el desarrollo de este proceso de la investigacion:

Figura 2. Esquema del desarrollo de la Fase 2 de la investigacion.

Grupo Control Pre- Tradicional Post-Test

Test
Q ’ a O ” ) '\\' o )
g ’ Q Analisis Datos

RN 1ed
Q ¢ A Q 4 a : ('p & “ég\
=008 | e S

Grupo Experimental RA. Post-Test

Fuente 2. Disefio propio.

Fase 3: Analisis de la informacién y planteamiento de resultados.
Realizar el analisis de la informacién recolectada en los cuestionarios.

Plantear los resultados de la investigacion.
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3.3 POBLACION Y MUESTRA

Esta investigacion se llevard a cabo con los estudiantes de tercer semestre de
Ingenieria Electronica de la universidad de la magdalena. Se trabajara con grupos
intactos durante el desarrollo del curso de Electricidad y Magnetismo en las clases
de Magnetismo de acuerdo a lo fijado en el Microdisefio del curso.

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Los instrumentos a utilizar por tratarse de una investigacion cuantitativa seran los
cuestionarios con preguntas cerradas aplicando un Pretest y un Postest. Durante el
desarrollo de las actividades de las clases con la implementacién de la Realidad
Aumentada sera necesario trabajar con unas guias que ayudaran a realizar las
actividades.

Disefio de secuencias didacticas: Obedecen a un conjunto de actividades
organizadas y sistematicas que pretenden desarrollar y resolver un problema
cientifico a nivel curricular en el contexto de aula de clases. (Couso, 2011; Merino,
Pino, Meyer, Garrido, & Gallardo, 2015)

3.5 TECNICA DE ANALISIS DE DATOS

Al iniciar la ejecucion de esta investigacion, se realizard un Pre-test a los grupos
control y experimental con el que se determinara el conocimiento del Magnetismo
de los estudiantes de Ingenieria Electréonica. Usando el programa SPSS v23
realizaremos un analisis estadistico con el que verificaremos la media de ambos
grupos para determinar que no tengan una diferencia significativa en sus
conocimientos de Magnetismo antes de iniciar los procesos de ensefianza.
Posteriormente al desarrollo de las clases tradicionales en el grupo de control y a
las clases con Realidad Aumentada del grupo experimental, se realizara un Post-
test con el que vamos a valorar los conocimientos adquiridos por los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje. Para lograr esto, los datos también seran
suministrados en el programa SPSS v23 con el que aplicaremos la prueba
paramétrica llamada Prueba t. Esta prueba nos permitira conocer los estadisticos
de ambos grupos y el nivel de significancia. Para esta investigacion el nivel de
significancia sera de 0.05 lo definird que la investigacion tenga un 95% (0.95) de
seguridad para generalizar y solo un 5% (0.05) de error.
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La decision estadistica dependera de los resultados que se obtengan en el nivel de
significancia arrojados en la Prueba t . Es decir:

Si p<0,05 la confiabilidad es mayor al 95% con los que se rechaza la Ho y se acepta
la Ha.

Si p>0,05 la confiabilidad es menor al 95% con lo que se acepta la Ho y se rechaza
la Ha.
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DISCUSION

La revision bibliografica sobre la ensefianza a través del uso de la Realidad
Aumentada como método didactico, nos puede aproximar a la idea de lo que vamos
a obtener como resultado de este proyecto de investigacion. Segun la hipotesis
alternativa que planteamos, los efectos seran beneficiosos para los estudiantes al
adquirir nuevos conocimientos con un método diferente que les permitira vivir
experiencias de aprendizaje muy cercana al area de estudio que les resultara en un
aprendizaje mucho mas significativos.

Este resultado tendria una relacion con lo que sostiene Sanchez, Redondo, y
Fonseca (2012); Morales, Benitez, Silva, Altamira y Mendoza (2015); Cabero,
Barroso, y Obrador, (2016) y Ramos (2017) quienes sefialan la Realidad Aumentada
en los procesos de ensefianza y aprendizaje es una herramienta pedagdgica que
permite mejorar el desempefio académico de los estudiantes dandoles un nuevo
estilo de aprendizaje. Esto se debe a que los estudiantes adquieren una nueva
experiencia de aprendizaje de una forma divertida donde al docente se le facilita el
proceso de ensefianza

Sin embargo, en este proyecto no se referird sobre los beneficios o afectaciones
gue tendran los docentes en proceso de ensefianza y solamente se enfocara en los
efectos sobre la ensefianza del magnetismo en que tendria una estrategia didactica
sobre los estudiantes con el uso de la Realidad Aumentada.
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CONCLUSIONES

Esta investigacion determinara que si bien la Realidad Aumentada contribuye a
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria electrénica de la Universidad
del Magdalena en el area del Magnetismo. Para esto es imprescindible conocer el
desempeiio que los estudiantes a partir una ensefianza tradicional y de la
implementacion de una estrategia didactica basada en Realidad Aumentada. Esto
nos permitira analizar los efectos que tiene la Realidad Aumentada en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes. Permitiendo comprobar o desechar la hipotesis
planteada. De ser comprobada la hipotesis alternativa, la Universidad del
Magdalena podra tener un referente de los efectos beneficiosos de la Realidad
Aumentada con usos educativos. Con el que podra contar para la solucién de
problemas de aprendizaje en sus estudiantes en otras areas de formacion.
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