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RESUMEN 

El presente proyecto de investigación se encuentra orientado a la implementación de una 

Pizarra Virtual usando Realidad Aumentada (PIVRA). Cuyo uso está dirigido a estudiantes 

universitarios, particularmente para el aprendizaje de la asignatura de Electrónica I. El 

propósito de la PIVRA, radica en ser una herramienta didáctica de apoyo, que ilustra el 

contenido de la asignatura mediante un sistema de Realidad Aumentada (RA). Con el fin de 

que tanto docentes como alumnos puedan observar de manera meticulosa dicho contenido. 

PIVRA en Ingeniería en Sistemas utiliza RA, técnica de reconocimiento de modelos, visión 

artificial y procesamiento de imágenes, para mejora de los procesos de enseñanza – 

aprendizaje. Permite a los usuarios interactuar con entornos virtuales y reales. El entorno de 

desarrollo de la aplicación se realizó con la plataforma Unity, que permite el desarrollo de 

videojuegos, gracias a su manejo no tan complicado, para el reconocimiento del marcador 

se utilizó Vuforia, que, mediante su SDK importado en Unity, permitió el uso de las 

herramientas para dicho proceso. 

Al incorporar tecnologías emergentes en el ámbito educativo, vinculando el deseo 

investigativo de los estudiantes al uso de las mismas, para que des esta manera se convierta 

en una herramienta indispensable para su enriquecimiento intelectual. La experiencia de RA 

se realiza a través de una aplicación móvil llamada RAELEC. 

PALABRAS CLAVES 

Realidad Aumentada, Pizarra, Software, Educativo. 
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SUMARY 

The present research project is oriented to the implementation of a Virtual Slate using 

Augmented Reality (PIVRA). Whose use is aimed at university students, particularly for the 

learning of the subject of Electronics I. The purpose of the PIVRA, lies in being a didactic 

tool of support, which illustrates the content of the subject through an Augmented Reality 

(AR) system. In order that both, teachers and students can observe meticulously said content. 

PIVRA in Systems Engineering uses RA, model recognition technique, artificial vision and 

image processing, to improve the teaching - learning processes. It allows users to interact 

with virtual and real environments. The development environment of the application was 

made with the Unity platform, which allows the development of video games, thanks to its 

not so complicated handling, for the recognition of the marker Vuforia was used, which, 

through its SDK imported in Unity, allowed the use of the tools for that process. 

By incorporating emerging technologies in the educational field, linking the students' 

research desire to the use of them, so that in this way it becomes an indispensable tool for 

their intellectual enrichment. The RA experience is done through a mobile application called 

RAELEC. 

KEYWORDS 

Augmented Reality, Blackboard, Software, Educative. 
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INTRODUCCION 

Las TIC tienen un agente de desarrollo de software; Como resultado, nuevos prototipos de 

interacción, como visión artificial, realidad virtual, realidad expandida o comprensión en 

todas partes. El impacto de estos paradigmas de vanguardia varía en varios campos de la 

educación. Del mismo modo, las clases maestras se enseñan; Equipos y servicios de 

capacitación tales como reproductores de audio, proyectores multimedia y tarjetas 

electrónicas. 

Las imágenes Rising Reality (AR) proporcionan una vista artificial que permite una 

aproximación tecnológica en tiempo real y sumerge la inmersión virtual en un entorno 

virtual 3D. RA produce una escena real con información digital y otros algoritmos 

matemáticos virtuales creados por la computadora. Estos niveles de prototipos están 

dedicados a técnicas y técnicas innovadoras en procesos de enseñanza y aprendizaje para 

confirmar los beneficios interactivos del software. 

La placa virtual, que utiliza el Pivra (Factor de recorte), utiliza ayudas didácticas, por un 

lado; La técnica RA está diseñada para proporcionar contenido interactivo básico con 

contenido digital y, por otro lado, para monitorear e interactuar con usuarios de escritorio y 

digitales. Las relaciones en esta área y los problemas que surgen en las fuentes digitales que 

usan los estudiantes; No solo mejora la visualización y presentación, sino que también 

mejora la comprensión y el aprendizaje de forma agradable y transparente.
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I. TÍTULO DEL PROYECTO 

Pizarra virtual aplicando realidad aumentada para el aprendizaje interactivo en el laboratorio 

de electrónica y robótica de la carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales de la 

Universidad Estatal del Sur de Manabí. 

II. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

2.1.DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

Los problemas de la educación actual son una consecuencia de un concepto memorista 

destacado en el sistema de enseñanza, por mucho que los docentes hablen de competencias 

y aplicabilidad del conocimiento como tal, la manera en que se imparte dicho conocimiento 

tiene que ver con la retención de datos y conceptos. 

Muchos creen que la manera de solucionar dicho fallo en la educación, es aumentar el peso 

de las asignaturas STEM1, esto hace referencia a un aumento de horas de dichas asignaturas, 

cuando lo que realmente se necesita es un planteamiento metodológico más practico que 

teórico. 

La “verdadera” solución de los inconvenientes de la educación, está, en buena parte, en 

manos de alumnos y profesores. En palabras de Ken Robinson en escuelas creativas: “La 

base de la educación es la relación entre profesor y alumno. Todo lo demás depende de lo 

fructífero y eficaz que sea ese vínculo.” 

Debido a que en nuestro medio no existe una manera convincente de enseñar las materias 

de electrónica y robótica dentro de la carrera, y ya que el estudiante no presta atención a la 

explicación que imparte el docente ya que el método que este utiliza es un poco ortodoxo, 

se piensa implementar un sistema que permita un mejor aprendizaje mediante RA 

conjuntamente con una Pizarra Virtual. Ya que como se ha venido dando en semestres 

anteriores, se observó que estas materias tienen mucho que aportar, pero no se lo hace de la 

mejor manera posible. 

                                                           
 

 

1 Science, Technology, Engeneering and Mathematics (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas. 
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2.2.FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

¿De qué manera ayudaría la implementación de la PIVRA2 en la enseñanza de los 

estudiantes universitarios de la carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales de la 

Universidad Estatal del Sur de Manabí? 

2.3.PREGUNTAS DERIVADAS 

¿Enseñanza mediante medios electrónicos? 

¿Uso de TIC’s en la enseñanza habitual? 

¿Pizarras virtuales, aliados para los docentes?

                                                           
 

 

2 Pizarra interactiva virtual con realidad aumentada. 



17 
 

III. OBJETIVOS 

3.1.OBJETIVO GENERAL 

Implementar una Pizarra Virtual aplicando realidad aumentada para el aprendizaje 

interactivo en el Laboratorio de Electrónica y Robótica de la carrera de Ingeniería en 

Sistemas Computacionales de la Universidad Estatal del Sur de Manabí. 

3.2.OBJETIVOS ESPECIFICOS 

• Determinar las herramientas a utilizar en la implementación de la pizarra virtual. 

• Desarrollar el software con tecnología R.A para el aprendizaje de los estudiantes. 

• Verificar el funcionamiento de la pizarra virtual con tecnología R.A. 
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IV. JUSTIFICACIÓN 

Estamos en una época en que los adolescentes por defecto son nativamente digitales, la idea 

de incorporar la tecnología a la educación puede aportar varios beneficios que ayudaran a 

mejorar la eficiencia y productividad que se genera en el aula, así como incentivar el interés 

académico de los estudiantes en las actividades que se realicen. 

La RA3 es una tecnología desarrollada hace varios años, implementada principalmente en el 

cine para la realización de efectos especiales; pero que ha evolucionado hasta la actualidad, 

dejando de ser exclusiva para los efectos especiales y cubriendo todos los campos de la 

ciencia. 

El presente proyecto de investigación, se enfocará en conocer el impacto que puede tener la 

enseñanza mediante medios electrónicos y digitales, conjuntamente con el desarrollo de un 

software que permita el mejor desenvolvimiento del estudiante en las horas clases, y a su 

vez el aprendizaje que este recibe, pueda ser más interactivo y dinámico. También mediante 

la implementación de una PIVRA se pueda mejorar la atención que los estudiantes prestan 

al momento de sus horas clase y puedan profundizar sus conocimientos teóricos y prácticos, 

tanto de la materia de electrónica, como de robótica. 

Es por esto que los beneficiarios directos de este proyecto de investigación son los 

estudiantes quienes reciben los conocimientos impartidos por los docentes dentro del 

laboratorio de robótica de la carrera INSISCOMP4 de la UNESUM5. Y porque no, a futuro 

este proyecto pueda servir de base para una mejor enseñanza dentro de las demás facultades 

y carreras con las que cuenta la universidad. 

Para el uso de la PIVRA se empleará los recursos tecnológicos que existen en el laboratorio 

de robótica de la carrera INSISCOMP de la UNESUM ya que se encuentran en perfectas 

condiciones.

                                                           
 

 

3 Realidad Aumentada. 
4 Ingeniería en Sistemas Computacionales. 
5 Universidad Estatal del Sur de Manabí. 
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V. MARCO TEÓRICO 

5.1.ANTECEDENTES 

Héctor Inostroza en su tesis titulada percepción del uso de pizarras digitales interactivas en 

un colegio ubicado en la comuna de Osorno: un estudio de caso, tiene como objetivo conocer 

la percepción que tienen los docentes y los estudiantes, sobre el uso de las PDI6 al interior 

del aula, en un establecimiento de la comuna de Osorno, mediante la cual podrá identificar 

y describir la percepción que tienen los estudiantes, sobre el uso de pizarras interactivas al 

interior de la sala de clases. (Inostroza, 2012) 

Carrion Castellanos, JC; Torres Fonseca, RD. (2012). En su tesis titulada Implementación 

de una PDI multiusuario con desarrollo de aplicación para tele educación en personas con 

capacidades diferentes, tiene como principal objetivo, el implementar una PDI multiusuario 

con aplicación para tele educación en personas con capacidades diferentes. (Carrion 

Castellanos, JC; Torres Fonseca, RD. 2012) 

Juan Bonnin en su documento titulado, La Realidad Aumentada y las Pizarras Digitales 

Interactivas, tiene como objetivo investigar de qué manera puede ayudar la RA, sus técnicas 

para un potencial uso junto con la educación y su uso conjunto con otras tecnologías 

educativas. (Juan Bonnin, 2013) 

Cozar, Del Valle, Hernández, Hernández B. en su documento titulado, Tecnologías 

emergentes para la enseñanza de las Ciencias Sociales. Una experiencia con el uso de 

Realidad Aumentada en la formación inicial de maestros, concluyen que la realidad 

aumentada se considera una tecnología emergente, dicho estudio tiene como objetivo 

conocer la opinión sobre la realidad aumentada y su aplicación educativa. (Cozar Gutierrez, 

Del Valle de Moya Martinez, Hernandez Bravo, & Hernandez Bravo, 2015) 

García Ana, en el documento, precisa que los recursos digitales ofrecen nuevas 

oportunidades con recursos audiovisuales como la realidad aumentada que ayudan en los 

procesos de enseñanza y aprendizaje. (Garcia, 2016) 

                                                           
 

 

6 Pizarra Digital Interactiva 
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Caguana Tiban Jimena del Roció en sus tesis, tiene como objetivo principal, la 

implementación de una PIV usando la RA para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, 

mediante el análisis de la situación tecnológica de la RA destinada a la educación. (Tiban, 

2016) 

Los antecedentes investigativos consultados, demuestran que la implementación de 

dispositivos digitales como lo son las pizarras interactivas sirve de gran ayuda para el 

aprendizaje en el aula de clase, y que conjuntamente con aplicaciones de realidad 

aumentada, sacan gran provecho del dispositivo. 

5.2.BASE TEÓRICA 

PIZARRAS DIGITALES 

La función principal del tablero es controlar una computadora con un puntero, el dedo dicho 

(en algunos casos) o con otro dispositivo. Esto es lo que ofrece la interactividad con la 

imagen, que la sitúa desde la placa digital ordinaria (ordenador + proyector conectado a un 

cable USB). Al igual que con el botón derecho, tenemos que mantener tres segundos en la 

tabla en el punto correcto. Hacer clic con el botón derecho mediante los botones de cada 

puntero. (CGA, 2016) 

  

Figura 1. Pizarra SmartBoard / Pizarra Promethean 
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Figura 2. Lápices. 

Las pizarras virtuales colaborativas son una aplicación que simula una pizarra digital online, 

en la cual se puede trabajar de manera colaborativa, la cual busca formar una red de trabajo 

que permita encargarse del conocimiento. (Castillo, n.d.) 

A través de varias herramientas de la web 2.0 se pueden incorporar las pizarras digitales 

online que permiten ampliar las posibilidades metodológicas y a la vez fomentan la 

participación y mejoran la motivación. (Castillo, n.d.) 

Padlet (Ex Wallisher) 

Su dinámica es muy simple, presenta un tablero en blanco que se puede utilizar como uno 

lo desee, solo basta arrastrar y soltar los elementos que se quieren guardar, tales como: 

imágenes, videos, audios, presentaciones. Se puede integrar contenido desde el equipo, 

webcam o de una URL. (Castillo, n.d.) 

ScribLink 

Herramienta web de pizarra colaborativa, se puede invitar a personas, guardar imágenes, 

hablar por chat, entre otros. Es una herramienta practica y fácil de usar. (Castillo, n.d.) 

Twiddla 

Se trata de una herramienta de colaboración la cual permite a sus usuarios subir casi 

cualquier cosa en línea, y trabajar en un fondo blanco, similar a una pizarra blanca. También 

dispone de herramientas de comunicación, puede colaborar, chatear o hablar por teléfono. 

Twiddla puede ser un espacio de juego basado en la web. (Castillo, n.d.) 
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Deekit 

La famosa plataforma de pizarras virtuales, si trabaja con otras personas de manera remota, 

esta plataforma es fundamental para esta tarea. Se puede invitar a otros a compartir una zona 

de trabajo en su plataforma web. En esta plataforma, es posible dibujar y escribir, colaborar 

con todos aquellos que presentan contenidos al mismo tiempo. Cuenta con modelos que 

suministran el fácil uso de la plataforma y no arrancar desde cero, sino que también facilita 

el uso de otros recursos, no sólo del ratón. Le permite crear bocetos de ideas, crear 

brainstorming remotos y diseños de lluvia de ideas. (Polo, 2016) 

Uso Educativo de la Pizarra Digital 

Promueve el interés tecnológico de los profesores, reduce el estrés ante la innovación de las 

TIC, fortalece su autoestima, fortalece su formación profesional y promueve la innovación 

pedagógica. • Permite la proyección de información sobre los periféricos acoplados al 

ordenador en la pantalla. Esto abre oportunidades de uso, el alcance o entorno de la realidad 

se puede utilizar como material didáctico. • Los sistemas de conexión y proyección de 

Internet pueden utilizar comunicaciones remotas tales como audio y vídeo (por ejemplo, 

videoconferencias) como medio de enseñanza en el aula. Esta opción hace que los límites 

del aula "se rompan" y abre entornos de enseñanza y aprendizaje. • Utiliza muchos 

materiales existentes, incluidos por profesores o terceros, como la educación y editorial: 

presentaciones, documentos estáticos, páginas web, gráficos, fotografías, imágenes, posters 

y carteles, animaciones, esquemas, mapas conceptuales, simulaciones, videos, películas, etc. 

En muchos casos, los profesores pueden diseñar la calidad y la complejidad de los materiales 

y proyectarlos de manera que no se pueden utilizar con medios convencionales. • En muchos 

casos, los ordenadores informáticos tradicionales representan un gasto mayor ya que se 

necesita una computadora para cada alumno y este busca un ahorro respecto a ello. (Larequi, 

2016) 

Realidad Aumentada en el aula 

La Realidad Aumentada (AR = Realidad Aumentada, Término en inglés) es una tecnología 

que se conecta progresivamente a las áreas de la vida cotidiana, incluido el entorno 

educativo. (Posada Prieto, 2014) 
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Figura 3. Realidad Aumentada 

¿Qué es la realidad aumentada? 

RA convierte la visión de un entorno material real a través de un dispositivo (teléfono, 

tableta, etc.). Tiene una diferencia especifica de La realidad virtual, porque no representa 

una realidad física, pero que está en la visión del mundo real, se han abierto elementos de 

información multimedia: textos, imágenes, modelos 3D, videos, audios, animaciones. 

(Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 4. Infografía “Realidad aumentada” de Eroski Consumer 

Elementos de la realidad aumentada 

Para lograr esta superposición de elementos virtuales a los ojos de un entorno físico, el 

sistema AR debe estar compuesto de elementos: 

• Cámara. Es una terminal que ocupa una imagen del mundo real. Esto puede ser una 

computadora webcam o una cámara de teléfono inteligente o tableta. 

• Procesador. La imagen es un elemento de hardware tomado con los datos o la 

información añadida. 

• Software.  Es un programa de computadora específico que le permite administrar el 

proceso de aprendizaje. 

• Pantalla. En él, se combinan componentes reales y virtuales. 
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• Conexión a Internet. Los datos reproducidos se utilizan para enviar datos o información 

al servidor remoto y recupera la información de sobre escritura que se sobrescribe. 

• Activador. Es un mecanismo del mundo real que manipula el entorno físico y selecciona 

la información virtual relacionada con él. Puede ser una señal GPS enviada por un código 

QR, marcador, imagen, objeto o dispositivo. 

• Marcador. Es un elemento en los sistemas de realidad aumentada 3D. Puede ser un 

objeto que movemos y colocamos en la impresión en papel o en el espacio real, y lo 

registra y lo utiliza como una correlación que agrega el sistema a un modelo virtual 

tridimensional. 

(Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 5. Elementos de la RA. 

Tipos de tecnologías AR 

• Códigos QR. Representan el nivel principal de la tecnología AR. Los hipervínculos en 

la Web están de acuerdo. Con un programa general como BIDI, instalado en su teléfono, 

puede analizar estos códigos. En lugares como códigos QR, puede crear fácilmente 

imágenes que están incluidas en estos datos. 

• Marcador. Un modelo tridimensional es un código impreso en papel que se coloca en 

más realidad. El método reconoce este código y lo coloca en un objeto que lo captura. 

• Imágenes u objetos. El sistema registra la imagen u objeto de la realidad para completar 

la capa correspondiente de información virtual. 

• GPS. Su dispositivo o tableta envía las coordenadas GPS de la ubicación local, así como 

también agrega información sobre la ubicación o la orientación geográfica desde el 

giroscopio insertado en el dispositivo. 
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• Gafas. Lo más moderno es que hacen el modelo, porque hacen que todos los 

componentes AR sean más transparentes: cámara, pantalla, procesador, software, 

conexión, etc. 

(Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 6. Tipos de tecnología AR. 

Aplicaciones de AR 

Una aplicación de AR consta de aproximadamente versiones dobles que se 

completan: Creator (Diseñador) y Viewer (Visor). La versión Creator es usada por el 

desarrollador para que este pueda diseñar la capa de contenido virtual y sea almacenada en 

un servidor en la web. En general, esta es la parte más compleja de la gestión y, en algunos 

casos, supone un cierto coste económico. La versión o el visor del espectador es gratuito 

para plataformas móviles en las principales aplicaciones móviles (iOS, Android, 

BlackBerry, etc.). De este modo, permite a los clientes escanear la realidad y combinar el 

contenido combinado de los contenidos virtuales generados. (Posada Prieto, 2014) 

El sistema RA es uno de los desarrollos y visualizaciones más populares: 

• Layar. Este servicio es uno de los más manipulados. Crea una imagen o imagen para 

añadir contenido interactivo a Layar Creator. El usuario final escanea la imagen del 

póster o del póster para acceder a vídeos, animaciones, etc. en la pantalla. El servicio 

asociado de Layar se encuentra en el límite de la publicación en papel. 

• Junaio. Una de las versiones más atractivas y populares de acceso a la RA. Con un gran 

equipo de desarrolladores de este software, ofrece una interfaz simple e intuitiva para 

que el usuario final lo administre. Con Metaio Creator puede descargar contenido a 

través de FTP a través de Metaio Cloud o su propio servidor. 
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• Aumentaty. La versión de autor está disponible para el contenido RA. Permite importar 

modelos 3D creados con otras herramientas que no tienen información sobre el software. 

El espectador puede descargar de forma gratuita en dispositivos móviles con Windows, 

Mac, iOS y Android. 

• Wikitude. Es una herramienta gratuita desarrollada por la empresa austríaca. El SDK es 

ideal para el desarrollo de contenido, y el espectador es el mismo. Sin embargo, para 

usar la interfaz de edición de Wikitude Studio, debe pagar una cierta cantidad. 

• Mixare. Esta es una alternativa de GNU, que proporciona un programa independiente 

que le permite obtener datos de geonames.org y especialmente Wikipedia Discovery 

Point (POI). El programa te permite integrar más información. 

• Argon. Diseñado por el Instituto de Tecnología de Georgia en los Estados Unidos. Debe 

familiarizarse con el Marco armónico para crear su propio contenido. Tu visor solo está 

disponible para iOS. 

(Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 7. Aplicaciones AR. 

 

Crear y visualizar modelos 3D 

La información de capacidad de RA puede incluir controles multimedia en varios formatos: 

textos, enlaces, imágenes, archivos de audio, videos y más. Sin embargo, ver modelos 3D 

virtuales es uno de los ingredientes más intrigantes e interesantes. (Posada Prieto, 2014) 

Hay varias herramientas que le permiten crear modelos 3D. Las opciones más comúnmente 

utilizadas son: 



27 
 

• Blender. Software gratuito multiplataforma con muchas funciones para modelado 3D. 

• SketchUp. tiene una versión gratuita para fines educativos. 

• Wings 3D. es otra herramienta importante para crear estos modelos tridimensionales. 

• 123D Catch. Por supuesto, esta no es una aplicación que permita el modelado. La 

secuencia de imágenes alrededor del objeto crea instintivamente una vista 3D. 

(Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 8. Crear y visualizar modelos 3D. 

Algunos usos educativos de AR 

A continuación, se presentan algunos ejemplos del uso educativo de la realidad aumentada: 

Libros con modelos 3D  

Los modelos tridimensionales pueden imprimirse en libros digitales o libros impresos en 

papel utilizando métodos AR. De esta manera, los estudiantes pueden considerar y mover 

cosas con el plano de referencia, que es muy superior a las imágenes 2D o relacionadas con 

el papel. 

• Algunos modelos 3D en LearningAR se proporcionan sin cargo. El marcador relevante 

está escrito en el papel, y cuando se muestra la cámara, el modelo 3D se muestra en la 

pantalla. 

• Algunos modelos 3D están disponibles sin cargo en el área LearningAR. El marcador 

que se aplica al documento se muestra en el modelo 3D cuando se muestra con la cámara. 

• El programa Realitat3 es un programa educativo de RA desarrollado por el equipo de 

Aymentaty. Enseña a maestros de escuela primaria a preparar conceptos específicos en 
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los que la presentación 3D ayuda a mejorar el cuerpo humano, el polidrón, el sistema 

solar, la fotosíntesis, el ciclo del agua, etc. 

• The Big Bang 2.0 es un proyecto atractivo desarrollado por el Grupo VirtualWare y el 

Ministerio de Educación del País Vasco. Incluye materiales de enseñanza para la 

educación ambiental para maestros de escuela primaria. Recoge formatos ampliados de 

verdades en el monitoreo de la información y ejercicios participativos. 

(Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 9. Usos educativos de AR. 

Itinerarios didácticos 

El aumento de los hechos también se puede utilizar para proporcionar y enriquecer la 

actividad física. Del mismo modo, se agrega la información sobre los servicios relevantes 

disponibles en este sitio, o el fondo geográfico del paisaje, el cielo nocturno y los cuerpos 

celestes, las esculturas o imágenes del museo. En esta ronda, las ofertas y sugerencias son 

los beneficios pedagógicos de la AR en la implementación de rutas en exposiciones, museos, 

etc. Textos, animaciones, fotos, audios, videos y más se pueden mejorar en gran medida con 

más información útil. Si los datos que indica están desactualizados, pueden funcionar desde 

un punto de vista histórico de lugares y lugares. (Posada Prieto, 2014) 

Es necesario hacer abundantemente las obligaciones de tiempo y capacitación del sistema 

AR para la preparación del contenido y la preparación de los compañeros. Puede monetizar 

esta inversión a través de cursos colaborativos o mejores formas de trabajar con una variedad 

de tutores. (Posada Prieto, 2014) 
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Una de las propuestas de este tipo en España es el proyecto Aumentati, supervisado por el 

personal de LabHuman en la Universidad Politécnica de Valencia. A través de la 

colaboración del maestro, se supone que la capacitación se amplía. También es el proyecto 

Espira, que proporciona una herramienta y un archivo para la geografía y el uso del espacio 

en la línea adicional o paralela. (Posada Prieto, 2014) 

Los estudiantes pueden usar estos cursos listos para desarrollar proyectos de investigación. 

Si tiene una herramienta de desarrollo, puede crear un contenido de AR usted mismo o el 

resto. Esta clase aumentará la probabilidad de expandirla o no se beneficiará del uso o 

desarrollo de esta tecnología. (Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 10. Itinerarios Didácticos. 

Simulaciones 

El uso del simulador AR tendrá un valor bajo en las etapas iniciales de estudio de los 

beneficios atractivos, tales como la capacidad, el acceso, la velocidad, la protección de la 

práctica, las pruebas y la corrección de errores, la reducción de costos, etc. En Psicología, 

los sistemas AR se utilizan para analizar la fobia a los pacientes y procesar los escarabajos. 

Además, los simuladores con tecnología AR se pueden utilizar para la extinción de 

incendios, la soldadura de electrodos recubiertos o la cocción de carne. (Posada Prieto, 2014) 

Traductores en tiempo real 

La tecnología AR también se puede utilizar para interpretar texto con una imagen realista. 

Word Lens identifica el texto que está diseñado para teléfonos móviles y tabletas que 

capturan la imagen a través de la cámara, la traduce al idioma deseado y muestra el texto en 

la pantalla con la traducción. (Posada Prieto, 2014) 
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Asistencia a la realización de tareas 

Es importante destacar el uso de sistemas de educación a distancia en el campo de la 

formación profesional y la educación de adultos en el campo de la educación a distancia con 

cierta complejidad. Hoy en día, la tecnología AR y los modelos 3D continúan en este sentido 

como una continuación de videos populares y útiles. Implementación del proyecto de 

anteojos AR para corregir el error del vehículo. (Posada Prieto, 2014) 

Accesibilidad 

La realidad en aumento también puede aumentar el alcance de los recursos y recursos para 

los espacios públicos. Esto es útil para los estudiantes con necesidades de aprendizaje, ya 

que aumenta las posibilidades de acceder a la información. El ejemplo de AR para 

comunicación es el proyecto "Accentac". (Posada Prieto, 2014) 

 

Figura 11. Proyecto Accentac. 

Ciertas ideas sobre AR en educación 

Después de la investigación sobre la aplicación del entorno de aprendizaje ampliado, se 

presentan las siguientes ideas: 

• Modelos 3D. Tienen los significados y las técnicas que reflejan los ideales de estudiar 

un modelo tridimensional porque añaden valor adicional y único, que generalmente no 

genera papel ni estructuras bidimensionales. 

• Simulaciones. En algunos momentos del desarrollo físico, la relajación en realidad se 

reduce al plano virtual de la realidad, mientras que se reduce la simplicidad de reducir 

dosis realistas de realismo a mundos reales. 
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• Educación significativa. El uso de los materiales de I + D se puede aprender de la 

misma manera en el lugar de la información, y lo que es importante está en el lugar, y al 

mismo tiempo puede ser de gran ayuda. 

• Motivación. La toma de decisiones se ve reforzada por la gran cantidad de información 

sensible que afecta la motivación de la educación. 

• La integración de los recursos de AR debe estar abierta a otros recursos en diferentes 

actividades de aprendizaje de TIC. 

• Constructivismo. Los estudiantes pueden construir conocimiento y conectarse con 

recursos de AR. La interfaz de desarrollo de contenido de AR es buena y de apoyo, pero 

también puede ser utilizada por los estudiantes para crear objetos 3D y AR. 

• Hardware. Para usar esta tecnología no es necesario cambiar a un dispositivo de unidad. 

Una computadora portátil con una cámara web y acceso a Internet es suficiente para 

acceder a todos los AR. En un entorno físico más duro, una variedad de lugares de trabajo 

requiere una tableta o teléfono inteligente con una conexión 3G, y casi siempre toca a 

los estudiantes en tiempos difíciles. 

• Estándares. Hay varias herramientas para mejorar los recursos de AR. Sin embargo, no 

cumplen con los estándares de diseño de aeronaves virtuales, que se interpretan como 

un problema para la reutilización de trabajos realizados en diferentes sistemas RA. 

• Software gratis. Los clientes que desarrollen dispositivos AR utilizarán la aplicación 

para el uso obligatorio de objetos virtuales almacenados en sus servidores, lo que 

confirmará el negocio que requiere pagos mensuales o anuales por su uso. Es importante 

utilizar los productos en un entorno profesional o comercial, pero existen desventajas 

significativas en los proyectos educativos. 

• Cuadrados. Los conceptos de recursos de AR son muy difíciles y requieren tiempo de 

inversión. Por lo tanto, los medios, que están organizados por docentes e instituciones, 

pueden colaborar con otros grupos comunitarios de educación a través del uso frecuente 

de bibliotecas de aprendizaje, mediante el uso de una sala de reuniones para aplicaciones, 

rutinas e ideas. 

(Posada Prieto, 2014) 
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Figura 12. Ideas sobre AR en educación. 

REALIDAD AUMENTADA 

La RA es difundida por Pokémon Go, pero los gigantes de la tecnología están interesados 

en ella. De hecho, para compañías como Apple, hay muchas realidades virtuales potenciales. 

El gerente general Tim Cook lo dijo claramente. "La AR es más que Realidad Virtual (VR), 

probablemente con una diferencia, porque te permite estar presente y comunicarte, además 

de compartir muchos niveles visuales" dijo a la cadena estadounidense ABC News. Hace 

unos días, durante su visita oficial a Japón, el empresario confirmó su visión y dijo que su 

compañía "estaba comprometida con una realidad a largo plazo". (Mundo, BBC Mundo, 

2016) 

 

Figura 13. Gafas HoloLens de Microsoft. 
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¿Qué es la RA y que otras aplicaciones tiene más allá de PkG7? 

Tecnología que permite incorporar imágenes generadas por computadoras en el mundo real. 

La realidad virtual, de manera diferente, reemplaza el mundo real por el virtual, se puede 

experimentar con realidad aumentada mediante un teléfono inteligente. Dicha tecnología 

existe desde hace años, aunque gracias a PkG se ha popularizado superponiendo los 

personajes en el mundo real. Esta permite incorporar mapas, textos, fotos o cualquier tipo 

de elemento digital. La aplicación puede ir desde los videojuegos, el turismo hasta el estudio 

o la naturaleza. Anteriormente Google creo GGlass, unas gafas que añadían información a 

la realidad, no pasaron de ser un prototipo, pero Google prometió que sacaría una nueva 

versión mejorada. MSFT también creo sus propias gafas llamadas HoloLens permitiendo 

sentir que los objetos virtuales están ahí, y su campo de visión es ilimitado. (Mundo, BBC 

Mundo, 2016) 

Por lo tanto, las nuevas empresas quieren crear nuevas y mejoradas experiencias de realidad. 

Aunque Cook no abandona el desarrollo de los programas de realidad virtual, la educación 

y el entretenimiento se consideran limitados a su realidad expandida. (Mundo, BBC Mundo, 

2016) 

¿A qué se sugiere? ¿En qué se diferencian dichas tecnologías y qué usos se les puede dar? 

Mundo Ficticio vs. Mundo “Real” 

Como afirma la compañía de software AR Soft, la realidad virtual es introducir al usuario 

en el mundo exterior, mientras que el hecho de que la verdad se intensifica le permitirá ver 

la "recopilación de información sobre la verdad". RA le permite crear un entorno virtual a 

través del diseño gráfico en 3D. El mundo en el que "las cosas deben ser hechas, las cosas 

que se crean y se deben hacer, y las cosas para las cuales no tenemos voluntad". (Mundo, 

BBC Mundo, 2016) 

                                                           
 

 

7 Pokémon GO 
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Figura 14. Empresa Ikea. 

La experiencia es mucho más "realista" conforme pasa el tiempo, la base sobre la que se 

afirma es una fantasía. Y la diferencia principal entre ambas es aquella. Lo que la realidad 

aumentada hace, es el agregar elementos virtuales a un entorno que ya existe, en lugar de 

crear aquella realidad desde cero. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

Por lo tanto, cada una de estas tecnologías tiene diferentes aplicaciones. Dado que RA es 

una experiencia ficticia, tiene un gran potencial en el entorno virtual de los juegos. Pero este 

no es el único programa. También puede tener aplicaciones médicas: en el cerebro humano, 

en la industria cinematográfica, en los deportes de moda o como medio publicitario. (Mundo, 

BBC Mundo, 2016) 

 

Figura 15. RA en el mundo de la Moda. 
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Explica AR Soft, el turismo de espectro - guías virtuales, industrial - proceso de producción 

inteligente, ventas - presentaciones de productos y presentaciones. (Mundo, BBC Mundo, 

2016) 

Aislamiento vs. Integración 

"La realidad virtual embotella y sumerge al usuario en una práctica que puede llegar a ser 

muy interesante, aunque seguramente puede llegar a tener un interés monetario bajo", 

explicó Cook.  

 

Figura 16. Google Glass 

Las HoloLens de Microsoft utilizan RA también, permiten al usuario "tocar" los objetos que 

se generan mediante la computadora dentro un determinado campo visual. (Mundo, BBC 

Mundo, 2016) 

Google creó también su prototipo de gafas de RA, Google Glass, aunque el éxito de este 

dispositivo no fue el esperado, pudo servir de base para Snapchat, quien lanzo sus propias 

gafas de realidad virtual. En cuanto a la empresa de la manzana, aún no ha revelado los 

proyectos tiene en mente, en ninguno de estos dos entornos. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

Cómo la realidad aumentada está cambiando el mundo 

Para muchos, la verdad no es suficiente. Tanto los objetos físicos como los estáticos crean 

muy poco espacio para la interferencia. Es por eso que muchas empresas están interesadas 
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en el potencial de la RA. Muchas empresas utilizan cada vez más esta tecnología y superan 

el contenido digital. (BBC, 2014) 

Los resultados pueden sorprender a los usuarios. La campaña publicitaria "Impresionante" 

de la agencia AMP BBDO, Pepsi Max, permitió que la estación de autobuses viera grandes 

robots, tigres y platillos volantes. El éxito de la campaña fue colocar una pantalla HD y una 

cámara en el centro de Londres en Oxford Street. (BBC, 2014) 

Los espectadores estaban asombrados y emocionados. "Gregory Roeckens, un experto en 

tecnología AMD BBDO, dijo que la misión de la compañía era crear una experiencia de 

dominio social emocionante. "El uso de la realidad ampliada nos ha dado nuevas 

posibilidades creativas". (BBC, 2014) 

Muebles Virtuales 

La RA ha comenzado a ser usada en el sector de ventas. Ikea, la corporación de origen sueco 

que se dedica a la venta de muebles y artículos para el hogar, fue la pionera en el empleo de 

la RA en sus catálogos y corrobora que la reacción del público ha sido positiva. (BBC, 2014) 

La cadena Argos, la cual vende desde cocinas hasta juguetes y dispositivos digitales, de la 

misma manera introdujo contenidos de RA para 300 productos en su catálogo recientemente. 

(BBC, 2014) 

 

Figura 17. Reuters 
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Moda Virtual 

La próxima realidad también se aplica en la industria de la moda y permite a los 

consumidores experimentar con gafas, anteojos, maquillajes y varios tipos de prendas de 

vestir. El software TryLive de Total Tryout le permite probar sus gafas casi sin tener que 

volver al trabajo. (BBC, 2014) 

La cámara de la computadora escanea la cara, aparece en la pantalla y los anteojos aparecen 

en formato 3D, dice Kamal Rassool, director de ventas de Total Immersion en Gran Bretaña 

y el norte de Europa. Fitting Reality, otra aplicación de RA, proporciona una sala virtual 

para probar la ropa y garantiza que puedan detectar la ropa original de la silueta de los 

usuarios. (BBC, 2014) 

 

Figura 18. Total, Inmersión. TryLive. 

Publicidad del Futuro 

El director ejecutivo y fundador de AugmentedReality.org de la BBC, Ori Inbar, dijo: "RA 

será muy útil en las campañas publicitarias", ya que se ejecutará más rápido que los anuncios 

tradicionales. "Seleccionando Me gusta en Facebook o viendo la televisión en la TV En 

lugar de reemplazarlos, los consumidores se comunican directamente con el producto". 

(BBC, 2014) 

Blippar es un software que le permite escanear productos, anuncios o pancartas para sus 

experiencias de pantalla interactiva con su teléfono inteligente. Un blipp brinda información 

sobre rutas y tiempos de viaje, incluido Pepsi Passage, una imagen de bebida y un juego 

interactivo con un boletín promocional que le permite observar información adicional sobre 

el producto. (BBC, 2014) 
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Amarish Mitra, el fundador y CEO del programa, invita a los AI a encontrar una mina de 

oro con información útil para el negocio. "Por lo general, las campañas de publicidad se 

basaban en publicar y ver lo que estaba sucediendo, pero no había forma de darse cuenta del 

impacto", dijo Mitra. "Blippar les permite a los clientes saber exactamente cómo está 

funcionando la campaña, lo cual es importante para las compañías de publicidad". (BBC, 

2014) 

Volkswagen y BOSH 

RA también permite procesos más efectivos en la industria. Por ejemplo, la empresa de 

tecnología Volkswagen ha desarrollado un software de tableta Marta para Mecánica Metaio, 

un sistema expandido de soporte técnico móvil en tiempo real o un sistema de soporte 

técnico de realidad mejorada móvil. (BBC, 2014) 

 

Figura 19. RA en auto Hibrido XL1. 

El sistema refleja gráficos tridimensionales en imágenes en vivo de la cámara. Entonces, 

Martha Mechanics, paso a paso, logra producir un automóvil híbrido de Volkswagen o 

reparar el XL1. También proporciona herramientas para elegir selecciones e incluso le 

permite visualizar diferentes componentes, como el capó de un color diferente. (BBC, 2014) 

SAP Software House y Vuzix Intelligent Vendors, así como recursos de RA para la industria. 

La mina Bosch en Alemania se transmite a través de gafas inteligentes en tiempo real para 

guiar a los trabajadores. Por lo tanto, pueden recibir asistencia técnica o recibir información 

de salvaguardias para evitar accidentes. (BBC, 2014) 

A largo plazo, la misma tecnología podría hacer que todo el ensamblaje y prueba del 

automóvil sea más eficiente. Sin embargo, Gartner, que da consejos sobre tecnología, dice 

que Angela McIntyre todavía está en la infancia usando AR en la industria. (BBC, 2014) 
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Figura 20. Gafas inteligentes con instrucciones usadas por los trabajadores de BoschImage. 

"Puede llevar de tres a cinco años ver estos procedimientos extensos". El AR también plantea 

una pregunta social: ¿los trabajadores aceptan muchas soluciones que ofrecen y piensan? 

(BBC, 2014) 

"RA mejora el proceso de toma de decisiones y hace que el personal sea más productivo". 

"Las computadoras nos han hecho la vida más fácil durante los últimos 30 años, y RA es el 

siguiente paso". (BBC, 2014) 

Tres cambios en la RV que traerá a nuestras vidas 

La RA no es más una idea futurista, es un conjunto de técnicas que está inmersa en nuestro 

mundo. Aunque las posibilidades que esta ofrece son muy variadas y abarcan mucho más 

allá de los videojuegos. La BBC habló con varios expertos sobre el futuro de la realidad 

virtual y sobre cómo esta cambiará nuestras vidas (o ya lo está haciendo). (Mundo, BBC 

Mundo, 2016) 

1. Herramientas sin limitaciones 

Mark Bolas, profesor en la Escuela de Artes Cinemáticas de la Universidad del Sur de 

California (USC, por sus siglas en inglés), en Estados Unidos, trabaja con realidad virtual 

desde 1988. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

Según Bolas, la realidad virtual "es una práctica extracorpórea y, al mismo tiempo, acoplada 

completamente con nuestro cuerpo". "Permite ir más allá de las limitaciones de los 
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instrumentales físicos", le contó Bolas al especialista en tecnología de la BBC, Rory Cellan-

Jones. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

 

Figura 21. RA crea entornos. 

El académico afirma que desarrolló una sucesión de 14 entornos diferentes con realidad 

virtual. "En uno de ellos sientes que estás muy alto y tienes que mirar hacia abajo; fue la 

primera vez que la gente pudo sentir vértigo en un entorno virtual", explicó. (Mundo, BBC 

Mundo, 2016) 

Bolas quería "elaborar una herramienta con uso comercial que pudiera ser utilizado para 

solucionar problemas reales". De acuerdo con el profesor, las empresas automovilísticas 

utilizan esta técnica para el bosquejo de autos, y la industria del petróleo y el gas lo usa para 

visualizar estadísticas que ayuden a averiguar cuál es el lugar más apropiado para desarrollar 

sus actividades. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

“No me preocupa tanto hacia dónde va la realidad virtual, sino dónde estamos ahora”. 

(Bolas) 

El experto sostiene que lo primordial en este instante es lograr "crear un ambiente que 

permita utilizar las emociones y el deseo de conectar con las personas". "Veo a gente que 

camina como si de un zombi se tratara, con celulares en las manos y tengo que manipular 

un ratón para rellenar pequeños apartados en formularios digitales, lo cual es frustrante. La 
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realidad virtual podría trascender todo aquello".  “No me preocupa tanto hacia dónde se 

dirige la realidad virtual, sino dónde se encuentra en este momento", concluyó. (Mundo, 

BBC Mundo, 2016) 

2. Nuevas formas de comunicar experiencias 

"El mayor ámbito en que la realidad virtual ha cambiado el entorno laboral se encuentra en 

simulaciones y entrenamientos", le dijo a la BBC Maria Korolov, periodista tecnológica 

especializada en realidad virtual. (Mundo, BBC Mundo, 2016)  

Korolov pronuncia que los simuladores se utilizan en el ejército desde bastante tiempo para 

entrenamientos. Pero de igual manera se usa en otros campos. 

"Un ejemplo reciente es un doctor que practicó una cirugía en el corazón de un bebé 

utilizando un casco de realidad virtual, de manera que pudo planificar la cirugía con 

antelación y salvar al bebé", dijo Korolov. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

En educación, "el mayor cambio ha sido Google Expeditions, el cual es un programa con el 

que el gigante informático realizo él envió de más de 100.000 cascos de realidad virtual a 

escuelas elementales y permitió que los alumnos puedan hacer excursiones virtuales, entre 

otras cosas. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

 

Figura 22. U.S. Army usa RV para entrenamientos. 
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Korolov habla de impresiones "viscerales" y "reacciones físicas" gracias a esta tecnología 

virtual que, augura, tendrá variados usos en la industria del entretenimiento para adultos, ya 

que suena "muy convincente". (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

"Se ha probado desde la perspectiva solamente crítica y parece que (los actores) están 

interactuando contigo", explicó. "De la misma manera que internet ha transformado cómo 

se comunica la información, la realidad virtual cambiará el cómo nos comunicaremos". 

(Mundo, BBC Mundo, 2016) 

3. Una plataforma para estudiar el cerebro humano 

"Observé que a muchos de mis pacientes les atraen los videojuegos, y que les resultan 

esencialmente útiles a quienes encuentran dificultoso conservar la atención y concentrarse 

en actividades diarias", le contó a la BBC Skip Rizzo, director de realidad virtual médica de 

la USC. (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

Rizzo utiliza la realidad virtual desde los 90’s para la rehabilitación de personas con daños 

cerebrales. Él explicó que diseñaron escenarios virtuales de Irak y Afganistán, hablaron con 

veteranos que pasaron ciertas experiencias traumáticas, experimentando esta técnica en ellos 

"de forma muy gradual". (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

El resultado, asegura, que es la "disminución de los síntomas del trastorno de estrés 

postraumático". Según Rizzo, la realidad virtual asimismo se utiliza para ayudar a personas 

con autismo a la hora de enfrentar entrevistas de trabajo. "Aunque estas personas no son 

reales, el cerebro reacciona ante ellas como si lo fueran", dijo el psicólogo. (Mundo, BBC 

Mundo, 2016) 

 

Figura 23. RV con aplicaciones en Psicología. 
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El científico social Nick Yee, que estudia el comportamiento e interacción con la realidad 

virtual, coincide con Rizzo en cuanto a los potenciales usos de esta tecnología "como una 

nueva plataforma para estudiar la psicología humana". (Mundo, BBC Mundo, 2016) 

"La realidad virtual es esencialmente potente en sus destrezas para maniobrar cuerpos y 

expresiones faciales, y lograr que los mensajes sean más persuasivos", dijo Yee. Pero 

advierte que se siente "muy intranquilo" ante la posibilidad de que no podamos evitar caer 

en estrategias manipulativas. "Sabemos que muchas de estas manipulaciones pueden ser 

muy sutiles, hasta el punto de pasar desapercibidas. Es difícil protegerse contra ellas". 

(Mundo, BBC Mundo, 2016) 

 

Figura 24. ¿RV como medio de manipulación? 

Enseñanza de Aprendizaje 

En la formación del siglo XXI, se están realizando cambios constantes para optimizar cada 

proceso que conduce a un aprendizaje significativo. La práctica regular del profesor 

universitario debe basarse en tres puntos principales: el conocimiento en el campo de la 

experiencia, los puntos de vista indispensables sobre la enseñanza y el aprendizaje, y las 

habilidades y conocimientos que permiten actividades pedagógicas efectivas en la clase, 

'ruido, integración e impacto'. (Ruas, 2016) 

Basado en la Teoría de Piaget (1969), el proceso de aprendizaje es la base del aprendizaje 

basado en el razonamiento, la inteligencia, un fenómeno biológico asociado con la base 

neurológica y la integridad del cerebro, dependiendo del proceso de maduración del cuerpo. 
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La inteligencia tiene una estructura cambiada. La construcción se lleva a cabo por la 

interacción del organismo con el medio ambiente. (Ruas, 2016) 

En el aula, la tarea más importante del docente es enseñar a los estudiantes no solo las 

materias que se enseñan, sino también la metodología de enseñanza, las estrategias de 

enseñanza y los logros sucesivos de los alumnos. Los cursos deben verse como resultado de 

las relaciones personales entre el maestro y el alumno. Los secretos de una buena enseñanza 

son los deseos personales de un maestro que proviene de su amor por la ciencia y los 

estudiantes. Esta iniciativa necesita planificar e implementar y administrar métodos 

apropiados para promover el desarrollo y la satisfacción de los alumnos por su propia 

iniciativa en la implementación de actividades científicas, intelectuales y espirituales que 

requieren que los estudiantes estudien. (Ruas, 2016) 

 

Figura 25. Proceso de Enseñanza de Aprendizaje. 

Las instituciones educativas deberían poder comunicarse con quienes tienen una verdadera 

profesión para proporcionar a los estudiantes todo el apoyo, la energía y los beneficios que 

pueden proporcionar para el apoyo independiente de sus alumnos. Para lograr resultados 

óptimos, el proceso de aprendizaje debe alentar, facilitar y mejorar el proceso natural de 

aprendizaje. Como se muestra en la tabla a continuación, los factores que afectan el proceso 

de aprendizaje de la estructura alumno-docente son:  



45 
 

Triángulo pedagógico de Jean 

Houssaye (1988). Los vértices 

representan el Profesor, el 

Estudiante y el 

Conocimiento.Este autor llama 

Enseñanza a la relación Profesor-

Conocimiento, Aprendizaje a la 

relación Estudiante-

Conocimiento y Formación a la 

que se establece Profesor-

Estudiante. 

Las teorías del aprendizaje indican algunos conceptos comunes para el entendimiento del 

proceso de aprendizaje, quiénes pueden ser así resumidos: 

• La persona responsable del aprendizaje, el mentor, el mentor y / o el moderador. 

• Deben respetarse las diferencias individuales y esto debe ser más específicamente, por 

un lado, y deben considerarse formas y currículos. 

• Los temas o temas de aprendizaje requieren un aprendizaje continuo o un orden lógico 

y psicológico. cognitivo, valores, y actitudes y comportamientos (aprender a usar cosas) 

- Abreu y Masseto tres categorías (1996). Hay algunos principios que deberían ser 

generales para cualquiera que esté interesado en aprender lo mejor. 

• Beneficio del estudiante (no mecanizado) a partir del conocimiento, la experiencia y la 

experiencia del estudiante, para permitir que los estudiantes formulen el problema y el 

interés para integrar las necesidades de aprendizaje. lo que has aprendido en otras 

situaciones en tu vida. 

• Toda la educación es privada. 

• Todo el aprendizaje debe enfocarse en metas realistas. 

• Reconstrucción de todos los procesos educativos (permanentes)  

• Las buenas relaciones deben basarse en los elementos involucrados en todos los procesos 

de aprendizaje. 

(Ruas, 2016) 
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La Educación Superior 

Uno de los factores más importantes en el éxito del desarrollo humano es la educación y la 

capacitación que siempre es marginal y la pobreza. Hoy, a pesar de la dura competencia que 

el joven Ecuador respalda, todos los años, son muy versados en tecnología y buscan un alto 

nivel de preparación y reconocimiento. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

No hay duda de que la educación superior ecuatoriana está buscando alternativas para el 

cambio; Los esfuerzos de las instituciones de educación superior están disponibles en varias 

áreas: gestión, desarrollo curricular, uso de nuevas tecnologías de información y 

comunicación, etc. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

La enseñanza – el aprendizaje y la formación científico técnica 

El objetivo principal de la capacitación es proporcionar información directamente a través 

de la comunicación o mediante herramientas menos sofisticadas y costosas. Como resultado 

de sus acciones, los seguidores podrán permanecer en personalidad, reflejar verdades 

objetivas, enfrentar nuevas situaciones de una manera creativa, flexible y flexible, como sus 

conocimientos, habilidades y habilidades. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

El proceso de enseñanza genera una serie de cambios sistemáticos en los individuos, y sus 

niveles aparecen en orden creciente. Por lo tanto, proceso progresivo, dinámico y de 

transformación. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Como resultado del proceso de aprendizaje, se realizan cambios consistentes e 

ininterrumpidos en las actividades cognitivas de la (s) persona (s). El estudiante reconoce la 

verdad material y social a través de su liderazgo, así como con la ayuda de un maestro que 

se adapta a sus habilidades académicas de acuerdo con su formación científica; Esto, por 

supuesto, significa una transformación paso a paso de la personalidad de una persona. 

(Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

La ciencia de la educación se sintetiza. Transición de la ignorancia al conocimiento; de 

conocimiento imperfecto, incompleto e incompleto para completar, completar el 

conocimiento. Doctrina significa recopilar, clasificar, comparar y divulgar leyes, su 

interconexión general e interna. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 
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Figura 26. Formación Científico – Teórica 

Si la forma obligatoria de la doctrina finalmente se vuelve obligatoria, el eje neutral de la 

verdad cambiará, no meramente al nivel abstracto, sino que tendrá una variedad de 

características cuantitativas y cualitativas que se enfocarán cada vez más en la idea concreta. 

Sin embargo, sin aclarar la teoría, hay un alto grado de precisión que se puede obtener de 

una comprensión más amplia del proceso real. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Cada proceso de aprendizaje académico es un elemento clave del desarrollo, y como 

resultado, promueve su desarrollo futuro en un mecanismo de retroalimentación positiva, 

los requisitos se denominan 'zona de desarrollo proximal'. aprenderás de quién se enseñó. 

Este proceso de formación académica es una fuerza poderosa para el desarrollo, que a su 

vez es una entidad biológica y un equipo en sí mismo para recibir los conocimientos 

necesarios para garantizar una transformación sostenible y sostenible del entorno humano. 

(Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

La educación debe estar estrechamente vinculada con la educación, y por lo tanto dar forma 

a un mundo específico y un concepto de vida. No debe olvidarse que el contenido de las 

lecciones determina significativamente su impacto en la educación; esta educación es 

necesaria en el contexto del desarrollo sociohistórico, los cambios en las necesidades 

materiales y espirituales de las comunidades; Siempre debe ser el objetivo principal de 
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obtener la habilidad de todo el conocimiento derivado de la experiencia cultural. (Chong, 

Chong, & Guerrero, 2016) 

La educación está disponible; en ese caso, este nivel de calidad y calidad no se logrará; 

Alienta el aprendizaje. Por lo tanto, los miembros de un mismo proceso, estos dos aspectos 

de la enseñanza y el aprendizaje, conservan sus propias características y especificidades, la 

función de gestión del docente o el docente, y unirnos en el trabajo del individuo. La doctrina 

es siempre un proceso dialéctico complejo, su desarrollo se relaciona con contradicciones 

internas y es una fuerza continua de su desarrollo, determinada por las leyes objetivas y las 

condiciones esenciales que determinan su identificación. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Debe considerarse como un sistema que está estrechamente relacionado con todos los 

componentes del proceso de aprendizaje, con las actividades prácticas de una persona, que 

define brevemente la capacidad de conocer, comprender y cambiar la realidad que lo rodea. 

Este proceso se mejora constantemente como resultado obligatorio del conocimiento 

humano, y debe ser organizado y dirigido. Esta tarea se centra principalmente en el proceso 

de aprendizaje y la aplicación creativa de la práctica social. (Chong, Chong, & Guerrero, 

2016) 

La educación es un proceso muy complejo, y la esencia es la adquisición de nuevos 

conocimientos, habilidades y habilidades. Este proceso es, a largo plazo, no solo un estudio 

o limitación temporal, sino también como una educación, y contribuye a resolver problemas 

específicos que son diferentes de los que fomentan la motivación. necesidad conocimiento, 

habilidades y habilidades. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

El proceso de aprendizaje es un producto, el cual claramente es evidencia de un determinado 

proceso. Para algunos, el aprendizaje no es más que el simple establecimiento de un proceso 

de diseño activo que funciona en el tema (teorías constructivas). (Chong, Chong, & 

Guerrero, 2016) 

Además, la importancia de lo que se explora para el individuo tiene un gran impacto en la 

educación. Se pueden distinguir diferentes significados lógicos y psicológicos; 

Independientemente de la relevancia del contenido, el alumno lo necesitará para trabajar, 

construir y, al mismo tiempo, determinar el nivel de significación subjetiva, lo que dará 

como resultado un aprendizaje significativo que es apropiado para la autorrealización o la 
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realización. asimilar, comprar y almacenar este contenido. (Chong, Chong, & Guerrero, 

2016) 

La educación también puede verse como un producto o producto de la interacción social, y 

en este contexto, es un proceso natural por su contenido y su forma de pensar. Aprende el 

tema de otros y de otros; Dentro de esta iniciativa, desarrolla su intelecto práctico y dudoso, 

y durante su vida crea nuevos conocimientos o cualidades mentales. Por lo tanto, uno de los 

más antiguos le gusta comprar otros, y así sucesivamente. Aquí, este estudio puede verse 

como un producto y un resultado de aprendizaje, no como un requisito normal para la 

educación, pero la posterior capacitación del producto requerirá hilo y desarrollo. (Chong, 

Chong, & Guerrero, 2016) 

La naturaleza y el aprendizaje basado en la naturaleza no se acortan o explican sobre la base 

de acciones o corrientes unificadas y cognitivas. Las alertas prácticas y las respuestas a ellas 

no pueden entenderse como un proceso mecánico normal, ya que todas las iniciativas 

intermedias y modulares son ignoradas por muchas variables, en particular, estudia el 

sistema nervioso central del sujeto. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Esto no es meramente el estudio de los efectos de las advertencias ecológicas conductuales 

y accidentales, sino también los estados emocionales, las motivaciones o las motivaciones 

que se preparan o acondicionan por medio de materiales y frutas neuronales. Una vez más, 

el estudio de los efectos de la dialéctica y, como consecuencia, los efectos de todos los 

factores determinantes o que ocurren en un tiempo y lugar en particular. (Chong, Chong, & 

Guerrero, 2016) 

El conocimiento es la condición y consecuencia de esta educación: la verdad objetiva no 

está clara y, sin aprender primero las leyes y principios que conducen a su cambio evolutivo 

teórico-temporal, no se ve afectada por esto. Las cualidades y las peculiaridades de las 

emociones que se necesitan para la autoconciencia, la rehabilitación y la resolución son 

importantes para exigirlo. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Establecer un sistema de información para la recuperación de información es crucial para 

alcanzar los objetivos. Cualquier aprendizaje relacionado con, o relacionado con, el 

aprendizaje consciente y consistente de lo que se aprende depende, en primer lugar, de la 

función de su regulación y facilidad de aprendizaje, una breve idea del resultado del 
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pensamiento gris y, como resultado, desde el punto de vista de las metas, los objetivos y la 

motivación del alumno. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Sin duda, es crucial que las variables internas de los sujetos se consideren como una 

percepción holística y sistemática de los elementos del comportamiento humano y el 

significado de su orden didáctico. Por lo tanto, estos aspectos deben tenerse en cuenta al 

desarrollar procedimientos o métodos de enseñanza que no pueden interactuar con la persona 

responsable de la transmisión personal de la información. desarrollar habilidades y 

habilidades relevantes. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

De la misma manera que en las conclusiones anteriores, será posible influir en la efectividad 

y efectividad del proceso de enseñanza de acuerdo con el modelo establecido de crítica: el 

camino más corto. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Si algunos escritores escriben alguna idea sobre sus pensamientos, entonces el análisis de 

los detalles no se interrumpirá, sino que se colocará en ciertas ubicaciones que son 

equivalentes a los subsistemas neuronales funcionales del centro. La subunidad de los 

subsistemas Formación o construcción de componentes o creación de ejemplos específicos 

del docente. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Luego construye en su propia mente los beneficios de su actividad nerviosa superior, su 

campo de conocimiento y su verdad objetiva, su conocimiento de varios aspectos; 

Comparando modelos que se pueden usar para resolver problemas específicos, se comparan 

los métodos de pensamiento analítico y especulativo que se pueden resolver en una situación 

problemática específica. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Del mismo modo, otros creen que el pensamiento basado en el aprendizaje es mucho mayor 

que los efectos de una serie de mecanismos que intentan adaptarse al entorno en el que actúa 

el organismo. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Inicialmente absorbe y luego se asimila. El organismo examina el entorno, toma algunos de 

sus componentes, los transforma y luego los combina sobre la base de la asimilación o los 

esquemas mentales de las acciones anteriores, los conceptos previamente aprendidos, todos 

ellos ajustando e integrando otros. Conceptos y desarrollo de nuevos sistemas. (Chong, 

Chong, & Guerrero, 2016) 
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En combinación, el organismo, a su vez, cambia su estructura a nivel del sistema nervioso 

central y se adapta a los nuevos aspectos de la realidad objetiva aprendida; En último 

análisis, la inteligencia acepta aplicar la verdad objetiva anterior. Es cierto que el concepto 

de Jean Piaget de la psicología genética estudia. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

Para el ser humano, su adaptación a varios medios de comunicación y la alegría de compartir 

en el arte y la ciencia se basan en sus grandes habilidades de aprendizaje. Aunque la 

comprensión del psicólogo y los detalles del proceso de enseñanza no están claros, ellos 

aceptan el principio básico cuando adoptan un nuevo modelo de comportamiento o cambian 

los existentes que afectan el futuro o las relaciones. (Chong, Chong, & Guerrero, 2016) 

La naturaleza y la severidad de la casa, los castigos, los premios y las recompensas nos dicen 

algo acerca de la teoría de la educación de los padres. Otros nunca recurren al castigo físico 

para sus hijos porque implica que la violencia es una forma aceptable de tratar con ellos. La 

mayoría de las personas trata de crear un terreno común entre los niños en las acciones que 

supuestamente deben cumplir con el castigo físico, incluso en tales casos. (Chong, Chong, 

& Guerrero, 2016) 

UNITY 3D 

Unity 3D es una de las plataformas de producción de videojuegos más completas disponibles 

en este momento. Para variadas consolas conocidas (PlayStation, Xbox y Nintendo) y de 

escritorio (computadoras, Linux y Mac), navegadores, teléfonos móviles y tabletas (incluso 

plataformas como iOS, Windows Phone y Android). (Narvaez, 30) 

Claves 

Cabe señalar que Unity es el editor 3D más simple y poderoso hoy en día. Podemos organizar 

cinco secciones principales en el editor: 

1. Explorador: tiene varios enlaces a la lista de proyectos. Pero esto es mucho más fácil 

que la diferencia entre lo que está en el programa. Todos los elementos que se usarán en 

texturas, saltos y juegos prefabricados: mantienen imágenes, escenas, grabaciones, 

audio. 

2. Inspector: Determine las características de visualización de los inspectores y los 

elementos del proyecto. Además, no es para el rescate de prefabricados lo que cambia la 
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velocidad de visualización de los sitios web, agregándolos a escenarios en los que puede 

cambiar los valores siempre que obtengan archivos. 

3. Jerarquía: como su nombre lo indica, es una lista de prioridades del proyecto que se 

mostrará. 

4. Escena: Este es un lugar donde el juego y la forma de construcción u otras personas 

están involucradas (cobertura, nivel 1, nivel 2, inicio de sesión). 

5. Juego: Donde se visualiza el juego que se está creando. 

(Narvaez, 30) 

Hay muchos ejemplos de juegos en el mercado. Puede echar un vistazo a los proyectos que 

están disponibles varios te dejaran con la boca abierta. (Narvaez, 30) 

 

Figura 27. Entorno de Unity 

Destacan muchos proyectos en 2D, pero en 3D están teniendo una importancia cada vez 

mayor. (Narvaez, 30) 

¿POR QUÉ NOS GUSTA UNITY3D? 

• Optimización de tiempo y multiplataforma: con Unity3D 5 (versión más nueva) puede 

exportar el juego a más de 20 plataformas (dispositivos móviles, consolas, 

computadoras, televisores, sitios web, realidad expandida, realidad virtual, etc.). un clic 

• Guardar activos: los activos son los elementos que componen el juego. Animaciones, 

modelos, sonidos y más. Unity3D tiene una tienda donde puedes encontrar todo lo que 
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necesitas para mejorar el juego, desde proyectos específicos hasta características 

específicas. También puede financiar sus propios activos y crear un videojuego. 

• Trabajando en todos los entornos: Unity3D aparece en medios 2D y 3D. 

• Interfaz simple y fácil de usar: tiene una interfaz simple para que los artistas verifiquen 

sus criaturas directamente en el motor, vean el resultado final del juego y lo conviertan 

a su propio motor. 

(Bravent, 2016) 

 

Figura 28. Escena de videojuego 

Physically-Based Shading Y Real-Time Global Illumination. 

Puede disfrutar de los juegos con ellos con gran calidad tanto en dispositivos móviles como 

en consolas de próxima generación. Además, en la Unidad 5, tenemos un mezclador de voz 

que nos permite controlar el sonido del juego y agregar efectos de sonido a través de flujos 

de trabajo mixtos. (Bravent, 2016) 

Por otro lado, nuestro PhysX 3.3 también tiene un nuevo motor de física 3D que mejora el 

rendimiento en nuevas plataformas multiproceso y agrega realismo a los conflictos y 

vehículos. También hay un nuevo sistema de simulación para objetos sólidos y telas. 

(Bravent, 2016) 
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Figura 29. Texturas en Unity 

¿Cómo creamos scripts? 

Se pueden usar algunos lenguajes de programación, pero los que más se utilizando son C# 

Y Javascrip, siendo el primero el de preferencia. (Bravent, 2016) 

Servicios de Unity3D 

Unity3D no es solo una herramienta de desarrollo de juegos. Tenemos muchos servicios 

para ayudarnos a administrar el juego. (Bravent, 2016) 

Novedades en Unity 3D 5 

Ya hay especificaciones de Unity3D 5, realmente es bastante interesante, hay muchas 

mejoras que me parecen muy interesantes, entre las más destacadas están: 

• Mejoras en los shaders (materiales y efectos en materiales)  

• Iluminación global en tiempo real en todas las plataformas (PC, Mac, Android, etc.) 

• Mejoras en los sistemas de sonido.  

• Un nuevo sistema para la plataforma web: WEBGL  

• Editor de Unity para sistemas de 64 bit.  

• Unity Cloud, un nuevo sistema de promoción de los productos. 

(Videojuegos, 2014) 

En especial haré mención a la de WEBGL, ya que no se necesitará el plugin de Unity3D 

para poder mostrar los gráficos ya que estará usando 3D nativo del navegador, o al menos 

eso me ha dado a entender. (Videojuegos, 2014) 
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En los sistemas de sonidos se van a poder ecualizar varios sonidos a la vez para ajustar todos 

los sonidos que hace nuestro personaje a la vez, por ejemplo, al correr nuestro protagonista 

escuchar los pasos, la respiración y la mochila del personaje, de esa manera ir ajustando el 

volumen de cada sonido y escuchar el resultado total en el momento. (Videojuegos, 2014) 

VERSION 5.6.4 

El primer lanzamiento público de Unity 5.6.4 le ofrece algunas mejoras, un par de cambios 

y una gran cantidad de correcciones. Lea las notas de la versión a continuación para obtener 

más detalles. (Unity, 2017) 

Mejoras 

Mejoras del complemento de representación nativa DX12: funcionalidad extra expuesta para 

trabajar con problemas de backbuffers / subprocesamiento fijo. 

Editor: cadenas de editor agregadas (perfilador, Unity remoto, etc.) para la segunda 

generación. iPad Pro. iOS: Se agregó el icono de la ranura de App Store a la configuración 

del reproductor de iOS (requerido por Xcode 9.0). (Unity, 2017) 

Cambios 

Editor: En el inspector de materiales "Habilitar la instalación" se cambia a "Habilitar la 

instauración de la GPU". VR: Google VR NDK actualizado a 1.80. 

Correcciones 

AI: NavMeshBuilder ahora puede usar mallas que no sean de lectura / escritura para generar 

NavMeshes en el modo de edición. 

Análisis: cambió los eventos de análisis enviados al nuevo protocolo. 

Android: 

• Se corrigió un error de compilación de sombreado en dispositivos que no admitían 

GL_FRAGMENT_PRECISION_HIGH. 

• Se corrigió el problema de la pantalla negra en el inicio en los dispositivos Android 

Oreo. (945338, 946060). 
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• Resources.Load ya no detiene LoadScene y LoadSceneAsync. 

• Buildpipe: no fuerces la firma de proyectos de gradle exportados. 

• Se corrigió una regresión que estaba causando la escala incorrecta de la pantalla de 

inicio. 

• Se solucionó el problema de tener muchos VBO asignados incluso para una escena 

vacía en Android durante el inicio de la aplicación. 

• Gradle: se agregó settingsTemplate.gradle para permitir la personalización del usuario. 

• VideoPlayer - Se corrigió un problema por el cual el video H264 no formaba un bucle 

en HTC One (OS 4.2.2). 

(Unity, 2017) 

Animación: 

• El canal alfa fijo se anima cuando está en modo de color lineal. 

• Reparación de eventos que no se dispararon durante CrossFade a 0F. 

• Se corrigió un bloqueo que se produjo durante la asignación de un AnimatorController 

incompleto almacenado en un AssetBundle. 

• Se corrigió un bloqueo al cambiar OverrideController durante la transición 

interrumpida. 

• Se corrigió una falla que causaba un tartamudeo en la curva de Animación al girar un 

GameObject en la ventana de Animación. 

• Se corrigió una regresión que impedía que los símbolos matemáticos se evaluaran en el 

campo de entrada de la ventana de Animación. 

(Unity, 2017) 

Paquetes de activos: 

• Se solucionó un problema por el que llamar a LoadAllAssets con un parámetro de 

tipo podía causar errores de carga. 

• Se corrigió un problema por el cual los valores flotantes de IK no se mezclaban si 

las animaciones se dividían entre dos paquetes de activos. 

(Unity, 2017) 
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Canalización de compilación: 

• Se corrigió un error por el que la ejecución de Unity en modo de proceso por lotes no 

seleccionaba el grupo de destino de compilación correcto al inicio. 

• Se corrigió el comportamiento del proceso de compilación para que todos los scripts se 

recompilaran si el proceso de compilación falla. 

• Reparación de iconos de aplicaciones independientes de OSX corruptos en 

determinadas situaciones. 

• Se corrigió una afirmación y una falla potencial al crear proyectos con materiales o 

colecciones de variantes de sombreado que hacía referencia a sombreadores faltantes 

(es decir, eliminados). 

• Se corrigió el bloqueo de GameReleaseCollector en la función recursiva. 

• Se corrigió la eliminación incorrecta del canal de malla cuando se usaba malla como 

emisor de forma en los sistemas de partículas. 

• Se corrigió un problema por el cual las escenas no se restauraban correctamente si se 

cancelaba el proceso de compilación. 

(Unity, 2017) 

Editor: 

• El registro de devolución de llamada fija falló el bloqueo de kMaxCallback al ingresar 

al modo de reproducción. 

• Se corrigió la iluminación incorrecta al cambiar a dispositivo metálico si el editor se 

inició en OpenGL. 

• Calcula el recuento de mipmap correctamente al importar texturas de NPOT con '-

nographics'. 

• Vulnerabilidad de seguridad resuelta UNITY-SEC-844-https: //unity3d.com/security. 

(Unity, 2017) 

Fundación: reparación de un falso spam de pérdida de memoria 

"ALLOC_TEMP_THREAD ha liberado las asignaciones" al llamar a 

PluginImporter.SetPlatformData. 
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GI: 

• Se corrigió un caso en el que la vista previa de la iluminación de objetos estaba vacía 

para mallas sin normales. 

• Se corrigió un problema por el cual la creación de una nueva escena en la ventana del 

proyecto afectaba la configuración de iluminación de otras escenas. 

• Sonda de reflexión de entorno fijo que no se actualiza cuando el usuario cambia el 

contexto del sombreador de Skybox. 

• Se corrigió la máscara de sombras en el renderizado hacia adelante cuando se usan 

múltiples luces direccionales. 

(Unity, 2017) 

Gráficos: 

• [Metal] Eliminado artefactos de lucha Z en ciertos dispositivos. 

• Se corrigió una falla al salir del reproductor de pantalla completa cuando se usaba la 

API de gráficos OpenGLCore. 

• Se corrigió un bloqueo cuando una Malla válida no tenía submenús. 

• Se corrigió un bloqueo al asignar Malla (no válida) a SkinnedMeshRenderer desde el 

script en un reproductor independiente. 

• Se corrigió un bloqueo cuando faltaba la superficie de profundidad en la configuración 

RenderTarget, es decir, GrabPass. 

• Se corrigió un error al intentar usar RenderTexture de 16 bits en sistemas que no los 

soportaban. 

• Se corrigió una falla al usar Compute Shader con un gran número de grupos de hilos, 

es decir, más de 500,000. 

• Se corrigió un bloqueo cuando se instaló el cargador Vulkan pero no se instalaron 

controladores y Vulkan se utilizó como la API predeterminada. 

• Se reparó un caso raro cuando la compilación del sombreador falló con el mensaje de 

error "No se pudieron encontrar los parámetros de un sombreador D3D9 compilado". 

• Se corrigió una falla rara cuando se habilita el procesamiento por lotes dinámico. 

• Se corrigió un problema por el que la cámara de visualización múltiple no se procesaba 

después de volver a cargar la escena con SceneManager.LoadScene (). 
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• Se corrigió un problema por el cual Terrain no mostraba estructura alámbrica en modo 

de malla sombreada. 

• Se corrigió el procesamiento dinámico de lotes sobreescribiendo el flujo de color del 

vértice en mallas no texturizadas. 

• Se corrigió una representación incorrecta en Metal después de cambiar de una escena 

que llamaba a Shader.SetGlobalTexture con textura cubemap. 

• Se han solucionado los sombreadores de carga en una colección de variante que no 

carga las variantes de todos los pases que coinciden. 

• Se corrigió la pérdida de memoria en la vista de escena del Editor. 

• Fixed Mesh se compensa y escala cuando se accede a la propiedad 'malla' en un 

MeshFilter en un GameObject estático y se habilita el procesamiento por lotes estático. 

• Eliminación de oclusión fija de sombras dentro de la línea de visión de la cámara. 

• Arreglado el TrailRenderer que no registra la primera posición cuando se lo instancia 

con una posición y un valor de rotación. 

• Se mejoró la documentación para explicar cuando se usa Graphics.Blit para un objetivo 

nulo, se puede redirigir a una textura si la cámara principal tiene una RenderTexture 

como objetivo. 

• Asegúrese de que no se creen texturas con una cuenta de mip demasiado alta en Metal. 

• Se corrigió la "Advertencia de perfilado de GPU embaldosada: la superficie de color 

RenderTexture no se borró / descartó haciendo ..." en Unity al emular OpenGL ES 2.0 

o 3.0. 

• Se corrigió un error al crear una pantalla de inicio con solo una imagen de fondo de 

retrato. 

• Se corrigió un bloqueo cuando la creación de instancias estaba habilitada en un material 

específico. 

• Se corrigió una falla en la condición de carrera cuando se usaban trabajos de gráficos 

nativos. 

• Se corrigió una falla rara causada por una representación recursiva, es decir. 

Camera.Render () o Water rendering. 

• Renderización de iluminación fija cuando se usan cámaras múltiples y al menos una 

cámara se procesa en RenderTexture. 

• Corrigió la pérdida de memoria en Texture2DArray y CubeMapArrayTexture. 
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• Se corrigió la vista previa de la malla de navegación en la vista de escena afectada por 

la iluminación. 

• Corrigió los problemas de representación cuando se usaba una cámara con 

RenderTexture y una ventana gráfica no completa. 

• Se corrigió el bloqueo del tiempo de ejecución al modificar la malla pelada y se habilitó 

la función de protección de la GPU. 

• Se eliminó el código que intenta volver a utilizar los búferes de geometría dinámica para 

múltiples representaciones; había demasiados casos extremos para detectar 

confiablemente cuándo era posible. 

(Unity, 2017) 

IL2CPP: 

• Agregó un cheque adicional para un método con un cuerpo, pero una lista de 

instrucciones vacía para evitar un bloqueo en IL2CPP. 

• Métodos de llamada fija System.Collections.Generic.IDictionary2 <K, V> en objetos 

nativos que implementan la interfaz Windows.Foundation.Collections.IMap2 <K, V> 

del código administrado y que llaman a Windows.Foundation.Collections.IMap2 <K, 

V> métodos en objetos administrados que implementan la interfaz 

System.Collections.Generic.IDictionary2 <K, V> desde el código nativo. 

• Métodos de llamada fija Windows.Foundation.Collections.PropertySet que derivan de 

la interfaz IDictionary`2 <string, object> del código administrado. 

• Corrigió un posible bloqueo con la clase RegionInfo en mscorlib.dll fue eliminado 

incorrectamente por el enlazador de código administrado. 

• Se corrigió un problema con la configuración de los campos de tipo enum en .NET 4x 

con relfection usando un valor entero. 

• Previene un error de compilación en el código generado para algunas aplicaciones de la 

Tienda Windows. 

• Previene una falla durante la conversión de código cuando una llamada de método 

restringida se realiza en un tipo volátil. 

(Unity, 2017) 
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Entrada: Se corrigió un problema en Windows donde IME para chino, japonés y coreano 

estaba habilitado al escribir, aunque no estaba enfocado en un campo de texto. 

iOS: 

• Se corrigió un bloqueo cuando se indicaba Low Memory muy temprano. 

• Se corrigió un bloqueo ocasional en iOS al usar UnityWebRequest. 

• Se corrigió el comportamiento subyacente del reproductor de iOS para hacer que la 

ventana de Unity fuera la ventana clave después de un cambio de orientación. Esto 

causaba problemas cuando, por ejemplo, se intentaba abrir una URL cuando se iniciaba 

FBlogin a través del SDK de Facebook de Unity cuando estaba en modo retrato 

automático. 

• Se corrigió '¡Toque añejo detectado!' mensaje de error que apareció después de 

minimizar, volver a abrir una aplicación y comenzar a tocar la pantalla con varios dedos. 

• Corrigió problemas de compilación de trampolines para el simulador iOS 11. 

• Corregido: Cardboard Enable Transition View. 

(Unity, 2017) 

Linux: Se corrigió la búsqueda del complemento nativo cuando el complemento se marcó 

como compatible con x86 y x86_64. 

OSX: 

• Solución para pérdida de memoria en LocalFileSystemOSX :: Enumerate cuando se usa 

AssetDatabase.CopyAsset. 

• La reparación de VSync no funciona en OpenGL Editor. 

• Fixy VSync for Metal en OSX 10.13 para seguir la configuración de calidad. 

(Unity, 2017) 

Partículas: 

• Se corrigió un bloqueo cuando el script cambiaba el nivel de calidad en el tiempo de 

ejecución mientras Shuriken estaba activo. 

• Se eliminó la sincronización innecesaria entre los hilos principales y gráficos mejorando 

el rendimiento cuando se está procesando más de una cámara. 
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• Se corrigió un bloqueo cuando no existía un GameObject sub-emisor. 

• Se corrigieron los problemas al actualizar instancias de sistema de partículas 

prefabricadas. 

• Restaurar el modo "Mostrar Seleccionado" a la Ventana del Editor de Sistema de 

Partículas. 

(Unity, 2017) 

Física: 

• Deja de emitirse una advertencia inválida a la consola al destruir un componente 

CompositeCollider2D. 

• Se solucionó un problema por el cual ContactPoint2D.normalImpulse y 

ContactPoint2D.tangentImpulse siempre eran cero al acceder a través de devoluciones 

de llamada. 

(Unity, 2017) 

Plataformas: se corrigió un bloqueo cuando se pasaba '-cleanedLogFile' pero no se daba 

ningún nombre de archivo de registro. 

Profiler: Se corrigió la pérdida de memoria cuando la conexión cambiaba de reproductor a 

editor. 

Secuencias de comandos: 

• Evite que se produzca un desbordamiento de pila en la lógica de liveness de Unity (GC 

de activo). 

• Se corrigió una falla si el delegado se creaba en un tipo genérico no inflado. 

• Se corrigió un bloqueo cuando se encontró un código IL no válido. 

• Se corrigió una falla cuando se usaba el código de operación Ldflda y faltaba la 

verificación nula. 

• Se corrigió el error del depurador de "No se puede avanzar" al intentar pasar por encima 

de los bloques de código muerto. 

• Fixed Marshal.StructureToPtr cuando un tipo de campo era una matriz 

multidimensional de tipos blittables. 



63 
 

• Aumento de MarshalDirectiveException en lugar de anulación cuando se encontró una 

directiva de cálculo de matrices no válida. 

• Se corrigió un posible problema de recarga de dominio en el modo de reproducción al 

intentar validar los guiones. 

• Problema de alineación fija para enteros y dobles de 64 bits en Android y otras 

plataformas ARMv7 que no sean iOS. 

• Se corrigió un problema por el cual el depurador administrado en Windows estaba 

bloqueado cuando se desactivaron todos los scripts con OnAudioFilterRead. 

• Previene una falla durante la conversión de código cuando una llamada de método 

restringida se realiza en un tipo volátil. 

(Unity, 2017) 

Shaders: 

• Solucionó un problema interno que causaba que el mismo sombreador se construyera 

de forma diferente como parte de un AssetBundle en cada ejecución de compilación 

sucesiva. Esto solo afectó a ciertos sombreadores y solo se produjo en macOS. 

• Corrigió los errores de compilación del sombreador GLSL debido a la falta del 

especificador de precisión predeterminado. 

• Vulkan: se corrigió una rara generación de shader incorrecta en expresiones con 

máscaras de escritura. 

(Unity, 2017) 

Terreno: 

• Se ha solucionado un bloqueo que podría producirse cuando hay una gran cantidad de 

terrenos con árboles SpeedTree. 

• Se corrigió un problema por el cual los mensajes de error sobre JobTempAlloc 

aparecían en el registro de salida del jugador si se usaban árboles en un terreno. 

(Unity, 2017) 

UI: Se ha solucionado el bloqueo de la unidad al deshacer la eliminación de un prefabricado 

con un elemento UI. 
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UnityWebRequest: 

• Asegúrese de que los encabezados estén disponibles en UnityWebRequest solo después 

de que se hayan recibido todos. 

• Se corrigió una posible congelación en iOS, al ejecutar múltiples UnityWebRequests 

con scripts de controlador de descarga personalizados. 

• Se arregló la disponibilidad temprana del código de estado cuando UnityWebRequest 

aún se estaba ejecutando. 

• Se corrigieron posibles problemas que abortaban UnityWebRequest cuando se utilizaba 

un script de controlador de descarga personalizado. 

(Unity, 2017) 

Plataforma Universal de Windows: 

• Se corrigió la creación de proyectos UWP generados con Visual Studio 2017.3 cuando 

se utilizaba el back-end de scripts .NET. 

• Se solucionó el problema por el cual bloquear el mouse en el reproductor UWP 

ocasionaba valores incorrectos devueltos por Input.GetAxis () en la próxima 

actualización. 

(Unity, 2017) 

VR: 

• Se corrigió una afirmación IsMatrixValid (matriz) cuando el ojo objetivo de la cámara 

se ajustó a la izquierda o a la derecha. 

• Se corrigió un problema por el cual el ojo derecho no se renderizaba con el renderizado 

de paso único y la cámara permitía habilitar HDR. 

• Se corrigió un problema por el cual CommandBuffer.Blit no funcionaba cuando se 

usaba en CameraEvent.AfterEverything. 

• Rendimiento de renderizado mejorado de las aplicaciones Daydream y Gear VR. 

• Los valores de _MainTex_ST ahora son correctos en modo no VR. 

• Fijo - La configuración de convergencia estéreo no tiene impacto real. 

• Fixed blit a RT temporal sin configurar _MainTex_ST. 
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• Eliminó algunos trabajos de GPU innecesarios al final del marco para aplicaciones de 

realidad virtual. 

• Los botones de volumen fijo no ajustan el sonido para las aplicaciones de Google Cartón 

una vez que se han lanzado. 

(Unity, 2017) 

VUFORIA 

Vuforia - SDK, que le permite crear aplicaciones avanzadas basadas en la realidad; 

Desarrollado con Vuforia, el dispositivo utiliza la "lente mágica" estrechamente vinculada 

a la pantalla del dispositivo con elementos del mundo real (por ejemplo, letras, imágenes, 

etc.). Al igual que Wikitude, la cámara refleja visualizaciones en el mundo virtual, como 

modelos, bloques de texto, imágenes y más a través de la pantalla del dispositivo. (Cruz, 

2014) 

¿Cómo funciona? 

Vuforia utiliza la pantalla de la cámara del dispositivo combinada con datos del acelerómetro 

y del giroscopio para examinar el mundo. Vuforia usa la visión de la computadora para 

entender lo que 've' en la cámara para crear un modelo de entorno. Después de procesar los 

daos, el sistema puede ubicarse de manera pura y dura en el mundo, sabiendo sus 

coordenadas: dónde es arriba, abajo, izquierda, derecha, etc. Lo que hagas con ésto depende 

de tus objetivos de desarrollo. (Megali, 2016) 

Hay múltiples posibilidades: 

Usando coordinadas del Mundo: Cualquier clase de objeto puede ser exhibido usando alguna 

referencia arbitraria, ignorando obstáculos reales, pero considerando la ubicación obtenida 

en el mundo. El objeto puede estar fuera de la vista y continuar "existiendo" en la misma 

posición. Éste es un sistema similar al utilizado por Pokémon GO. (Megali, 2016) 

Reconociendo targets (objetivos): Vuforia puede buscar imágenes específicas como 

"targets". VuMarks, por ejemplo, una imagen del estilo de código QR altamente reconocida 

por el sistema, puede ser usada como puntos ancla o referencias para cualquier clase de 

objeto proyectado en el mundo. Una revista pudiera ser "expandida" con este recurso, con 

páginas que incluyan fabulosas interacciones como videos, audios, etc. (Megali, 2016) 
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Reconociendo objetos simples: objetos simples como cuadros y cilindros pueden ser 

reconocidos y usados como puntos ancla. Este método es útil para reconocer paquetes y 

hacerlos interactivos. (Megali, 2016) 

Reconociendo objetos complejos: Vuforia también puede buscar objetos complejos, como 

juguetes, partes de computadoras, gadgets, etc. Esos objetos son previamente escaneados, 

conforme a requerimientos específicos, y después pueden ser reconocidos por el sistema. 

Esta funcionalidad puede usarse, por ejemplo, para convertir juguetes en criaturas que 

cobran vida, o para crear asistencia interactiva en el área de la mecánica o a personas que 

brindan un servicio a la comunidad. (Megali, 2016) 

Buscando palabras: palabras en idioma inglés también pueden ser comprendidas por 

Vuforia. El sistema puede buscar palabras específicas y dirigir alguna interacción en ellas. 

Esto podría ser útil para herramientas de aprendizaje para niños o para traducción de 

lenguaje. (Megali, 2016) 

Reconociendo el terreno del mundo: Una de las características más poderosas disponibles 

en Vuforia es la capacidad de reconocer el mundo como es. Vuforia le permite al usuario 

escanear su ambiente y puede hacer algún proceso para interpretar el mundo al crear una 

visión de computadora en 3D del mundo real y sus objetos. Imagina un juego similar a 

Pokémon GO donde los Pokemones pueden esconderse detrás de objetos reales. ¿No sería 

fabuloso? (Megali, 2016) 

Desarrollando con Vuforia 

Vuforia es compatible con sistemas múltiples. Su kit de desarrollo de software (SDK) está 

disponible para Android, iOS, UWP y Unity. Una vez que descargues e instales el SDK, 

necesitarás registrarte para tener una cuenta de desarrollador y crear una clave de aplicación 

antes de empezar a codificar. (Megali, 2016) 

Aunque Vuforia es compatible con muchos sistemas, la forma más fácil de crear 

experiencias de RA adictivas utilizando su SDK es definitivamente usando Unity. No me 

malinterpretes, puedes accesar a casi todo lo que ofrece Vuforia cuando se desarrolla 

directamente para Android o iOS. Sin embargo, el proceso es mucho más simple cuando se 

usan los prefabs ofrecidos en el SDK de Vuforia para Unity. (Megali, 2016) 
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Targets de Vuforia 

Como se mencionó antes, Vuforia puede buscar 'targets' (objetivos) en la pantalla de la 

cámara para crear puntos ancla o referencias para ser usadas por experiencias de RA. Esos 

targets pueden asumir muchas formas, y cualquier archivo que ha sido procesado 

previamente por el gestor de target de Vuforia puede ser reconocido. Los targets pueden ser 

creados por el desarrollador o creados por el usuario durante la ejecución. (Megali, 2016) 

Image Targets (Objetivos Imagen) 

Cualquier clase de imagen puede ser un Image Target de Vuforia. Sin embargo, mientras 

más detallada e intrincada es la imagen, mejor será reconocida por el algoritmo. Muchos 

factores serán parte del cálculo de reconocimiento, pero básicamente la imagen debe tener 

un nivel razonable de contraste, resolución, y elementos distintivos. Una fotografía del cielo 

azul no funcionaría muy bien, pero una imagen de césped funcionaría correctamente. Image 

Targets pueden ser incluidos en la aplicación, creados después y subidos a la aplicación a 

través de un sistema en la nube, o directamente creados en la aplicación por el usuario. 

(Megali, 2016) 

 

Figura 30. Reconociendo target. 
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VuMarks 

Un VuMark funciona muy similarmente a un Código QR; sin embargo, es mucho más 

versátil. Puede asumir muchas formas y colores y adaptarse a un gran número de entornos. 

Su mayor ventaja es que está en total conformidad con el algoritmo de reconocimiento de 

Vuforia y será fácilmente 'encontrado' por cualquier aplicación de RA de Vuforia. Vuforia 

también ofrece un plugin de Adobe Illustrator que crea VuMarks. (Megali, 2016) 

Cylinder y Cube Targets 

También es posible usar cubos y cilindros como Image Targets. Esto es muy apropiado para 

crear adicción con paquetes del producto. Una vez reconocido, el objeto primitivo es usado 

como un punto ancla y parece existir en la visión de la computadora del sistema, permitiendo 

a los objetos virtuales interactuar directamente con el primitivo. El objeto virtual pudiera 

rastrear la posición y orientación del objeto real, por ejemplo. (Megali, 2016) 

 

Figura 31. Cilindros y cubos en AR. 

Objetos como Targets 

Uno de las funcionalidades más interesantes de Vuforia es la posibilidad de reconocer 

objetos complejos. Un juguete, un teléfono, una placa de computadora y otras clases de 

objetos pueden ser usados como targets u objetivos. 
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Para usar este recurso, tienes que escanear el objeto usando la herramienta Vuforia Object 

Scanner (escáner de objetos de Vuforia), que se ejecuta sólo en los Galaxy S6 y S7 de 

Samsung. El escaneo de datos es subido al Vuforia Target Manager (gestor de target de 

Vuforia), y el objeto escaneado será reconocido por cualquier dispositivo compatible usando 

esos datos. (Megali, 2016) 

Gestionando Targets 

Hay múltiples formas de crear un target: 

• La aplicación puede incluir una serie de targets. 

• La aplicación puede recibir targets online a través del sistema en la nube ofrecido por 

Vuforia. 

• Los mismos usuarios pueden usar la cámara del dispositivo para crear un target. 

Como desarrollador, no tienes mucho control sobre cómo el usuario creará su objetivo; todo 

lo que puedes hacer es proporcionar al usuario algunos consejos sobre cómo elegir una 

imagen apropiada como target. Sin embargo, la situación es diferente para los targets 

procesados usando el Target Manager. (Megali, 2016) 

 

Figura 32. Tipos de targets. 
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El portal de desarrollador de Vuforia nos ofrece la herramienta Target Manager (Gestor de 

Target) para ayudar a gestionar todos los targets de nuestra aplicación. El gestor es muy fácil 

de usar: creas una base de datos para guardar los targets, subes un archivo que corresponde 

a un target, y esperas hasta que el archivo es procesado. El target recibirá un ID único y un 

score relacionado con que tan reconocible es y luego llegará a ser parte de la base de datos, 

disponible para descargarse o para almacenarse en la nube. (Megali, 2016) 

Hay tres diferentes tipos de base de datos de targets: 

• Device Databases son bases de datos locales de targets imágenes u objetos que son 

guardados en el dispositivo del usuario. 

• VuMark Databases son bases de datos locales de VuMarks que son guardados en el 

dispositivo del usuario. 

• Cloud Databases son bases de datos de Image Targets guardados online y consultados 

en internet. 

(Megali, 2016) 

Smart Terrain 

Cuando se desarrolla una aplicación de Vuforia en Unity, hay una opción realmente 

emocionante, el Smart Terrain. Le permite a una aplicación replicar mallas 3D de objetos 

vistos por la cámara. 

El proceso funciona como un escaneo, donde el usuario utiliza la cámara del dispositivo 

como un escáner 3D. Mientras la cámara escanea el entorno, la aplicación crea modelos 3D 

de los objetos reconocidos, dando a la aplicación la posibilidad de ajustar el escenario al 

mundo real, creando una experiencia profundamente entretenida. (Megali, 2016) 

IPEVO 

La pizarra interactiva inalámbrica IPEVO o IW2 transforma su pantalla ancha en una 

pantalla táctil interactiva que le permite escribir y escribir profundamente sobre su educación 

y su empresa. Puede administrar de forma remota su computadora (y pantalla) porque IW2 

es compatible con diferentes tipos de aplicaciones. Y todo esto, independientemente de la 

marca o modelo de su proyector. (IPEVO, 2017) 
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Dos formas de usar IW2 

 

Figura 33. Lápiz interactivo como cursor. 

Utilizar el lápiz interactivo como cursor del ordenador 

El lápiz interactivo funciona como un mouse y transforma cualquier superficie en una 

pantalla táctil. Usa el lápiz intuitivamente para realizar tareas de rutina con el mouse. 

Nota: El lápiz interactivo puede realizar el cursor del mouse, por ejemplo, haciendo doble 

clic y arrastrando. Sin embargo, algunas cosas no se pueden hacer con un lápiz como colocar 

el cursor en algún elemento. (IPEVO, 2017) 

 

Figura 34. Anotador de texto. 

Anotador de texto e imágenes 

Utilizando el programa gratuito IPEVO Annotator de anotación en pantalla, puede dibujar 

y escribir directamente en la pizarra interactiva. Puede incluso dibujar en la parte superior 

del vídeo en directo de la cámara de documentos. Consiga llegar a su audiencia e incluya 

aclaraciones en sus materiales. (IPEVO, 2017) 

Como funciona IW2 

IW2 está compuesto por tres dispositivos: el lápiz interactivo, la cámara sensor y el receptor 

inalámbrico (incorporado en la parte inferior del lápiz interactivo). El lápiz interactivo emite 
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señales de infrarrojos al contacto o al pulsar el botón IPEVO del lápiz. Como la cámara 

sensor funciona de la misma manera que el ojo humano, es necesario asegurarse de que 

cualquier contacto o movimiento realizado con el lápiz interactivo pueda ser “visto” y 

detectado por la cámara sensor. Después de detectar la ubicación física del lápiz, la cámara 

sensor envía esta información de forma inalámbrica a través del receptor inalámbrico 

pareado (que debe estar conectado al puerto USB del ordenador) a su ordenador, que después 

traduce el movimiento del lápiz en movimiento del cursor. (IPEVO, 2017) 

 

Figura 35. Función IW2. 

GIMP 

¿Qué es GIMP y para qué sirve? 

GIMP es el acrónimo para GNU Image Manipulation Program. Es un programa libre 

apropiado para tareas como retoque fotográfico, y composición y edición de imagen. Es 

especialmente útil para la creación de logotipos y otros gráficos para páginas web. Tiene 

muchas de las herramientas y filtros que se esperaría encontrar en programas comerciales 

similares, así como algunos interesantes extras. (M. Albarrán, 2016) 

GIMP es un programa ideal para retocar, componer y editar imágenes. De hecho, se ha 

convertido en alternativa a Photoshop en algunos casos. En la actualidad, también existen 

adaptaciones propias para Windows y Mac OS X. Es capaz de importar archivos pdf o 

imágenes vectoriales svg. (M. Albarrán, 2016) 

Permite seleccionar todo tipo de formas gracias a las herramientas de selección (rectangular, 

esférica, varita mágica, lazo manual etc.). • Tijeras inteligentes. • Brocha de curado para 

rectificar errores. • Filtros para modificar el aspecto de las fotografías. • Amplio catálogo de 

efectos y tratamientos de imágenes. (M. Albarrán, 2016) 
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5.3.MARCO CONCEPTUAL 

Realidad Virtual: Es un entorno de escenas u objetos de apariencia real. La acepción más 

común refiere a un entorno generado mediante tecnología informática, que crea en el usuario 

la sensación de estar inmerso en él. 

Aprendizaje: Adquisición del conocimiento, por medio del estudio, el ejercicio o la 

experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para aprender algún arte u oficio. 

Smartphone: Teléfono celular con pantalla táctil, que permite al usuario conectarse a 

internet, gestionar cuentas de correo electrónico e instalar otras aplicaciones y recursos a 

modo de pequeño computador. 

Realidad Aumentada: La realidad aumentada es el término que se usa para definir una 

visión directa o indirecta de un entorno físico del mundo real, cuyos elementos se combinan 

con elementos virtuales para la creación de una realidad mixta en tiempo real. 

Pizarra Digital: Sistema tecnológico, generalmente integrado por un ordenador y un video 

proyector, que permite proyectar contenidos digitales en un formato idóneo para 

visualización en grupo. 

Programación: Proceso de diseñar, codificar, depurar y mantener el código fuente de 

programas computacionales. 

Modelado 3D: Proceso de desarrollo de una representación matemática de cualquier objeto 

tridimensional (ya sea inanimado o vivo) a través de un software especializado. 

Robótica: Técnica que se utiliza en el diseño y la construcción de robots y aparatos que 

realizan operaciones o trabajos, generalmente en instalaciones industriales y en sustitución 

de la mano de obra humana. 

Electrónica: Parte de la física que estudia los cambios y los movimientos de los electrones 

libres y la acción de las fuerzas electromagnéticas y los utiliza en aparatos que reciben y 

transmiten información. 

Tecnología: Técnicas, objetos, procedimientos o avances caracterizados por la innovación 

en cualquier ingeniería o ciencia, y sirve para satisfacer una necesidad. 
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Brainstorming: Esto ayuda a que las personas dejen esa zona de estancamiento a través de 

sus formas de pensamiento normales. 

Educación: Formación destinada a desarrollar la capacidad intelectual, moral y afectiva de 

las personas de acuerdo con la cultura y las normas de convivencia de la sociedad a la que 

pertenecen. 

Software: Conjunto de programas y rutinas que permiten a la computadora realizar 

determinadas tareas. 

Accesibilidad: Posibilidad de acceder a cierta cosa o facilidad para hacerlo. 

Imágenes: Representación visual o mental que se tiene de un objeto. 

Videos: Tecnología de la grabación, procesamiento, almacenamiento, transmisión de 

imágenes y reconstrucción por medios electrónicos digitales o analógicos de una secuencia 

de imágenes que representan escenas en movimiento. 

Multimedia: Está destinado a la difusión por varios medios de comunicación combinados, 

como texto, fotografías, imágenes de video o sonido, generalmente con el propósito de 

educar o de entretener. 

Digitalización 3D: Un concepto que lleva la representación 3D de un producto tradicional 

en la nueva realidad de un mundo físico y virtual gracias a los visores como la Realidad 

Aumentada. 

Somnium: Lentes de realidad virtual, elaborados en Ecuador. 

Inmersión: Entorno generado mediante tecnología informática, que crea en el usuario la 

sensación de estar inmerso en él. 
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Factibilidad Operativa 

Las ventajas que ofrece a la educación la PIVRA son varias, debido a que desarrolla una 

mejor eficacia en aspectos de enseñanza y aprendizaje, evoluciona el material multimedia 

utilizado por los docentes, y de esta manera sumerge al estudiante en el contenido de estudio 

de manera virtual. 

Factibilidad Técnica 

La propuesta es factible debido a que el laboratorio de robótica de la carrera de Ingeniería 

en Sistemas Computacionales de la UNESUM cuenta con el equipo informático ideal para 

la implementación de la PIVRA. 

Descripción 

La aplicación a realizar, servirá para el mejor aprendizaje de los estudiantes, ya que 

actualmente el que se utiliza, es un poco ortodoxo, la manera en que las nuevas tecnologías 

aportan una mejor optimización al momento de aprendizaje, facilita a gran escala el 

desarrollo de nuevos métodos para el mismo y así podemos evitar caer en lo mismo de 

siempre. 

Gracias a la PIVRA los estudiantes podrán obtener una mejor apreciación de la materia 

impartida al momento de desenvolverse en las clases, ya que gracias a la RA incluida en las 

mismas, hará de estas una manera más dinámica y divertida de recibirlas. 
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VI. HIPOTESIS 

Con la implementación de la pizarra virtual con realidad aumentada en el laboratorio de 

electrónica y robótica se busca mejorar la enseñanza de los estudiantes de la carrera de 

Ingeniería en Sistemas Computacionales mediante el aprendizaje interactivo. 

6.1.VARIABLE DEPENDIENTE 

Laboratorio de electrónica y robótica. 

6.2.VARIABLE INDEPENDIENTE  

Pizarra virtual con realidad aumentada.
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VII. METODOLOGIA 

En la presente investigación el tipo de estudio utilizado fue el método descriptivo con el fin 

de conseguir información exacta de la situación actual del empleo de herramientas virtuales 

en la enseñanza de los estudiantes, para esto se realizó una investigación de carácter 

inductivo, analítico y bibliográfico. 

7.1.METODOS 

Método Inductivo: mediante este método se permitió analizar las carencias de la aplicación 

de herramientas tecnológicas, mediante la implementación de una PIVRA en el laboratorio 

de electrónica y robótica de la carrera INSISCOMP de la UNESUM. Y de esta manera poder 

fortalecer el aprendizaje interactivo que imparten los docentes hacia los estudiantes. 

Método Analítico: mediante este método se pudo obtener un análisis acerca de la 

factibilidad del proyecto, mediante la aplicación de encuestas a los estudiantes, y con el 

método estadístico que va de la mano con este, se pudo representar los resultados mediante 

gráficos. 

Bibliográfico: este método se utilizó para examinar fuentes de información científica que 

permitió asentar la investigación, la cual se basa de manera notable en el proyecto. 

7.1.1. POBLACION 

En la presente investigación se tomó como elemento de análisis a estudiantes de la carrera 

INSISCOMP de la UNESUM, de la cual se escogieron a estudiantes de 3o a 9o semestre, 

sumando un total de 151. 

7.1.2. MUESTRA 

Tomando en cuenta la fórmula para el cálculo de muestras con la población conocida, el 

resultado es el siguiente: 

𝑛 =
𝑁

𝑒2(𝑁 − 1) + 1
 

𝑛 =
151

0.052(151 − 1) + 1
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𝑛 =
151

0.0025(150) + 1
 

𝑛 =
151

0.375 + 1
 

𝑛 =
151

1.375
 

𝑛 = 110 

Donde:  

n = Resultado de muestra. 

N = Total de población. 

E = Limite de error de muestra 1% (0,01) y 9% (0,09) 

7.2.TECNICAS 

Encuesta: dicha técnica permitió la recopilación de información por parte de los estudiantes 

y docentes, acerca de su punto de vista sobre la mejora al momento de impartir las clases, 

para que estas sean de más interactivas. 

7.3.RECURSOS  

Talento Humano 

• Estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales de la 

Universidad Estatal del Sur de Manabí. 

• Docentes. 

• Coordinador de la carrera. 

• Tutor del proyecto de investigación. 

• Ejecutor de la investigación. 

Recursos Materiales 

• Resma de hojas 

• Tinta 
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• Copias 

• Impresiones 

• Carpetas 

Tecnológico 

• Internet 

• Computador 

• Impresora
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VIII. PRESUPUESTO 

Tabla 1. Presupuesto. 

DESARROLLO DE LA 

APLICACIÓN 
CANTIDAD 

PRECIO 

UNITARIO 

PRECIO 

TOTAL 

Dispositivo 1 $        360.00   $       360.00  

Computador 1 $        250.00  $       250.00 

Licencia 1 $          16.95  $         16.95 

Implementación 1 $          20.00  $         20.00 

Artículos de Oficina  
  $           5.00 

Internet 6 $          26.00   $       156.00  

Impresiones 4 $            6.00   $         24.00  

Anillados 3 $            2.00   $           6.00  

Empastados 1 $          15.00   $         15.00  

Subtotal      $       852.95  

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel
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IX. ANALISIS Y TABULACION  

1. ¿CREE USTED QUE LA CARRERA CUENTA CON TECNOLOGIA ACTUAL? 

Tabla 2. Cuadro de Referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 27 24,55 

NO 83 75,45 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 1. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 75% de los resultados obtenidos 

corresponden al No y el 25% corresponden al Si. 

De esta manera se concluye que el la mayoría de los estudiantes encuestados concuerdan 

que la carrera no cuenta con tecnología actual. 

 

 

SI

25%

NO

75%
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2. ¿CONOCE USTED QUE ES UNA PIZARRA DIGITAL? 

Tabla 3. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 74 67,27 

NO 36 32,73 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 2. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 67% de los resultados obtenidos 

corresponden al Si y el 33% corresponden al No. 

De esta manera se concluye que la mayoría de los estudiantes encuestados conocen lo que 

es una pizarra digital. 

 

 

 

 

SI

67%

NO

33%
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3. ¿SABE CUAL ES LA FUNCION QUE ESTA CUMPLE? 

Tabla 4. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 62 56,36 

NO 48 43,64 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 3. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 56% de los resultados obtenidos 

corresponden al Si y el 44% corresponden al No. 

De esta manera se concluye que un porcentaje significativo de los estudiantes encuestados 

conocen la función de las pizarras digitales. 

 

 

 

 

SI

56%

NO

44%
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4. ¿HA TRABAJADO CON ESTE DISPOSITIVO ANTERIORMENTE? 

Tabla 5. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 21 19,09 

NO 89 80,91 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 4. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 81% de los resultados obtenidos 

corresponden al No y el 19% corresponden al Si. 

De esta manera se concluye que la mayoría estudiantes encuestados no han trabajado nunca 

con una pizarra digital. 

 

 

SI

19%

NO

81%
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5. ¿QUE TRABAJOS HA REALIZADO CON EL DISPOSITIVO? 

Tabla 6. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

JUEGOS 13 11,61 

EXPOSICIONES 31 27,68 

ACTIVIDADES 

PEDAGOGICAS 
13 11,61 

NINGUNO 55 49,10 

TOTAL 112 100,00 

 

GRAFICO 5. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, los resultados obtenidos son los 

siguientes, 49% ningún trabajo, 28% exposiciones, 12% actividades pedagógicas y 11% 

juegos. 

De esta manera se concluye que un porcentaje significativo de estudiantes encuestados no 

han realizado ningún trabajo con el dispositivo. 

 

 

JUEGOS
11%

EXPOSICIONES
28%

ACTIVIDADES 
PEDAGOGICAS

12%

NINGUNO
49%
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6. ¿CONSIDERA USTED QUE LAS PIZARRAS INTERACTIVAS DIGITALES SON 

DISPOSITIVOS PARA AYUDAR A QUE EL APRENDIZAJE SEA DIDACTICO? 

Tabla 7. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 80 72,73 

NO 30 27,27 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 6. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 73% de los resultados obtenidos 

corresponden al Si y el 27% corresponden al No. 

De esta manera se concluye que de los estudiantes encuestados la mayoría consideran que 

las pizarras digitales son dispositivos para ayudar a que el aprendizaje sea didáctico. 

 

 

SI
73%

NO
27%
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7. ¿ESTARIA DE ACUERDO QUE ESTE TIPO DE DISPOSITIVOS SE 

IMPLEMENTE EN LA CARRERA? 

Tabla 8. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 90 81,82 

NO 20 18,18 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 7. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 82% de los resultados obtenidos 

corresponden al Si y el 18% corresponden al No. 

De esta manera se concluye que, de los estudiantes encuestados la mayoría está de acuerdo 

que el dispositivo sea implementado en la carrera. 

 

SI
82%

NO
18%
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8. ¿CREE USTED QUE SERIA DE AYUDA EL CAMBIAR LAS PIZARRAS 

CONVENCIONALES POR LAS DIGITALES? 

Tabla 9. Cuadro de referencia. 

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI 88 80,00 

NO 22 20,00 

TOTAL 110 100,00 

 

GRAFICO 8. Representación gráfica de la tabulación. 

 

Fuente: Cuestionario para encuesta a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas 

Computacionales – UNESUM. 

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel. 

Análisis e interpretación: 

Según el estudio realizado y la aplicación de la encuesta, el 80% de los resultados obtenidos 

corresponden al Si y el 20% corresponden al No. 

De esta manera se concluye que la mayoría de los estudiantes encuestados están de acuerdo 

en que cambiar las pizarras convencionales por las digitales seria de mucha ayuda. 

 

SI
80%

NO
20%
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X. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

ACTIVIDADES 

MESES 

OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZO 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Definición del tema 
 X                                             

Definición del Problema     X                                         

Formulación del Problema     X                                          

Objetivos          X                                   

Justificación            X                                   

Marco Teórico                 X X X X                         

Hipótesis              X           

Definición de la metodología                            X                    

Presupuesto                  X       

Análisis de resultados                                   X           

Desarrollo de la Aplicación                             X X X X X X      

Cronograma                      X   

Entrega y revisión del Proyecto                                           X    

Elaborado por: Chancay Borbor Luis Miguel
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XI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

11.1. CONCLUSIONES 

Durante el desarrollo del presente trabajo de investigación se han presentado aspectos 

relevantes referente a la implementación de la PIVRA usando realidad aumentada. 

• Se determino las herramientas que se utilizaron para el desarrollo de la aplicación con 

RA y la implementación de la PIVRA en el laboratorio de Electrónica y Robótica, la 

cual será de mucha ayuda tanto como para estudiantes y docentes en el ámbito educativo. 

• Se desarrollo la aplicación para dispositivos Android basada en Realidad Aumentada 

para apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, implementando el silabo de la 

materia de Electrónica I, mediante imágenes que aparecerán una vez la App reconozca 

el marcador. 

• Se realizo la implementación de la PIVRA en el laboratorio de Electrónica y Robótica 

de la carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales de la UNESUM, y se entregó 

la App de RA al docente a cargo de la Materia. 

11.2. RECOMENDACIONES 

• Ejecutar el prototipo PIVRA implica que se tenga en cuenta las condiciones de 

iluminación, nitidez del marcador que será detectado por la APP de RA mediante la 

cámara del dispositivo móvil. 

• Hacer uso de herramientas de desarrollo de aplicaciones con tecnología RA para un 

mejor desempeño de en el ámbito estudiantil, para que estos puedan desarrollar sus 

propias aplicaciones. 

• Incentivar mediante cursos, el uso de programas que permitan trabajar con tecnología 

RA para crear aplicaciones móviles o de escritorio, y así en caso de que los estudiantes 

se interesen sumamente en el tema, puedan actualizar y mejorar el proyecto a futuro. 
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