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RESUMEN

La presente investigacion denominada “Realidad Aumentada para el aprendizaje
del ensamblaje del hardware del computador” tuvo como objetivo mejorar y reforzar
los procesos de ensenanza y aprendizaje, relacionados con el ensamblaje de los
componentes internos del computador mediante el desarrollo de una aplicacion
movil basada en Realidad Aumentada. El estudio se desarrolld en la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi, especificamente en la Carrera de Computacion,
donde se identificaron limitaciones en el aprendizaje préctico debido a la falta de
laboratorios especializados y al riesgo de danos en los componentes fisicos durante
las prdcticas realizadas por estudiantes sin experiencia previa. Para el desarrollo de la
investigacion se empled un enfoque mixto, ufilizando investigacion de campo,
documental y descriptiva; ademds, se aplicaron encuestas, entrevistas y observacion
para recopilar informacién relacionada con las necesidades de estudiantes vy
docentes. Asimismo, se analizaron las caracteristicas y funcionalidades de la Realidad
Aumentada aplicada al dmbito educativo. Para la construccion del aplicativo se
consideraron metodologias de aprendizaje activas orientadas a fortalecer la
interaccion y el aprendizaje prdctico. Ademds, se utilizaron herramientas como Unity,
Vuforia y Blender junto con la metodologia dgil Mobile-D. Los resultados obtenidos
evidenciaron que la utilizacion de modelos virtuales y simulaciones mejord la
comprension de los componentes del computador y facilité el aprendizaje del
proceso de ensamblaje. Finalmente, se concluyé que la aplicaciéon desarrollada
representd una solucién tecnoldgica viable e innovadora, constituyéndose como una
herramienta Util para complementar el aprendizaje tedrico impartido en clases
mediante experiencias mds dindmicas e interactivas.

Palabras Claves: Realidad Aumentada, Hardware del Computador, Ensamblaje de
Computadores, Aplicacion moévil, Aprendizaje interactivo.
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ABSTRACT

The research enfitled “Augmented Reality for Learning Computer Hardware
Assembly” aimed to improve and reinforce teaching and learning processes related
to the assembly of internal computer components through the development of a
mobile application based on Augmented Reality. The study was conducted at
Universidad Politécnica Estatal del Carchi, specifically within the Computer Science
program, where limitations in practical learning were identified due to the lack of
specialized laboratories and the risk of damaging physical components during hands-
on activities performed by students with limited prior experience. The research
adopted a mixed-methods approach, incorporating field, documentary, and
descriptive research. Surveys, interviews, and observation techniques were used to
collect information regarding the needs of students and instructors. In addition, the
characteristics and functionalities of Augmented Reality applied to educational
environments were analyzed. For the development of the application, active learning
methodologies were considered to strengthen interaction and hands-on learning.
Furthermore, tools such as Unity, Vuforia, and Blender were employed, together with
the Mobile-D agile methodology. The results demonstrated that the use of virtual
models and simulations improved students’ understanding of computer components
and facilitated learning of the computer assembly process. Finally, it was concluded
that the developed application represents a viable and innovative technological
solution, serving as a useful tool to complement the theoretical knowledge delivered
in class through more dynamic and interactive learning experiences.

Keywords: Augmented Reality, Computer Hardware, Computer Assembly, Mobile
Application, Interactive Learning.
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INTRODUCCION

La evolucion de las tecnologias digitales ha transformado los procesos de ensenanza
y aprendizaje, permitiendo integrar herramientas innovadoras como la Realidad
Aumentada en el dmbito educativo. En la Universidad Politécnica Estatal del Carchi,
especificamente en la asignatura de Arquitectura de Computadoras de la Carrera
de Computacion, el aprendizaje del ensamblaje de hardware presentd limitaciones
debido a la ausencia de laboratorios especializados y al riesgo de danos en 1os
componentes fisicos. Como resultado, la ensenanza se llevd a cabo principalmente

mediante contenidos tedricos y recursos con poca interactividad.

Frente a esta problemdtica, el presente trabajo tuvo como propdsito desarrollar una
aplicaciéon mévil basada en Realidad Aumentada para fortalecer el aprendizaje del
ensamblaje de los componentes del hardware del computador. Para ello, se empled
un enfoque metodoldégico mixto, apoyado en técnicas de investigacidn como
encuestas, entrevistas y observaciéon, las cuales permitieron identificar las
necesidades de los estudiantes y establecer los requerimientos de la aplicacion.

El desarrollo de la herramienta se realizé utilizando tecnologias como Unity, Vuforia y
Blender, aplicando la metodologia dgil Mobile-D para la creacién de aplicaciones
moviles. La aplicacion permitid que los estudiantes interactuaran con modelos
virtuales de los componentes del computador y comprendieran de manera mas
dindmica el proceso de ensamblagje.

Los resultados obtenidos evidenciaron que el uso de la Realidad Aumentada
fortalecio el aprendizaje, aumentd la motivacion y facilitéd la relacién entre la teoria y
la préctica. De esta forma, el proyecto aportd a la implementacion de metodologias

innovadoras dentro del dmbito educativo y fecnoldgico.
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I. EL PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La brecha entre los métodos tradicionales de ensenanza y las demandas del
aprendizaje digital confinda representando un desafio, especialmente en el drea de
informdtica, donde la comprensidn del hardware requiere experiencias prdcticas que
faciliten el aprendizaje. Sin este tipo de recursos, el conocimiento puede percibirse
como abstracto y complejo. Maza et al. (2022) senalan que las fecnologias digitales
han tfransformado los entornos educativos, convirtiéndolos en espacios mds
dindmicos e interactivos, mientras que la UNESCO (2024) destaca que estas
herramientas son fundamentales para garantizar una educacion inclusiva y de

calidad.

A pesar del potencial de las nuevas tecnologias para innovar en la ensenanza,
muchas instituciones educativas aun mantienen metodologias tradicionales y un uso
limitado de herramientas tecnoldgicas emergentes. Segun la UNESCO (2023), esta
situacion se relaciona principalmente con el desconocimiento sobre el uso
pedagdgico de estas tecnologias y la escasa capacitacidon en competencias
digitales. Ademds, diversos cenfros educativos presentan limitaciones en sus
laboratorios informdticos, ya sea por la falta de componentes actualizados, equipos
insuficientes o el riesgo de danos en el hardware durante las practicas. La OCDE
(2022) senala que estas dificultades limitan la implementacion de metodologias
prdcticas e interactivas, afectando el proceso de ensenanza-aprendizaje en dreas

técnicas.

En el contexto de América Lating, la incorporacién de tecnologias emergentes en la
educacién avanza de manera gradual. De acuerdo con la UNESCO (2023), mientras
que el 45% de las instituciones educativas en paises desarrollados ya utilizan
herramientas tecnoldgicas innovadoras dentro de sus procesos de ensenanza, en
regiones con menos recursos esta cifra apenas alcanza el 10%, reflejando una
importante brecha en la adopcién tecnoldgica. Asimismo, el Banco Interamericano

de Desarrollo (BID, 2024) senala que, aunque se han realizado esfuerzos por integrar
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recursos digitales en la educacién, muchos docentes aun no cuentan con la
preparacién necesaria para aplicar herramientas avanzadas dentro de sus clases.
Sumado a ello, diversas instituciones presentan laboratorios informdticos limitados o
insuficientemente equipados, lo que dificulta la realizacién de prdcticas relacionadas
con el hardware y restringe el desarrollo de experiencias de aprendizaje mds
interactivas. En este contexto, el uso de tecnologias como la Realidad Aumentada
representa una alternativa innovadora para complementar la ensefanza prdctica y

fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.

En Ecuador, el uso de tecnologias emergentes dentro del sistema educativo todavia
es reducido, especialmente en dreas técnicas relacionadas con la informdtica.
Informes del Ministerio de Educacion (2025) indican que, a pesar de los intentos por
incorporar recursos digitales en el curriculo, muchas instituciones continuan utilizando
metodologias convencionales y cuentan con laboratorios limitados para la

realizacion de prdcticas especializadas.

Enla Universidad Politécnica Estatal del Carchi, existe un uso limitado de herramientas
tecnoldégicas emergentes dentro del proceso de ensenanza de la asignatura de
Arquitectura de Computadoras, por lo que gran parte del aprendizaje contfinda
desarrolldndose mediante metodologias tradicionales. Ademds, la limitada
disponibilidad de equipos y componentes de hardware dificulta que todos los
estudiantes puedan interactuar y visualizar adecuadamente las partes internas del
computador. A esto se suma el riesgo de danos en los componentes debido a una
manipulacién incorrecta, lo que restringe aun mds su utilizacién dentro de las

actividades académicas.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

El uso limitado de heramientas tecnolégicas emergentes, como la Realidad
Aumentada, en los procesos de ensenanza y aprendizaje en la asignatura de
Arquitectura de Computadoras de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi
favorece el uso de metodologias tradicionales, dificultando la comprension e
identificacién de los componentes internos del computador y causando confusiones

durante su ensamblaje en el periodo académico 2026A.
1.3. JUSTIFICACION

La presente investigacion surge a partir de la necesidad de responder a una

problemdtica evidente en el contexto educativo, es decir el uso limitado de
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herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensenanza. Esta situacion ha provocado
que los estudiantes desarrollen una comprensidon superficial del hardware del
computador, al depender principalmente de métodos tradicionales poco
interactivos que no brindan experiencias prdcticas para visualizar, manipular vy

comprender de manera directa los componentes y su funcionamiento.

La importancia de abordar esta problemdtica radica en que el aprendizaje prdactico
constituye un elemento esencial en la formacion tecnoldgica de los estudiantes. Sin
embargo, muchos centros educativos carecen de laboratorios equipados o de
recursos diddcticos que faciliten la experimentacién. Esta carencia no solo limita el
aprendizaje significativo, sino que también dificulta el desarrollo de competencias
digitales fundamentales. Tal como lo senala la UNESCO (2024), la infegracion de
tecnologias innovadoras en la educacion es un factor clave para garantizar una

ensenanza de calidad y equitativa.

Frente a esta realidad, la investigacion propone una solucion innovadora mediante
el desarrollo de una herramienta tecnoldgica basada en Realidad Aumentada. Esta
permitird transformar la forma en que los estudiantes aprenden sobre el hardware del
computador, ofreciendo una experiencia intferactiva y visual que complemente los
contenidos. Con su implementacioén, los estudiantes podrdn observar de manera
dindmica los componentes, su estructura y su ensamblaje, fomentando una

comprension mas profunda vy significativa.

La relevancia social del estudio es evidente, ya que los principales beneficiarios serdn
los estudiantes de la Asignatura de Arquitectura de Computadoras, quienes
dispondrdn de unrecurso accesible que reducird las limitaciones derivadas de la falta
de infraestructura fisica. Asimismo, los docentes podrdn incorporar metodologias
activas, fortaleciendo el proceso de ensenanza-aprendizaje y promoviendo una

educacion digital mds interactiva.

En cuanto a los beneficiarios indirectos, se encuentra la comunidad en general, que
también podrd acceder y utilizar la aplicacion basada en Realidad Aumentada. Esto
permitird que cualquier persona interesada en comprender el hardware del

computador cuente con una herramienta accesible y diddctica.

Ademdas, este estudio conftribuird a ampliar el conocimiento sobre la aplicaciéon de la

Realidad Aumentada como estrategia pedagdgica en contextos con recursos
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limitados, ofreciendo evidencia sobre su impacto en el aprendizaje prdctico del

hardware del computador.

De este modo, con la aplicacion de la herramienta propuesta, se espera reducir las

dificultades en el aprendizaje prdctico, profundizar la comprensidon del contenido y

promover la integracion efectiva de tecnologias emergentes en las instituciones

educativas.

1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicaciéon con realidad aumentada para el aprendizaje del
ensamblaje de los componentes del hardware de una computadora, dirigida
a estudiantes de la asignatura de “Arquitectura de Computadoras” de la

Carrera de Computacion.

1.4.2. Objetivos Especificos

Diagnosticar las dificultades en el aprendizaje del ensamblaje de hardware en
estudiantes que cursaron la asignatura de Arquitectura de Computadoras
para definir las funcionalidades principales de la aplicacion.

Determinar las caracteristicas y requerimientos técnicos de la Realidad
Aumentada necesarios para el diseno de la aplicacion orientada al
ensamblaje del hardware del computador.

Proponer una solucion basada en Realidad Aumentada que permita explorar
los componentes internos del computador y aprender su proceso de

ensamblaje mediante una secuencia guiada.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

sCudles son las principales dificultades que presentan los estudiantes que
cursaron la asignatura de Arquitectura de Computadoras en el aprendizaje
del ensamblaje de hardware del computador?

sCudles son las caracteristicas y los requerimientos técnicos de la Realidad
Aumentada que deben considerarse para el diseno de una aplicacion
orientada al ensamblaje del hardware del computador?

5Como disenar una solucidon basada en realidad aumentada que guie el
proceso de ensamblaje del hardware del computador y mejore el aprendizaje

de los estudiantes?e
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Burgos y Cancino (2021), en su trabajo para obtener su maestria en Tecnologias
Digitales Aplicadas a la Educacidn, abordaron el bajo interés y la falta de motivacion
de estudiantes de tercer grado en Ciencias Naturales. Detectaron que este problema
se debia, en gran parte al uso de metodologias fradicionales centradas en el
docente. También identificaron la falta de formacion docente en herramientas
digitales y el uso de la tecnologia por parte de los estudiantes principalmente con
fines recreativos, no educativos. Como solucidn al problema detectado,
desarrollaron un Objeto Virtual de Aprendizaje que incorporaba Realidad
Aumentada y Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon. Esta propuesta,
basada en el enfoque constructivista, permitid que los estudiantes interactuaran
activamente con contenidos en 3D, despertando su curiosidad y mejorando su
atencion, motivacién y aprovechamiento del tiempo en clase. El estudio concluyd
que el uso de RA y TIC no solo fortalecié el aprendizaje de los temas, especialmente
sobre temas relacionados a las Ciencias Naturales, sino que también representd una

alternativa efectiva frente a las metodologias tradicionales.

Castro, Mendoza y Soberanes (2023), en su investigacion orientada al uso de
tecnologias emergentes en la educacion preescolar, identificaron la necesidad de
integrar a los ninos en edad temprana al manejo responsable de dispositivos
tecnoldgicos, destacando la importancia de utilizar estas herramientas para
fortalecer el aprendizaje. Su estudio se enfocd en disenar una actividad basada en
realidad aumentada para apoyar el desarrollo del razonamiento matemdtico,
especificamente en la ensenanza de cuerpos geométricos a estudiantes de segundo
grado del jardin de ninos “Sor Juana Inés de la Cruz”, en Chalco Estado de México. A
través del uso de dispositivos moviles y aplicaciones como Blippar, los ninos pudieron
interactuar con figuras geométricas en 3D, lo que les permitid visualizar y relacionar
objetos cotidianos con las formas estudiadas. La actividad no solo fomentd la
participacion de los alumnos, sino que también fortalecié su motricidad y motivacion

hacia el aprendizaje. La investigacion concluyd que la Realidad Aumentada
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representa una alternativa efectiva y accesible para enriquecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje en el nivel preescolar, ofreciendo experiencias educativas

innovadoras que mejoran la comprensién y retencion de los contenidos.

Yerbabuena Torres (2023), en su trabajo para obtener su maestria en Pedagogia de
las Ciencias Experimentales, evalud la capacidad de respuesta y adaptacion de
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Pelileo frente al uso de la
Realidad Aumentada en la asignatura de Biologia. Identificd que el aprendizaje de
esta ciencia suele resultar complejo, aburrido y desmotivador para los alumnos,
debido en gran medida al uso de metodologias tradicionales y tedricas
desvinculadas de las innovaciones tecnolégicas actuales. También detectd
dificultades relacionadas con el uso de terminologia técnica, textos extensos y una
limitada formacion docente en el empleo de recursos digitales que faciliten la
construccion del conocimiento. Como solucion al problema detectado, propuso la
implementaciéon de herramientas de Realidad Aumentada, seleccionando
especificamente las aplicaciones Curiscope Virtuali-Tee y Hope por su pertinencia y
calidad de contenido. Esta propuesta, enfocada en el aprendizaje por
descubrimiento, permitid que los estudiantes interactuaran activamente con
imdagenes tridimensionales y modelos 3D, lo que fomentd su autonomia, aumentd su
motivacion y facilitd la comprensidon de conceptos dindmicos. El estudio concluyd
gue el uso de la RA no solo mejord significativamente el rendimiento académico de
los estudiantes, sino que también representd una alternativa innovadora que mejora

los procesos cognitivos frente a las practicas educativas.

Barrera (2024), en su trabajo de fitulacion para obtener el titulo de Licenciado en
Ciencias de la Educacion Bdsica por la Universidad Politécnica Salesiana, abordd el
desinterés y la falta de compromiso de los estudiantes hacia la identidad cultural, asi
como el escaso uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) por
parte del profesorado. Identificd que el 80% de los estudiantes mostraban poco
interés por su cultura y que el 50% de los docentes no utilizaban TIC para ensenar este
contenido. Como respuesta a esta problemdatica, disend una guia diddctica basada
en el uso de la Realidad Aumentada, utilizando herramientas como Zapworks, Spotify
y Artvive, con el objetivo de fortalecer la identidad cultural en los estudiantes de
séptimo ano de Educacion General Bdsica de la Unidad Educativa Isidro Ayora. Esta
propuesta permitié a los estudiantes interactuar con contenidos culturales mediante

tecnologia, despertando su motivacién y facilitando el aprendizaje a través de
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experiencias inmersivas. El estudio concluyd que la implementacién de RA no solo
generd un mayor interés en los estudiantes, sino que también promovid un
aprendizaje mds significativo y duradero, representando una alternativa efectiva

frente a métodos tradicionales.

Loaiza (2024), en su trabajo de titulacion en la Universidad Central del Ecuador,
abordé la problemdtica de la ensenanza tradicional de la soldadura, caracterizada
por el uso de guias impresas mondtonas y poco interactivas que dificultan el
aprendizaje y aumentan el riesgo de accidentes por el desconocimiento de prdcticas
adecuadas. Como respuesta, propuso una guia diddctica basada en Realidad
Aumentada (RA) y cédigos QR para el diseho y fabricaciéon de una mesa mediante
soldadura eléctrica con electrodos revestidos, infegrando herramientas como
AutoCAD, SketchUp y 3ds Max bajo un enfoque metodoldgico aplicado, documental
y descriptivo. La propuesta, aplicada en estudiantes de bachillerato técnico, permitid
la intferaccion con modelos 3D y contenidos digitales, facilitando la comprension de
procesos complejos y optimizando el tiempo de ejecucion en un 60.03%,
consoliddndose como una alternativa pedagdgica innovadora frente a los métodos

tradicionales.
2.2. MARCO TEORICO
2.2.1. Tecnologias Emergentes

Las tecnologias emergentes son aquellas herramientas tecnoldgicas que se
encuentran en constante evolucién y que tienen un gran potencial para transformar
diferentes dmbitos de la sociedad. Segun Venegas y Moreira (2022) se caracterizan
por su capacidad de innovacion, ya que permiten plantear nuevas formas de
resolver problemas y mejorar procesos que ya existen. Ademds, tienen multiples
aplicaciones, puesto que pueden utilizarse en dreas como la salud, la industria, la
comunicacion, la educacioén, entre otras. De igual manera, dentro de este grupo se
encuentran tecnologias como la inteligencia artificial, la realidad virtual y la realidad
aumentada, las cuales estdn cambiando la forma en que las personas acceden a la
informacion e interactuan con su entorno. En este sentido, las tecnologias emergentes
no solo representan un avance tecnoldgico, sino también una oportunidad para

generar experiencias mas dindmicas e interactivas.
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2.2.1.1 Impacto de las tecnologias emergentes en la Educacion

En el frabajo realizado por Venegas y Moreira (2022) sobre la aplicacion de las
tecnologias emergentes en el proceso de ensenanza, se menciona que estas tienen
un gran impacto en la educacién, ya que permiten mejorar la forma en que se
desarrollan los procesos de aprendizaje. Ademds, su implementacion contribuye a
crear entornos educativos mds dindmicos, donde el estudiante no solo recibe
informacion, sino que también interactUa con ella de manera mds activa. De igual
manera, estas tecnologias facilitan la comprension de contenidos complejos
mediante el uso de recursos visuales e interactivos, lo que ayuda a reforzar el
aprendizaje y hacerlo mdas significativo. Sin embargo, mds alld de su cardcter
innovador, su verdadera importancia se basa en que fomentan una mayor
participacion y motivaciéon en los estudiantes, promoviendo también el aprendizaje
autébnomo vy el desarrollo de habilidades digitales. En este sentido, su integraciéon en
el dmbito educativo representa una alternativa funcional para fortalecer los métodos

tradicionales de ensenanza y adaptarlos a las necesidades actuales.
2.2.2. Realidad Aumentada

Una de las tecnologias emergentes mas utilizadas en la actualidad y que ha
presentado un notable crecimiento es la realidad aumentada. Esta, segun Pimentel
et al. (2025), se trata de una tecnologia que combina elementos digitales con el
entorno fisico que percibimos a través de dispositivos como teléfonos moviles o gafas
especiales, permitiendo que imdgenes, textos o modelos en 3D se integren de
manera natural con lo que nos rodea. De esta manera, se logra enriquecer la
percepcion del entorno real, brindando al usuario una experiencia mas interactiva y

completa.

Es claro que la implementaciéon de esta tecnologia en diferentes dreas resulta de gran
utilidad, ya que permite presentar informacién de forma mads visual, facilitando la
interaccion con el entorno y mejorando la manera en que las personas comprenden

distintos contenidos.
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dispositivo real en tiempo real superpuestos
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Procesamientoy Objetos virtuales
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Camara del Vista Final en Realidad
't dispositivo Aumentada

)

RETROALIMENTACION EN TIEMPO REAL
El sistema actualiza la informacion conforme el usuario se mueve
o cambia la perspectiva

Figura 1. Esquema de Funcionamiento Bdsico de la Realidad Aumentada

El funcionamiento de la realidad aumentada se basa en un proceso en el que el
usuario observa el entorno real a través de la cdmara de un dispositivo. A partir de
esta captura, el sistema analiza la informacién para reconocer elementos como
superficies o posiciones, y posteriormente infegra objetos virtuales sobre el entorno
fisico en tiempo real. De esta manera, se logra una combinacién entre lo real y lo
digital que permite enriquecer la percepcién del usuario. Ademds, este proceso se
actualiza constantemente conforme el usuario se mueve, lo que hace que la

experiencia sea mds dindmica e interactiva.
2.2.2.1 La Realidad Aumentada en la Educacion

Uno de los principales campos de aplicacion de la realidad aumentada es la
educacién, donde se ha convertido en una herramienta innovadora para apoyar los
procesos de ensenanza y aprendizaje. Kerres (2023) menciona que su uso permite
presentar contenidos de manera mas visual e interactiva, facilitando la comprensiéon
de temas que pueden resultar complejos cuando se abordan Unicamente de forma
tedrica. Ademds, contribuye a generar mayor interés y participacion por parte de los

estudiantes, al ofrecer experiencias mds dindmicas.

Un ejemplo claro de la aplicacién de la realidad aumentada en el dmbito educativo
es la propuesta desarrollada por la empresa Merge, la cual utiliza un dispositivo fisico
en forma de cubo que, al ser visualizado a través de una aplicacion, permite observar
modelos en realidad aumentada relacionados con diversos procesos y conceptos.
De esta manera, los estudiantes pueden interactuar directamente con los
contenidos, explordndolos desde diferentes perspectivas, lo que contribuye a

fortalecer su comprensidon y mejorar su proceso de aprendizaje.
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2.2.2.2 Tipos de Realidad Aumentada
2.2.2.2.1. RA Aumentada Basada en Marcadores

La realidad aumentada basada en marcadores es una de las formas mds utilizadas,
ya que permite activar contenido digital a partir de imdgenes o patrones
previamente definidos. Segun Barroso (2022), este tipo de RA funciona cuando la
cdmara reconoce un marcador y sobre él se proyectan elementos como modelos
3D o animaciones. Para su funcionamiento, requiere el uso de un marcador fisico que
actle como referencia. En el dmbito educativo, resulta Util porque facilita una
visualizacidén estable y precisa, permitiendo a los estudiantes interactuar con

contenidos de manera guiada y confrolada.
2.2.2.2.2. RA con seguimiento de imagen (Image tracking)

Este tipo de realidad aumentada utiliza imagenes especificas, como fotografias o
ilustraciones, para activar contenido digital. De acuerdo con Barroso (2022), una vez
que la imagen es reconocida, el sistema mantiene el objeto virtual en su posicién,
incluso si el dispositivo se mueve. Para su implementacién, es necesario contar con
imagenes previamente registradas en la aplicacién. En educacion, permite
enriquecer materiales impresos o digitales, haciendo que el aprendizaje sea mads

interactivo y visual.
2.2.2.2.3. RA en superficies (World tracking)

La realidad aumentada en superficies permite detectar planos reales como mesas,
pisos o paredes para ubicar objetos virtuales sobre ellos. Segun Morejon (2023), esta
tecnologia utiliza sensores y c&dmaras del dispositivo para identificar estas superficies
sin necesidad de marcadores. Para su correcto funcionamiento, generalmente
requiere dispositivos compatibles con tecnologias como ARCore. En el dmbito
educativo, facilita la exploracién libre de contenidos, permitiendo al estudiante

interactuar con modelos en un entorno mds natural.
2.2.2.2.4. RA en espacios (Spatial fracking)

La RA en espacios va un paso mds alld al reconocer la estructura completa del
entorno, incluyendo profundidad y distancia entre objetos. De acuerdo con Morején
(2023), esto permite una integracién mds precisa de los elementos virtuales dentro del

espacio fisico. Su implementaciéon requiere dispositivos con mayor capacidad de
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procesamiento y sensores avanzados. En educaciéon, ofrece experiencias mds

inmersivas, ayudando a comprender mejor la relacion entre los objetos y el espacio.
2.2.2.2.5. RA sobre objetos

La readlidad aumentada sobre objetos se enfoca en reconocer elementos fisicos
especificos y superponer informacion digital directamente sobre ellos. Segun Morejon
(2025), este tipo de RA permite que el contenido virtual siga al objeto incluso cuando
se mueve. Para su funcionamiento, es necesario que el sistema pueda identificar el
objeto mediante reconocimiento visual. En el contexto educativo, resulta
especialmente Util para mostrar instrucciones o informacién adicional sobre

elementos reales, facilitando el aprendizaje prdctico.

Tabla 1. Comparativa Tipos de Realidad Aumentada
Requiere material
adicional

Tecnologia

Limitaciones ?
necesaria

Tipo de RA Ventajas

RA basado  Alta precision,
en estabilidad y facil

Depende totalmente

de la visibilidad del Camara basica del

dispositivo

Si (marcadores
fisicos impresos)

marcadores implementacién. marcador.
Permite usar
RA con L . . L
o imdagenes diversas  Requiere imagenes . . .
seguimiento . . e Cdamara y librerias
. y mantiene el con suficientes Si (imdagenes de o
de imagen . .. . de reconocimiento
contenido fijo al detalles para referencia) .
(Image o de imagen
: mover el reconocimiento.
Tracking) . -
dispositivo.
Integracién . Di itiv
RA en egracio Requiere buena SPOSITIVO
- natural con el S > compatible con
superficies iluminaciony
enforno y - No ARCore u otras
(World T . superficies B
) experiencia mas tecnologias
Tracking) ) ) detectables. o
inmersiva. similares
RA en Integracién Mayor costo Sensores
espacios avanzaday computacional; No avanzados (LIDAR o
(Spatial precisa con el requiere dispositivos similares) y alto
Tracking) ambiente. mds potentes. procesamiento
Ideal para guias .
o Necesita modelos o . . . L
practicas y . Si (objeto fisico Reconocimiento de
RA sobre L referencias del s ) .
. seguimiento . ] . especifico o objetos y cmara
objetos . objeto real; requiere
preciso del L 2 modelo) avanzada
. buena iluminacion.
objeto.

Para el desarrollo del proyecto se considerd necesario utilizar la realidad aumentada
en superficies (World Tracking), ya que permite una interaccion mds natural con el
enforno sin necesidad de materiales adicionales, facilitando que el usuario pueda
visualizar y manipular los modelos de manera libre en distintos espacios. Sin embargo,
este tipo de tecnologia depende de que el dispositivo sea compatible con
herramientas como ARCore, o que puede limitar su uso en algunos equipos. Por esta
razon, también se optd porincorporar la realidad aumentada basada en marcadores
como una alternativa, debido a

su mayor accesibiidad y facilidad de
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implementacién, permitiendo que aquellos usuarios cuyos dispositivos no soporten la
deteccion de superficies puedan igualmente acceder al contenido mediante el uso

de marcadores, ampliando asi la cobertura y usabilidad de la aplicacion.
2.2.3. Vision Artificial

La vision artificial es una tecnologia que permite a los sistemas informdaticos captar e
interpretarimdagenes mediante cdmaras o sensores. Segun Medium (2024) su finalidad
es reconocer elementos del entorno, como objetos, superficies o posiciones, para

generar respuestas automaticas segun la informacién detectada.

Su funcionamiento se basa en el andlisis de imdgenes en tiempo real, ya que el
sistema identifica formas, colores o patrones parareconocer lo que observa. Ademds,

permite ubicar y seguir elementos dentro del espacio con mayor precision.

En el dmbito educativo, resulta Util porque facilita experiencias mds dindmicas e
interactivas. Dentro del presente proyecto, cumple un papel importante, debido a
que permite identificar superficies, imadgenes y objetos necesarios para apoyar el

aprendizaje del ensamblaje del hardware del computador.
2.2.3.1. Vision Arfificial y Realidad Aumentada

La vision artificial es una tecnologia que permite a los sistemas informaticos captar e
interpretar imdgenes mediante cdmaras o sensores. Su finalidad es reconocer
elementos del entorno, como objetos, superficies o posiciones, para generar

respuestas automaticas segun la informacion detectada.

Su funcionamiento se basa en el andlisis de imdgenes en tiempo real, ya que el
sistema identifica formas, colores o patrones para reconocer lo que observa. Ademds,
permite ubicar y seguir elementos dentro del espacio con mayor precision. (Medium,
2024)

En el dmbito educativo, resulta Util porque facilita experiencias mds dindmicas e
interactivas. Dentro del presente proyecto, cumple un papel importante, debido a
que permite identificar superficies, imdgenes y objetos necesarios para apoyar el

aprendizaje del ensamblaje del hardware del computador.
2.2.4. Hardware del Computador

El funcionamiento de un computador depende en gran medida de sus componentes

fisicos, ya que son estos los que permiten ejecutar las distintas tareas que el usuario
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requiere. Segun Monterrubio (2024), el hardware del computador se entiende como
el conjunto de piezas fisicas que permiten que un computador funcione de manera
adecuada, es decir, todos aquellos componentes tangibles como la memoria, el
procesador o los dispositivos de almacenamiento. De igual manera, se le considera
la base material del sistema, ya que sin estos elementos no seria posible que el
software opere ni que el dispositivo realice tareas Utiles, lo que resalta su importancia

dentro del funcionamiento general del computador.
2.2.4.1 Componentes Internos del Hardware del Computador

A continuacién, se presentan los componentes internos del computador que
intervienen en el proceso de ensamblaje, los cuales constituyen una parte
fundamental para el correcto funcionamiento del equipo. Segun Benitez (2022), estos
componentes son los principales que se deben considerar durante el ensamblaje de
un computador, ya que es precisamente en las partes internas donde suelen
presentarse mayores dificultades, tanto por la complejidad de su instalaciéon como
porla necesidad de una correcta conexidn entre ellos. En este sentido, conocer cada
uno de estos elementos y su funcién resulta clave para llevar a cabo un ensamblaje

adecuado y evitar posibles errores que afecten el rendimiento del computador.
2.2.4.1.1. MotherBoard (Placa madre o base)

La placa madre es uno de los componentes mds importantes dentro del computador,
ya que en ella se instalan y conectan la mayoria de los demds elementos. Debido a
esto, suele ser un punto donde los estudiantes presentan dificultades durante el
ensamblaje. Segun Garcia (2022), su funcidon principal es permitir la comunicacién
enfre el procesador, la memoria, el almacenamiento y los periféricos, actuando

como el eje cenftral del sistema.
2.2.4.1.2. Gabinete

El gabinete cumple unrolimportante al ser el espacio donde se organizan y protegen
todos los componentes internos del computador. Una correcta disposicidn dentro de
este influye en el ensamblaje y en la ventilacion del equipo. Segun Garcia (2022), su
propdsito es brindar un entorno seguro y adecuado para el funcionamiento de las

piezas.
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2.2.4.1.3. Fuente de Alimentaciéon

La fuente de alimentacién es fundamental para el funcionamiento del computador,
ya que de ella depende que todos los componentes reciban energia de manera
adecuada. Durante el ensamblaje, una mala conexidén puede generar fallos en el
sistema. Segun Garcia (2022), se encarga de suministrar la energia necesaria a cada

parte del equipo.
2.2.4.1.4. CPU (Procesador)

El procesador es considerado uno de los componentes mds delicados, por lo que su
correcta instalacion es clave durante el ensamblaje. Un mal manejo puede afectar
directamente el funcionamiento del equipo. Segun Garcia (2022), es el encargado

de ejecutar las instrucciones, funcionando como el cerebro del computador.
2.2.4.1.5. Memoria (RAM)

La memoria RAM es un componente que debe colocarse correctamente para
asegurar un buen rendimiento del sistema. En muchos casos, una mala instalaciéon
puede impedir que el equipo inicie. Segun Garcia (2022), su funcién es almacenar
temporalmente los datos que el computador utiliza mientras estd en funcionamiento.
2.2.4.1.6. GPU (Tarjeta grdfica o de video)

La tarjeta grdfica es importante para el procesamiento visual, y su correcta
instalaciéon influye en el rendimiento grafico del computador. Ademds, puede requerir
conexiones adicionales que pueden generar confusion en el ensamblaje. Segun

Garcia (2022), se encarga de procesar imdgenes, videos y graficos.
2.2.4.1.7. Disco duro (HDD o SSD)

El almacenamiento es esencial, ya que en él se guardan todos los datos del sistema.
Durante el ensamblaje, es importante realizar correctamente sus conexiones para
evitar fallos. Segun Garcia (2022), su funcidn es almacenar de manera permanente

la informacién del usuario, el sistema operativo y los programas.
2.2.4.2 Proceso de Ensamblaje del Hardware del Computador

El proceso de ensamblaje del hardware del computador implica la instalaciéon y
conexion adecuada de los distintos componentes que permiten el funcionamiento
del equipo. En este sentido, conocer este proceso es importante, ya que ayuda a

entender coémo se relacionan las partes y el orden en el que deben colocarse.
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Ademds, para quienes no tienen experiencia, el ensamblaje puede resultar complejo,

lo que puede generar errores o dificultades durante su realizacion.

Por esta razén, comprender este proceso no solo es relevante desde el punto de vista
técnico, sino también en la creacidn del aplicativo, ya que permite identificar los
pasos y elementos que deben ser representados. De esta manera, se puede disenar
una herramienta mds clara e interactiva, que facilite el aprendizaje y ayude al usuario

a entender mejor cada etapa del ensamblaje.
2.2.5. Metodologias de Aprendizaje Activas

Las metodologias de aprendizaje activas se enfocan en que el estudiante tenga un
rol mdas participativo dentro de su proceso de aprendizaje, dejando de ser un
receptor pasivo de informacioén. Segun Zapata et al. (2024), este tipo de metodologias
buscan que el estudiante interactie, experimente y construya su propio
conocimiento, promoviendo habilidades como el andlisis y la resolucion de
problemas. Su importancia radica en que permiten generar aprendizajes mds
significativos, haciendo que el proceso sea mds claro y efectivo. Ademds, este tipo
de metodologias son utilizadas en la creacion de herramientas tecnoldgicas, ya que
permiten disenar entornos mds dindmicos e interactivos, mejorando la experiencia

del usuario y facilitando una forma de aprendizaje mds participativa.
2.2.5.1. Aprendizaje Basado en la Exploracion

El aprendizaje basado en la exploracion se enfoca en que el estudiante descubra el
conocimiento a fravés de la interaccion directa con el contenido. Segun UNAB (2025),
esta metodologia promueve que el estudiante investigue y experimente por si mismo,
en lugar de limitarse a recibir informacién. Su aplicacién es importante porque
fommenta la curiosidad y facilita una mejor comprension de los temas. Ademds,
cuando se integra en herramientas tecnoldgicas, permite crear experiencias mads
dindmicas, donde el usuario puede explorar libremente, mejorando asi su proceso de

aprendizaje.
2.2.5.2. Gamificacion

La gamificacidén consiste en aplicar elementos propios de los juegos dentro de
entornos educativos, como puntos, niveles o recompensas. Segun Villafan y Linares
(2024), esta metodologia busca aumentarla motivaciéon y elinterés de los estudiantes.

Su importancia radica en que hace que el aprendizaje sea mds atractivo y
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participativo, incentivando al estudiante a involucrarse mds en el proceso. De igual
manera, al incorporarse en herramientas tecnoldgicas, permite generar experiencias

mds interactivas y entretenidas, facilitando la comprensidon de los contenidos.
2.2.5.3. Micro aprendizaje

El micro aprendizaje se basa en presentar la informacién en pequenas unidades, 1o
que facilita su comprensiéon en poco tiempo. Segun UNIR (2025), esta metodologia
permite que el estudiante asimile los contenidos de manera gradual. Su aplicacién es
relevante porque se adapta mejor a los tiempos actuales y ayuda a retener la
informacion con mayor facilidad. Ademds, al utilizarse en herramientas tecnoldgicas,
permite ofrecer contenidos mds accesibles y prdcticos, favoreciendo un aprendizaje

continuo y mds efectivo.

Tabla 2. Comparativa de Metodologias Activas

. . Caracteristicas Importancia en entornos
Metodologia Rol del estudiante . . P -
principales digitales
Aprendizaie Participa activamente, - Interacciéon activa Permite experiencias
B(S)sodo eri la explora, experimenta y - Experimentacioén dindmicas e interactivas
z construye su propio - Descubrimiento donde el usuario aprende
Exploracion L ) .
conocimiento. auténomo explorando libremente.
Se involucra mediante Aumenta la motivacion,
o L, retos, busca logros y - Puntfos- Niveles hace el aprendizaje mdas
Gamificaciéon o - -
participa de forma - Recompensas- Retos afractivo y mejora la
motivada. participacion del usuario.

Facilita el acceso rdpido a

. Aprende de forma - Contfenido breve . - .
Micro ) . P - la informacién y mejora la
o autbnoma en sesiones - F&cil comprension L
aprendizaje . . retencidon en entornos
cortas y progresivas. - Aprendizaje gradual

digitales.

En base al andlisis realizado, se ha planteado la integracion de una metodologia de
aprendizaje activa dentro del desarrollo de la herramienta, considerando
especificamente el aprendizaje basado en la exploracién, la gamificacion y el micro
aprendizaje, las cuales fueron analizadas previamente en las tablas comparativas. La
eleccion de estas metodologias se debe a que permiten crear una experiencia mds
interactiva, dindmica y centrada en el usuario, donde el estudiante no solo observa,
sino que participa activamente en su proceso de aprendizaje. De esta manera, su
aplicacién ayuda a mejorar la comprension de los contenidos y a fortalecer la

experiencia de aprendizaje dentro del entorno tecnoldgico propuesto.
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2.2.6. Herramientas de Desarrollo
2.2.6.1. Motores de Desarrollo
2.2.6.1.1. Unity

Unity muy utilizado para crear videojuegos y aplicaciones interactivas. Ademds,
permite desarrollar experiencias de realidad aumentada y realidad virtual para
distintos dispositivos. También cuenta con una version gratuita para proyectos
personales o educativos, aunque ofrece planes de pago con mds funciones. (Unity,
2025)

2.2.6.1.2. Unreal Engine

Segun Coursera (2025) Unreal Engine es un motor de desarrollo utilizado para crear
videojuegos y aplicaciones interactivas. Ademdads, permite desarrollar experiencias de
realidad aumentada y realidad virtual, con grdficos de alta calidad, sin embargo,
requiere de mayor capacidad de hardware. También cuenta con una version

gratuita, aunque se aplican costos cuando los proyectos generan ingresos.
2.2.6.1.3. Godot

Godot permite crear videojuegos y aplicaciones y es una herramienta de cdodigo
abierto. Ademds, ofrece herramientas para disenar escenas y programar de forma
sencilla. Es completamente gratuito, y aunque permite trabajar con tecnologias
como la realidad aumentada, su soporte es mds limitado en comparaciéon con otfros
motores. (GODOT, 2025)

2.2.6.1.4. CryEngine

CryEngine es un motor de desarrollo utilizado principalmente para la creaciéon de
videojuegos y aplicaciones interactivas con grdaficos de alta calidad. Ademdas,
permite desarrollar experiencias de realidad aumentada vy realidad virtual,
ofreciendo herramientas avanzadas para el diseno de entornos y simulaciones
realistas. Sin embargo, requiere equipos con mayor capacidad de hardware y
presenta una comunidad y documentacién mds reducidas en comparacion con
otros motores como Unity. También dispone de una versidon gratuita, aunque algunas

funciones y servicios adicionales pueden implicar costos. (CryEngine, 2026)
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Tabla 3. Comparativa de Motores de Desarrollo

Motor de Requisitos de Costo Readlidad aumentada / virtual
desarrollo hardware
Requisitos Versién aratuita Si, permite desarrollar aplicaciones
Unity d 9 Y de realidad aumentada y realidad
moderados planes de pago virtual
Gratuito, pero cobra Si, permite desarrollar aplicaciones
Unreal Engine Requisitos altos cuando el proyecto de realidad aumentada y realidad
genera ingresos virtual
Requisitos bajos  Completamente Soporte limitado para realidad
Godot ) -
a moderados gratuito aumentada vy virtual
B ) Si, permite desarrollar aplicaciones
CryEngine Requisitos altos Vversion gratuita y de realidad aumentada y realidad

planes de pago virtua

En base ala comparaciéon realizada entre los motores de desarrollo, se determind que
Unity es el que mejor se adapta a las necesidades del proyecto. Esto se debe, en
primer lugar, a que cuenta con requisitos de hardware moderados, o que facilita su
uso en distintos equipos. Ademds, aunque es una herramienta que dispone de planes
de pago, también ofrece una versidn gratuita que permite desarrollar aplicaciones
sin necesidad de realizar una inversion inicial. De igual manera, Unity brinda un buen
soporte para la creacién de aplicaciones de realidad aumentada y virtual, lo que
resulta fundamental para este proyecto. Asimismo, dispone de una amplia
comunidad de desarrolladores, mucha documentacion y una gran variedad de
recursos Y librerias que facilitan el proceso de desarrollo y resolucion de problemas.
En este sentido, su facilidad de uso, junto con sus capacidades, compatibilidad vy

accesibilidad, lo convierten en una opcidon adecuada para el desarrollo propuesto.
2.2.6.2. Herramientas de Realidad Aumentada
2.2.6.2.1. Vuforia

Vuforia es una plataforma que permite crear aplicaciones de realidad aumentada.
Funciona utilizando la cdmara del dispositivo para reconocer imdgenes u objetos y
mostrar contenido digital sobre el entorno real. Ademds, se puede integrar facilmente
con motores como Unity y cuenta con una versidon gratuita, aunque ofrece planes de

pago con funciones mds avanzadas. (Unity, 2025)
2.2.6.2.2. ARCore

ARCore es una plataforma desarrollada por Google que permite crear aplicaciones
de realidad aumentada en dispositivos Android. Utiliza la cdmara y los sensores del
teléfono para reconocer el entorno y colocar objetos en un espacio real. (ARCore,
2025)
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2.2.6.2.3. ARKit

ARKit es una plataforma de realidad aumentada desarrollada por Apple para
dispositivos iPhone y iPad. Permite que las aplicaciones reconozcan el entorno y
coloquen objetos virtuales en el espacio real. Ademds, puede utilizarse con motores
como Unity y su uso es gratuito para quienes desarrollan aplicaciones en un entorno
de Apple. (ARKit, 2025)

Tabla 4. Comparativa de Herramientas de Realidad Aumentada
Sistema operativo

Plataforma . Costo Tipo de reconocimiento
compatible
Vuforia Android, i0S Version gratuita y Reconocimiento de imdgenes, objefos y
planes de pago marcadores
ARCore Android Gratuito Reconqc;lmlenfo del entorno'y
deteccidén de planos
ARKit !OS (iPhone y Gratuito Reconqgmlen’ro del entorno 'y
iPad) deteccion de planos

En este proyecto se utilizard Vuforia como herramienta de realidad aumentada, ya
que ofrece diversas ventajas que facilitan el desarrollo de la aplicaciéon. Por un lado,
cuenta con una versidon gratuita, lo que la hace accesible sin generar costos
adicionales. Ademds, se integra de manera sencilla con Unity, permitiendo un
proceso de desarrollo mds dagil y prdctico. Asimismo, presenta una mayor
compatibilidad con distintos sistemas operativos, como Android e iOS, lo que amplia
su alcance en comparaciéon con ofras plataformas. Finalmente, dispone de una
mayor variedad de tipos de reconocimiento, como imdgenes, objetos y marcadores,
lo que brinda mds posibilidades al momento de crear experiencias interactivas. Por
estas razones, se considera una opcion adecuada y eficiente para el desarrollo del

proyecto.
2.2.6.3. Herramientas de Modelado 3D
2.2.6.3.1. Blender

Blender es un software de modelado y animacién 3D que permite crear objetos,
escenarios y animaciones digitales. Ademds, es de cdédigo abierto y completamente
gratuito, por lo que es muy utilizado para disenar modelos que luego pueden

emplearse en videojuegos, aplicaciones de realidad aumenta, etc. (Blender, 2025)
2.2.6.3.2. Autodesk Maya

Autodesk Maya es un software utilizado para el modelado, animacion y diseno de

grdficos en 3D. Ademds, ofrece heramientas avanzadas para crear personagjes,
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escenarios y efectos visuales, por lo que es principalmente usado en la industria del
cine. Sin embargo, es un programa de pago, aunque en algunos casos ofrece

licencias educativas gratuitas para estudiantes. (Autodesk, 2025)

Tabla 5. Comparativa de Herramientas de Modelado 3D
Nivel de
complejidad

Herramienta Costo Uso principal

. Modelado, animaciéon y creacién
Completamente gratuito y

Blender de cédigo abierto de _obje.’ros 3D para videojuegos y Medio
aplicaciones
Programa de pago, con Modelado, animaciéon y efectos
Autodesk . . ) . N
Mava licencias educativas visuales usados principalmente en Alto
Y gratuitas cine y animacién profesional

En base a la comparaciéon realizada entre las herramientas de modelado, se
determind que Blender es la opcidn mds adecuada para el desarrollo del proyecto.
Esto se debe, en primer lugar, a que es una herramienta completamente gratuita y
de codigo abierto, lo que facilita su acceso sin necesidad de inversion. Ademds,
presenta un nivel de complejidad medio, lo que lo hace mds manejable en
comparaciéon con otras herramientas como Autodesk Maya. De igual maneraq,
Blender es ampliamente utilizado en entornos de creacidon de videojuegos vy
aplicaciones, lo cual se alinea directamente con el objetivo del proyecto, que es
desarrollar una herramienta tecnoldgica. En este sentido, su accesibilidad, facilidad
de uso y enfoque prdctico lo convierten en una opcidén adecuada para el desarrollo

propuesto.
2.2.6.4. Plataformas de Desarrollo
2.2.6.4.1. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles se han vuelto una de las formas mds comunes de acceder
a la tecnologia en la actualidad, principalmente por el uso masivo de smartphones.
En este sentido, segun CEPLAN (2025) menciona que su crecimiento ha sido
constante, permitiendo que cada vez mds personas utilicen herramientas digitales
desde cualquier lugar. Ademds, en el caso de la realidad aumentada, este tipo de
aplicaciones resulta muy adecuado, ya que muchos dispositivos moviles cuentan con
las capacidades necesarias para ejecutarla. De igual manera, el avance de
tecnologias como 4G y 5G ha mejorado notablemente la experiencia de uso. Por
ello, las aplicaciones moviles representan una alternativa accesible y practica para

implementar soluciones de realidad aumentada.
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Crecimiento de la adopcién de smartphones
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Figura 2. Crecimiento en la adopcion de smartphones y Proyeccion a 2030 en
Latinoameérica

En los Ultimos anos, el uso de dispositivos moviles inteligentes ha crecido de manera
rdpida y sostenida, alcanzando un alto porcentaje de adopcidon en la poblacion.
Cada vez mds personas cuentan con smartphones, lo que refleja su importancia
como principal medio de acceso a la informacién y a las tecnologias digitales. Este
crecimiento evidencia la relevancia de los dispositivos mdviles en la vida cotidiana y

su potencial como herramienta para el desarrollo de soluciones tecnoldgicas.
2.2.6.4.2. Aplicaciones Web

Segun ESIC (2024) las aplicaciones web permiten acceder a diferentes herramientas
directamente desde el navegador, sin necesidad de instalar programas, lo que las
hace bastante accesibles. Sin embargo, al momento de trabajar con realidad
aumentada, su implementacion suele ser mds compleja, ya que depende del
navegador, del disposiivo y de tecnologias adicionales para funcionar
correctamente. Ademds, el rendimiento puede variar, lo que afecta la experiencia
del usuario. Aun asi, siguen siendo una opcion Ufil en muchos casos, aunque no

siempre la mds adecuada para integrar este fipo de tecnologia.
2.2.6.4.3. Aplicaciones de Escritorio

Segun WalkMe (2025) las aplicaciones de escritorio se ejecutan directamente en
computadoras y suelen ofrecer un mayor rendimiento, o que permite trabajar con
procesos mdas complejos. Sin embargo, en el caso de la realidad aumentada, su uso
no es tan comun, ya que esta tecnologia estd mds pensada para dispositivos moviles
que permiten una interaccidn mds directa con el entorno. Ademds, requieren

instalaciéon previa y limitan la movilidad del usuario, lo que puede hacerlas menos
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prdcticas en comparacion con otras opciones. A pesar de esto, pueden ser Utiles en

contextos donde se necesite mayor capacidad de procesamiento.
2.2.7. Metodologias de Desarrollo
2.2.7.1.Scrum

Scrum es una metodologia agil que organiza el desarrollo en ciclos cortos llamados
sprints, lo que permite avanzar de forma ordenada. Se basa en el frabajo en equipo,
la comunicaciéon y la entrega continua de funcionalidades que aportan valor al
usuario. Ademdas, facilita adaptarse a cambios y mejorar el producto en cada

iteracion mediante roles definidos y reuniones breves. (Estrada, NURez, & Saltos, 2021)
2.2.7.2. Extreme Programming (XP)

XP (Extreme Programming) es una metodologia agil enfocada en mejorar la calidad
del software y el proceso de desarrollo. Se basa en ciclos cortos, retroalimentaciéon y
prdcticas como pruebas frecuentes y programacion en parejas. (Pacheco, Valdez, &
Montero, 2023)

2.2.7.3. Cristal Clear

Crystal Clear es una metodologia dgil pensada para equipos pequenos o incluso
para proyectos desarrollados por una sola persona. Se caracteriza por ser flexible y
por reducir procesos innecesarios, priorizando la comunicacion, las enfregas

frecuentes y la facilidad en el trabajo. (Boruta , 2021)
2.2.7.4. Movil-D

La metodologia Movil-D es un enfoque dagil disenado para el desarrollo de
aplicaciones moviles. Organiza el trabajo en etapas simples y flexibles para avanzar
de forma rdpida y ordenada. Ademds, se centra en comprender las necesidades del
usuario, desarrollar por partes y realizar pruebas constantes para mejorar la aplicacion

durante el proceso.
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Tabla 6. Comparativa Metodologias de Desarrollo

Metodologia Ventdjas

Desventajas

- Permite organizar el frabajo en ciclos
cortos y claros.

- Facilita la adaptacion a cambios
frecuentes.

- Mejora la comunicacién y
coordinacién del equipo mediante
reuniones breves.

- Entrega valor constante al usuario.

Scrum

- Enfatiza la calidad del software
desde el inicio.

Extreme - Fomenta ciclos rdpidos y
Programming retroalimentacién continua.

(XP) - Reduce errores mediante pruebas
constantes y refactorizacion.

- Promueve un cédigo simple y facil
de mantener.

- ldeal para equipos pequenos o
desarrolladores Unicos.

- Reduce procesos innecesarios y
facilita el avance rdpido.

- Adaptable al contexto de cada
proyecto.

- Favorece enfregas frecuentes y
comunicacién natural.

- Disenado especialmente para el
desarrollo mavil.

- Organiza el trabajo en etapas
simples y flexibles.

- Enfatiza la experiencia del usuario y
las pruebas constantes.

- Se adapta bien a mejoras
progresivas.

Crystal Clear

Movil-D

- Requiere disciplina en roles y reuniones.

- Puede resultar complejo para equipos muy
pequenos.

- Los cambios continuos pueden aumentar la
presiodn si no se controlan.

- Algunas prdcticas como la programacion
en parejas pueden no ser adecuadas para
todos los equipos.

- Puede exigir mds tiempo y esfuerzo en
pruebas.

- Requiere una comunicacién muy cercana
para funcionar bien.

- Su flexibilidad puede generar falta de
estructura si no se gestiona bien.

- Menos adecuado para proyectos grandes
0 CON equipos NUMErosos.

- Depende mucho de la disciplina individual.

- Puede resultar limitado para proyectos muy
complejos.

- Requiere atencidn continua a las
necesidades del usuario.

- La falta de un marco rigido puede causar
desorden si no se lleva un control adecuado.

En base a la comparacién realizada entre las metodologias, se ha seleccionado

Movil-D como la mds adecuada para el desarrollo del proyecto. Esto se debe, en

primer lugar, a que es una metodologia dgil orientada especificamente al desarrollo

de aplicaciones moviles, lo cual se ajusta directamente a las caracteristicas del

proyecto. Ademds, al tratarse de una aplicacion de realidad aumentada, se busca

facilitar su uso por parte del usuario, aprovechando la accesibilidad que ofrecen los

dispositivos moviles. De igual manera, considerando que actualmente existe una

amplia disponibilidad de estos dispositivos, se incrementa la posibilidad de que la

aplicacién sea utilizada por un mayor niUmero de personas. En este sentido, Moévil-D

se adapta mejor al contexto del proyecto, permitiendo un desarrollo mds organizado,

flexible y enfocado en la experiencia del usuario
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lIl. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque Mixto

Para el desarrollo de esta aplicacion con realidad aumentada se empled un enfoque
mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos, con el objetivo de obtener

una vision clara de la efectividad y usabilidad del recurso educativo propuesto.
3.1.1.1. Enfoque Cuantitativo

Segun Chronicle (2025), el enfoque cuantitativo se centra en analizar un fendbmeno a
través de datos numéricos para identificar tendencias y relaciones generales entre
los procesos. En este proyecto, se aplicd mediante la recopilacion y andlisis de datos
utilizando encuestas con preguntas cerradas, que permitieron cuantificar aspectos
como el nivel de comprension de los componentes del hardware, la facilidad de uso
percibida, la satisfaccion general con la aplicaciéon y la utilidad educativa de la
herramienta. Estos datos facilitaron la identificacion de patrones de comportamiento

y la mediciéon de la efectividad de la aplicaciéon en el proceso de aprendizaje.
3.1.1.2. Enfoque Cualitativo

Segun Chronicle (2025), el enfoque cudlitativo se orienta a obtener informacion
detallada y con contexto, generalmente a través de entrevistas, preguntas abiertas
u otfras técnicas que permitan profundizar en las experiencias de los participantes.
Aplicando esta perspectiva, se llevdé a cabo la recolecciéon de datos mediante
entrevistas semiestructuradas y observaciones directas con estudiantes y docentes, lo
que permitid explorar de manera detallada las percepciones, experiencias vy
opiniones de los participantes sobre el aprendizaje del hardware del computador y

el uso de la aplicacion educativa con Realidad Aumentada.
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3.1.2. Tipo de Investigacion
3.1.2.1. Investigacion de Campo

Segun la Universidad Veracruzana (2025), la investigacién de campo consiste en
recopilar informacion directamente en el lugar donde ocurre el fendmeno estudiado,
sin alterar su entorno. En el presente trabajo, al realizarse este tipo de investigacion se
pudo obtener datosrealesy directos sobre la problemdtica identificada. Dichos datos
fueron recolectados mediante herramientas como la entrevista y la encuestq,
dirigidas principalmente a los estudiantes, al docente del drea de Computaciéony a
expertos en la materia, ya que son quienes tienen mayor conocimiento y cercania

con la situacion.
3.1.2.2. Investigacion Documental

Segun Rubio (2025), este tipo de investigacidon consiste en analizar y recopilar
informacion a partir de diversas fuentes, con el fin de profundizar en el conocimiento
de un tema. En el presente proyecto, este tipo de investigacion permitié estudiar y
sustentar tedricamente tanto el problema identificado como las variables de estudio,
para ello se utilizd fuentes confiables como libros, articulos cientificos y documentos
especializados. Con ello, no solo se logré una comprension mas amplia del tema, sino

gue también se pudo demostrar la efectividad de la propuesta planteada.
3.1.2.3. Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva, segun la Universidad Veracruzana (2025), se centra en
determinar de forma detallada un fendbmeno o situacién, con el propdsito de describir
sus principales caracteristicas sin manipular las variables estudiadas. En el presente
proyecto, este tipo de investigacion permitié analizar las caracteristicas de los
métodos de aprendizaje que utilizan actualmente los estudiantes con relacion al
tema del hardware del computador. Posteriormente, una vez aplicada la
herramienta tecnoldgica, en este caso la aplicacion con Realidad Aumentada se
procedid a describir y analizar tanto las opiniones de los estudiantes como las del
docente respecto a la efectividad y funcionalidad de dicha herramienta, ya que
estas percepciones resultardn clave para evaluar el impacto de la propuesta dentro

del proceso de aprendizgje.
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3.2. IDEA A DEFENDER

El uso de una aplicacion basada en Realidad Aumentada contribuird a mejorar la
comprension del proceso de ensamblaje del hardware del computador en los

estudiantes de la Asignatura de Computadoras de la Carrera de Computacion.
3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

3.3.1. Definicion de las Variables

Variable Independiente

* Redlidad Aumentada: Es una tecnologia que permite superponer elementos
digitales, como modelos 3D y animaciones interactivas, sobre el entorno real
del usuario, es decir que combina el mundo fisico con contenido virtual de una

forma inmersiva.
Variable Dependiente

» Aprendizaje del Ensamblaje del Hardware del Computador: Es el proceso
mediante el cual los estudiantes adquieren conocimientos acerca de la
estructura y funcion de los componentes del computador. Incluye la
capacidad de identificar cada parte, su ubicacion correcta y la secuencia

adecuada para ensamblar cada componente.
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3.3.2. Operacionalizacion de las Variables

Tabla 7. Operacionalizacion de las variables

Variable definir Dimensidn Indicadores Técnica Instrumento
. Claridad visual de la interfaz, facilidad de navegacién Ly . .,
Interfaz de usuario N, @ Y Observacion Ficha de Observacion
organizaciéon de los elementos en pantalla.
Variable Visuadlizacion e interaccién con los modelos 3D de los
Independiente: ) ) componentes del computador, asi como la activacion Encuesta Cuestionario de Encuesta
Realidad Funcionalidad correcta de los marcadores y el reconocimiento del
Aumentada. entorno.
Contenido Cdlidad de la informacion presentada y uso de . . . .
. . . . . Enfrevista Cuestionario de Enfrevista
educativo animaciones o guias para el ensamblaje.
Identificacién de % de componentes que el estudiante puede identificar Prueba de . -
. . Cuestionario de Encuesta
Variable componentes correctamente conocimiento
dependiente: Comprension del Identificacion de la ubicacién correcta de cada
. . Prueba de . .
Aprendizaje del proceso de componente dentro del computador, asi como del . Cuestionario de Encuesta
; . L . conocimiento
Ensamblaje  del ensamblaje procedimiento adecuado para su ensamblaje.
Hardware del Comprension de L » Prueba de
Computador la funcién de los Asociacion correcta entre el componente y su ufilidad N Cuestionario de Encuesta

componentes

dentro del computador.

conocimiento
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Métodos
3.4.1.1. Método Analitico

Segun Moyano (2025) el método analitico permite estudiar un problema dividiéndolo
en sus partes para entenderlo de mejor manera. En el presente trabajo, este método
se aplicd para examinar los distintos elementos que forman parte del proceso de
aprendizaje del hardware del computador, como lo son los componentes del equipo,
las formas en que los estudiantes aprenden y las caracteristicas de la Realidad
Aumentada como herramienta de apoyo educativo. Con esto, se pudo identificar
con mayor claridad las dificultades que presentan los estudiantes al momento de
aprender el ensamblaje del hardware y, a su vez, determinar de qué manera la

aplicacién propuesta puede ayudar a mejorar dicho proceso.
3.4.1.2. Método Inductivo

Kalpokas (2025) menciona que el método inductivo permite llegar a conclusiones
generales a partir de la observacion y el andilisis de casos especificos. En el presente
estudio, se aplicd a fravés de la informacion recopilada mediante encuestas,
enfrevistas y observaciones dirigidas tanto a estudiantes como a docentes. Ya que, a
partir del andlisis de estos datos, fue posible identificar patrones y opiniones en comun
sobre el uso de la aplicacién con Realidad Aumentada y la influencia que esta tiene

en la comprension del ensamblaje del hardware del computador.
3.4.2. Técnicas
3.4.2.1. Encuestas

Se realizaron encuestas estructuradas dirigidas a los estudiantes de la Asignatura de
Arquitectura de Computaras de la Carrera de Computacion que utilicen la
aplicacién con realidad aumentada. Las preguntas estardn disenadas de forma
clara, enfocdndose en evaluar su nivel de conocimiento sobre los componentes del
hardware y su percepcion sobre la utilidad de la herramienta. De esta manera, se
pudo recopilar informacién valiosa desde la perspectiva de los estudiantes como

usuarios directos de la aplicacion.
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3.4.2.2. Entrevista Estructurada

La entrevista estuvo dirigida al docente de la asignatura de Arquitectura de
Computadoras. El objetivo fue determinar las principales complicaciones que los
estudiantes presentan al momento de aprender sobre el hardware del computador,
asi como establecer si consideraba efectiva la heramienta propuesta y qué
elementos debia tener para que sea realmente efectiva. Con ello, se buscd obtener
informacion acerca de las fortalezas y aspectos a mejorar de la herramienta desde

una perspectiva educativa.
3.4.2.3. Observacioén

Se realizaron observaciones directas durante el uso de la aplicacion por parte de
estudiantes que ya habian aprobado la asignatura de Arquitectura de
Computadoras, asi como de aquellos que se encontraban cursandola. A través de
esta técnica, se logrd identificar las principales complicaciones presentadas durante
la interaccion con la herramienta, lo que permitid realizar mejoras en la aplicaciéon y

fortalecer su efectividad en el proceso de aprendizaje.
3.4.2.4. Andlisis Documental

Mediante el andlisis documental, se analizaron libros y registros académicos
relacionados con la asignatura de Arquitectura de Computadoras. Esto permitio
considerar los conceptos fundamentales del drea e incorporarlos en el desarrollo de
la aplicacion con realidad aumentada, asegurando su pertinencia y coherencia con

los contenidos educativos.
3.5. ANALISIS ESTADISTICO
3.5.1. Poblaciéon y Muestra
3.5.1.1. Poblacién

De acuerdo con Veldzquez (2025), la poblacion se define como el conjunto total de
elementos o individuos que comparten caracteristicas especificas y sobre los cuales
se pretende generalizar los resultados de una investigaciéon. Para el presente estudio,
la poblacién estd conformada por los estudiantes de la Carrera de Computacion,
especificamente por aquellos que han cursado y aprobado la asignatura de
“Arquitectura de Computadoras”, asi como por los estudiantes que actualmente se

encuentran curséndola. La inclusidn de ambos grupos permite analizar la utilidad de
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la herramienta tecnolégica propuesta considerando tanto la experiencia previa

como el proceso de aprendizaje en curso dentro de la asignatura.
3.5.1.2. Muestra

Para el presente estudio, fue necesario determinar el tamano de la muestra con el fin
de frabajar con un subconjunto representativo de la poblacion que facilite el manejo
de la informacién sin comprometer la precision de los resultados. Para ello, se
consideraron pardmetros estadisticos como el tamano de la poblacion, el nivel de
confianza, el margen de error y la probabilidad de éxito, aplicando la férmula para
poblaciones finitas. Como resultado, se obtuvo una muestra adecuada que permite

inferir y generalizar los resultados al total de la poblacion objeto de estudio.

Tabla 8. Poblacion Total de andlisis
Grupo Cantidad
Estudiantes que cursaron la asignatura de

"Arquitectura de Computadoras” 225
Estudiantes que estdn cursando la asignatura de 57
"Arquitectura de Computadoras”

Poblacién total 252

(E? - (N-1)+(Z* " p " q)

n-=

Tabla 9. Elementos para calcular la muestra de andlisis

Simbolo Descripcion Valor
n Tamano de la muestra Valor por calcular
N Poblaciéon 252
y4 Nivel de confianza 1.96 (95%)
P Probabilidad de éxito 0.5
q Probabilidad de fracaso 0.5
E Margen de error 0.05 (5%)

- 225 - (1.96)% - 05 - 0.5
" =005% - (252 - 1) + ((1L.96)2 - 05 - 0.5)

n =~ 152.4

n = 152 estudiantes
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Del total de la muestra calculada, se ha determinado que a los estudiantes que
actualmente cursan la asignatura de “Arquitectura de Computadoras” se les
aplicard la encuesta en su totalidad, debido a que constituyen un grupo reducido y
accesible. En cuanto al resto de la muestra, esta serd aplicada a los estudiantes que
ya han cursado y aprobado la asignatura, quienes serdn seleccionados mediante un
muestreo aleatorio simple, garantizando asila representatividad y la imparcialidad en

la seleccién de los participantes.

Tabla 10. Grupo de Estudiantes Seleccionados

Grupo de estudio Tipo de seleccién Cantidad (n) Observacién
Estudiantes que estdn cursando Gruoo reducido
la asignatura de *Arquitectura Censo (total) 27 P Y

de Computadoras” accesible

Estudiantes que cursaron la
. o . Muestreo . .
asignatura de "Arquitectura de o 125 Seleccidn representativa
Y aleatorio simple
Computadoras
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1. Resultado de la Entrevista

La entrevista fue aplicada al Msc. Jairo Hidalgo, docente de la asignatura de
Arquitectura de Computadoras de la Carrera de Computacion, con el propdsito de
identificar las principales dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje
del ensamblaje del hardware del computador, asi como determinar la importancia y
viabilidad del uso de herramientas basadas en Realidad Aumentada como apoyo

en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Pregunta 1. ;Considera que los estudiantes presentan dificultades al comprender el
funcionamiento de los componentes del computador? ;Cudles son los mads

frecuentes?

El entrevistado senald que los estudiantes presentan dificultades para identificar
componentes como la placa madre, memorias, tarjetas y discos, ademds de
complicaciones para comprender el funcionamiento interno de elementos como el
procesador. También indicd que la falta de equipos para prdcticas limita el

aprendizaje del ensamblaje del hardware.

Andlisis: La respuesta evidencia dificultades en la identificacion y comprension de los
componentes del computador, asi como limitaciones en las prdcticas fisicas. Esto
demuestra la necesidad de implementar herramientas interactivas, como la Realidad

Aumentada, para fortalecer el aprendizaje del ensamblaje del hardware.

Pregunta 2. ;Qué componentes del computador suelen ser mds complejos de

entender para los estudiantes durante el proceso de aprendizaje?

El enfrevistado manifestd que existen complicaciones en el aprendizaje de
componentes como la placa madre, memorias, ranuras, tarjetas y discos, debido a
la dificultad para reconocer su funcidon y relacién dentro del ensamblaje del

computador. Ademds, senald que el procesador es uno de los componentes mds
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complejos de comprender, ya que los estudiantes presentan dificultades para

entender su constitucion interna y caracteristicas técnicas

Andlisis: La respuesta evidencia que los estudiantes presentan dificultades en la
comprension y reconocimiento de los componentes del computador y su funciéon
dentro del ensamblaje. Esto demuestra la importancia de implementar herramientas
visuales e interactivas, como la Realidad Aumentada, para fortalecer el aprendizaje

prdctico del hardware.

Pregunta 3. Desde su experiencia, ;qué limitaciones existen al momento de realizar

practicas de ensamblaje con los estudiantes?

El entrevistado manifestd que una de las principales limitaciones al realizar prdcticas
de ensamblaje es la falta de equipos destinados exclusivamente para el aprendizaje,
ya que los computadores disponibles se encuentran en uso constante. Ademds,
senald que existe el riesgo de que los componentes sufran danos durante la
manipulacion por parte de los estudiantes, lo que dificulta la realizacion de prdcticas

frecuentes.

Andlisis: La respuesta evidencia que la falta de recursos fisicos y el riesgo de daios en
los equipos limitan el aprendizaje practico del ensamblaje del hardware. Esto
demuestra la necesidad de implementar herramientas tecnoldgicas como la
Realidad Aumentada, que permitan realizar prdcticas interactivas de forma segura y

accesible.

Pregunta 4. ;Utiliza actualmente herramientas tecnolégicas para apoyar la
ensenanza de la asignatura? ;Cudles utiliza y qué tan efectivas considera que son en

el aprendizaje de los estudiantes?

El entrevistado manifestd que actualmente utiliza herramientas tecnoldgicas como el
simulador de ensamblaje y mantenimiento de Cisco, el cual permite a los estudiantes
interactuar virtualmente con los componentes del hardware. Sin embargo, senald
que esta herramienta se encuentra algo desactualizada, aungue continda siendo Util
como apoyo bdsico para el aprendizaje. Ademds, indicd que la efectividad de estas
herramientas depende de la metodologia de ensenanza aplicada y que deben

utilizarse como complemento de la prdctica fisica.

Andilisis: La respuesta evidencia que las herramientas tecnoldégicas actuales sirven

como apoyo en el aprendizaje del hardware, pero presentan limitaciones debido a
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su desactualizacién y a la necesidad de complementar la prdctica real. Esto
demuestra la importancia de implementar recursos mds interactivos e innovadores,

como la Realidad Aumentada, para fortalecer el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Pregunta 5. ; Qué ventajas considera que tendria incorporar tecnologias emergentes,

como la Redalidad Aumentada, en la ensehanza del hardware?

El entrevistado manifesté que la incorporacion de tecnologias como la Realidad
Aumentada permitiria a los estudiantes comprender mejor la constitucion interna y
las caracteristicas de los componentes del computador. Ademds, senald que
facilitaria la realizacion de prdcticas y simulaciones virtuales antes del ensamblaje
fisico, aumentando el interés y la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje

del hardware.

Andilisis: La respuesta evidencia que la Realidad Aumentada puede fortalecer el
aprendizaje del hardware mediante experiencias mds visuales e interactivas,
facilitando la comprensién de los componentes y mejorando la motivacion de los

estudiantes durante el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Pregunta 6. ;Qué aspectos del ensamblaje de computadoras cree que podrian ser

mejor comprendidos mediante el uso de una aplicacién interactiva?

El entrevistado indicd que una aplicacién interactiva ayudaria a los estudiantes a
comprender de mejor manera el proceso de ensamblaje del computador mediante
prdcticas y simulaciones virtuales. Ademds, senald que este tipo de herramientas
permitiria reforzar el conocimiento técnico de los componentes, facilitando que los
estudiantes relacionen la teoria aprendida con la manipulacion y funcionamiento de

los elementos en un entorno mds cercano a la practica real.

Andlisis: La respuesta evidencia que el uso de aplicaciones interactivas puede
fortalecer el aprendizaje del ensamblaje del hardware al permitir que los estudiantes
practiquen en entornos virtuales y desarrollen una comprension mds aplicada de los

componentes del computador.

Pregunta 7. ;Considera que el uso de una aplicacion con Realidad Aumentada
puede aumentar la motivacién y el interés de los estudiantes por la Asignatura? ;Por

qué?

El entrevistado manifestd que el uso de una aplicacion con Realidad Aumentada si

puede aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes, ya que les permitiria
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interactuar y familiarizarse de mejor manera con los componentes del computador.
Ademds, senald que la aplicacidn serviria como un espacio de entrenamiento previo
al ensamblaje fisico, fortaleciendo el aprendizaje mediante experiencias mds

dindmicas e interactivas.

Andlisis: La respuesta evidencia que la Realidad Aumentada puede incrementar la
motivacion de los estudiantes al ofrecer una forma mds prdactica e interactiva de
aprender sobre el hardware del computador, favoreciendo una mayor participacion

dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje.

Pregunta 8. ;Considera que interactuar con modelos virtualizados de los
componentes del computador, que permitan observar su proceso de ensamblaje,

podria mejorar el aprendizaje de los estudiantes?

El entrevistado manifestd que la interaccidon con modelos virtualizados puede mejorar
el aprendizaje de los estudiantes, ya que permitiria comprender mejor el proceso de
ensamblaje y las caracteristicas técnicas de los componentes del computador.
Ademds, senald que estas herramientas funcionarian como un espacio de
entrenamiento previo a la prdctica fisica, facilitando la familiarizacidn con los

componentes y reduciendo el riesgo de danos en los equipos reales.

Andlisis: La respuesta evidencia que los modelos virtualizados pueden fortalecer el
aprendizaje prdctico del hardware al permitir que los estudiantes interactien de
forma segura con los componentes antes de realizar prdcticas reales, favoreciendo

una mejor comprension del proceso de ensamblaje.

Pregunta 9. ;Qué caracteristicas considera indispensables que deberia tener una
aplicacion con Realidad Aumentada para que sea realmente Util en la enseianza

del ensamblaje del hardware del computador?

El entrevistado manifestd que una aplicacion con Realidad Aumentada debe contar
con espacios de entrenamiento y simulacidn que permitan a los estudiantes
interactuar con los componentes del computador antes de realizar prdcticas fisicas.
Ademds, senald que la herramienta debe facilitar la visualizacién de las
caracteristicas técnicas y el proceso de ensamblaje de cada componente,
permitiendo una experiencia mads interactiva y cercana a la prdctica real. También
destaco la importancia de que la aplicacion esté integrada con una metodologia

didactica adecuada para fortalecer el aprendizaje.
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Andlisis: La respuesta evidencia que una aplicacion con Realidad Aumentada debe
combinar interactividad, simulacién y contenido técnico para mejorar la
comprension del ensamblaje del hardware. Asimismo, resalta la importancia de
utilizar la herramienta como apoyo dentro de una metodologia de ensenanza que

favorezca el aprendizaje prdctico de los estudiantes.
4.1.2. Resultados de la Encuesta 1

La primera encuesta fue aplicada a estudiantes de la Carrera de Computacién que
cursan la asignatura de Arquitectura de Computadoras, con el propdsito de analizar
su interés y percepcion sobre el uso de herramientas basadas en Realidad
Aumentada para facilitar el aprendizaje de los componentes y el ensamblaje del

computador.

Pregunta 1. ; Qué dispositivo tecnolégico tiene mayormente a su disposicion?

. Computadora de escritorio 1
. Laptop / Computadora portatil 5
. Tablet 0
. Teléfono inteligente (Smartphon... 21

Figura 3. Acceso a Dispositivos Tecnoldgicos

Andlisis: Al analizar los resultados de los 27 estudiantes que participaron en la
encuesta, se puede observar que 21 de ellos (77.78%) cuentan primordialmente con
un teléfono inteligente a su disposicion. Por ofro lado, un grupo reducido de 5
estudiantes (18.52%) dispone de una laptop, mientras que apenas 1 persona (3.70%)
utiliza una computadora de escritorio. No obstante, al considerar que la mayoria de
los estudiantes posee un dispositivo movil, resulta evidente que la opcidn mds viable
es el desarrollo de una aplicacion mévil. Ademds, esta decision permitiria cubrir
directamente al 77.78% de la muestra, facilitando asi que los estudiantes accedan a

la herramienta educativa a través del recurso tecnoldgico con mayor presencia.
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Pregunta 2. ;Con qué frecuencia utilizas dispositivos tecnolégicos para apoyar tu

aprendizaje?

£ Con qué frecuencia utilizas dispositivos tecnolégicos para apoyar tu
aprendizaje?

H Nunca Raravez mAlgunasveces Frecuentemente M Siempre

15

0 0

Nunca Rara vez Algunas veces Frecuentemente Siempre

Figura 4. Frecuencia del uso de Dispositivos para apoyar su aprendizaje

Andlisis: En cuanto a la frecuencia con la que los 27 estudiantes utilizan dispositivos

tecnoldgicos, se puede observar que 15 de ellos (55.56%) los usan frecuentemente y

6 personas (22.22%) lo hacen siempre; por ofra parte, los 6 estudiantes restantes

(22.22%) indicaron un uso ocasional. Estos datos evidencian que la gran mayoria de

los encuestados se apoyan en la tecnologia para apoyar su aprendizaje. Por este

motivo, la creacion de nuevas herramientas digitales, como la planteada en este

proyecto, tendria una gran aceptacion por parte de los alumnos. Ademds, el uso de

este tipo de recursos permitiia apoyar y complementar el aprendizaje de una

manera mds efectiva e interactiva.

Pregunta 3. ;Has escuchado hablar sobre la Realidad Aumentada?

® s 25
® o 2

Figura 5. Nivel de conocimiento sobre la Realidad Aumentada
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Andlisis: En cuanto al conocimiento sobre la Realidad Aumentada, al analizar los
resultados de los 27 estudiantes que participaron en la encuesta, se puede observar
que 25 de ellos (92.59%) si han escuchado hablar sobre esta tecnologia. Por otro lado,
apenas un grupo reducido de 2 personas (7.41%) indicd no tener conocimiento previo
sobre el tema. Ademdas, este alto nivel de conocimiento facilitaria la infroducciéon de
la herramienta educativa en el aula, permitiendo asi que los estudiantes se adapten
rdpidamente a esta tecnologia para mejorar y fortalecer su aprendizaje de una

manera mds sencilla.

Pregunta 4. ;Crees que el uso de aplicaciones con Realidad Aumentada podria

facilitar la comprension de temas educativos?

¢Crees que el uso de aplicaciones con Realidad Aumentada podria
facilitar la comprensiéon de temas educativos?

m Nada Poco Bastante ® Mucho

15

1
|

Nada Poco Bastante Mucho

Figura 6. Opinién sobre el uso de la Realidad Aumentada en el aprendizaje

Andlisis: En cuanto ala percepcién sobre los beneficios de esta tecnologia, al analizar
los resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede observar que 15 de ellos
(55.56%) consideran gque la Realidad Aumentada facilitaria bastante la comprensiéon
de temas educativos, mientras que 7 personas (25.93%) creen que ayudaria mucho.
Por ofro lado, un grupo menor de 4 estudiantes (14.81%) considera que aportaria
poco y solo 1 persona (3.70%) indicdé que nada. Sin embargo, al notar que la gran
mayoria tiene una expectativa positiva, resulta evidente que existe una disposicion
favorable hacia el uso de estas herramientas. Ademds, esta percepcién facilitaria la
adopcidn del proyecto, permitiendo asi que los estudiantes se sientan motivados al

utilizar un recurso que ellos mismos consideran Util para mejorar su aprendizaje.
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Pregunta 5. ;Te gustaria utilizar aplicaciones educativas que incluyan Realidad

Aumentada durante tus clases?

® s 22
® no 2
. Tal vez 3

A

Figura 7. Aceptacion de aplicaciones educativas con Realidad Aumentada

Andlisis: En cuanto al inferés de los estudiantes por integrar esta tecnologia en sus
clases, al analizar los resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede observar
que 22 de ellos (81.48%) respondieron de manera afirmativa. Por otfro lado, un grupo
pequeno de 3 personas (11.11%) indicd que tal vez le gustaria, mientras que apenas
2 estudiantes (7.41%) manifestaron no tener interés. Sin embargo, al notar que la gran
mayoria tiene una actitud positiva hacia la propuesta, resulta evidente que la
implementacion de aplicaciones educativas con Realidad Aumentada seria muy

bien recibida.

Pregunta 6. ;En qué tipo de materias o dreas te gustaria utilizar aplicaciones con

Realidad Aumentada?

Tecnologia / Informatica 24
Matematicas 1

Medicina / Salud 1

Otras 1

\

Figura 8. Preferencias de uso de la Realidad Aumentada por drea de estudio
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Andlisis: En cuanto a las dreas de interés para el uso de esta tecnologia, al analizar
los resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede observar que una gran
mayoria de 24 de ellos (88.89%) prefiere utilizar aplicaciones con Realidad
Aumentada en materias de Tecnologia e Informdtica. Por ofro lado, un grupo muy
reducido de apenas 1 persona (3.70%) respectivamente, mostrd interés en dareas
como Matemdaticas, Medicina/Salud y ofras opciones. Estos datos permiten notar que
existe una inclinacion clara hacia el uso de estos recursos en el campo tecnoldgico.
Ademds, esta preferencia facilita que el proyecto sea muy bien recibido en su
asignatura correspondiente, permitiendo asi que los estudiantes apliquen
herramientas innovadoras en un drea donde se sienten mds cémodos y motivados

para aprender.

Pregunta 7. ;Consideras que una aplicaciéon con Realidad Aumentada podria

ayudarte a comprender mejor el proceso de ensamblaje de un computador?

® s 24
® no 1

Tal vez 2
o

Figura 9. Opinion sobre el uso de Realidad Aumentada para aprender ensamblaje
de computadores

Andlisis: En cuanto a la utiidad de la Realidad Aumentada para el aprendizaje
técnico, al analizar los resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede
observar que 24 de ellos (88.89%) consideran que una aplicacién de este tipo si les
ayudaria a comprender mejor el proceso de ensamblaje de un computador. Por ofro
lado, un grupo reducido de 2 estudiantes (7.41%) indico que tal vez seria de ayuda,
mientras que solo 1 persona (3.70%) respondié de manera negativa. Estos datos
permiten notar que existe una confianza mayoritaria en el potencial de esta
tecnologia para la ensenanza de hardware. Ademas, el uso de este recurso facilitaria
la visualizacién de procesos complejos, permitiendo asi que los estudiantes asimilen

los pasos de ensamblaje de forma mas clara y efectiva.
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Pregunta 8. ; Qué tipo de contenidos consideras que deberia incluir la aplicacion?

. Modelos 3D de los componentes 11
del computador

. Instrucciones paso a paso para el 3
ensamblaje

@ simulaciones interactivas 4

‘ Todos los anteriores 9

il

Figura 10. Preferencias sobre los contenidos de la aplicacién

Anadlisis: En cuanto a las preferencias sobre el contenido de la herramienta, al analizar
los resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede observar que 11 de ellos
(40.74%) consideran que la aplicacién deberia incluir principalmente modelos 3D de
los componentes. Por ofro lado, 9 personas (33.33%) sugieren que deberia contener
todas las opciones mencionadas, mientras que 4 estudiantes (14.81%) prefieren
simulaciones interactivas y 3 (11.11%) optan por instrucciones paso a paso. No
obstante, al notar que la mayoria se inclina por la visualizacion tridimensional y la
combinacion de funciones, resulta evidente que el diseno de la aplicacién debe
priorizar la interactividad visual. Ademds, la inclusién de estos contenidos permitiria
que los estudiantes tengan una experiencia de aprendizaje mds completq,

facilitando asi que asimilen los conocimientos técnicos de manera mds eficiente.
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Pregunta 9. ;Te gustaria que la aplicacion muestre los componentes del computador

en 3D para poder observarlos desde diferentes angulos?

® s 22
® o 0

Tal vez 5
[

Figura 11. Aceptacién de modelos 3D en la aplicacién educativa

Andlisis: En cuanto a la interactividad visual de la herramienta, al analizar los
resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede observar que 22 de ellos
(81.48%) respondieron de manera afirmativa sobre su interés en visualizar los
componentes en 3D. Por otro lado, un grupo reducido de 5 personas (18.52%) indico
que tal vez le gustaria contar con esta funcion, mientras que nadie manifestd un
desinterés total. Estos datos permiten notar que existe una expectativa muy alta por
parte de los alumnos hacia el contenido fridimensional. Ademds, la posibilidad de
observar los componentes desde diferentes dngulos facilitaria una comprensiéon mas
profunday realista del hardware, permitiendo asi que los estudiantes se involucren de

forma mas activa y dindmica en su proceso de aprendizgje.
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Pregunta 10. ;Qué elementos interactivos te gustaria que tenga la aplicaciéon?

Actividades practicas 11
Animaciones de ensamblaje 4
Juegos educativos 1

Evaluaciones o cuestionarios 0

Todos los anteriores 11

»

Figura 12. Preferencias sobre las funciones interactivas de la aplicacion

Andlisis: En cuanto a las preferencias sobre la interactividad de la herramienta, al
analizar los resultados de los 27 estudiantes encuestados, se puede observar un
empate técnico en las opciones principales: 11 de ellos (40.74%) prefieren actividades
prdacticas, mientras que otros 11 (40.74%) optan por incluir todos los elementos
mencionados. Por otro lado, un grupo reducido de 4 personas (14.81%) se inclind por
animaciones de ensamblaje y solo 1 estudiante (3.70%) eligio juegos educativos. Estos
datos permiten notar que los alumnos valoran la versatilidad y la aplicacion directa
del conocimiento. Ademds, la combinacién de estos elementos facilitaria una
experiencia de usuario mdas completa, permitiendo asi que los estudiantes refuercen
su aprendizaje a través de diversas dindmicas interactivas dentro de la misma
aplicacion.

4.1.3. Resultados de la Encuesta 2

La segunda encuesta fue dirigida a estudiantes que aprobaron la asignatura de
Arquitectura de Computadoras, con el objetivo de identificar las dificultades que
presentaron en el aprendizaje del ensamblaje y funcionamiento del hardware, asi

como evaluar si una aplicacion basada en Realidad Aumentada habria mejorado su

comprension mediante un aprendizaje mds interactivo y visual.
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Pregunta 1. ; Qué dispositivo tecnolégico tiene mayormente a su disposicion?

. Computadora de escritorio 2
@ Laptop / Computadora portatil 7
. Tablet 2
@ Teléfono inteligente (Smartphon... 119

/

Figura 13. Acceso a Dispositivos Tecnoldgicos

Andlisis: En cuanto a la disponibilidad de equipos tecnoldgicos, al analizar los
resultados de los 130 estudiantes encuestados, se puede observar una marcada
preferencia por el uso de dispositivos moviles: 119 de ellos (91.54%) cuentan con un
teléfono inteligente (Smartphone) como equipo principal. Por otro lado, un grupo
reducido de 7 personas (5.38%) dispone de laptops, mientras que solo 2 estudiantes
(1.54%) utilizan computadoras de escritorio y ofros 2 (1.54%) emplean tablets. Estos
datos permiten notar que la gran mayoria de los alumnos posee acceso inmediato a
herramientas moviles, lo que confirma la utilidad de desarrollar recursos digitales para
estas plataformas. Ademds, esta tendencia hacia el uso de teléfonos inteligentes
facilitaria un acceso mads rdpido al material de estudio, permitiendo asi que los

estudiantes refuercen sus conocimientos en cualguier momento.
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Pregunta 2. ;Con qué frecuencia utilizas dispositivos tecnolégicos para apoyar tu

aprendizaje?

£ Con qué frecuencia utilizas dispositivos tecnolégicos para apoyar tu
aprendizaje?

W Nunca Raravez mAlgunasveces Frecuentemente W Siempre

108

13
— |
Nunca Rara vez Algunas veces Frecuentemente Siempre

Figura 14. Frecuencia del uso de Dispositivos para apoyar su aprendizaje

Andlisis: Respecto a la frecuencia de uso de dispositivos tecnoldégicos para el
aprendizaje, al analizar los resultados de los estudiantes encuestados, se puede
observar que 108 de ellos (83.08%) los utilizan frecuentemente, mientras que otros 13
(10.00%) indican que los usan siempre. Por otro lado, un grupo reducido de é personas
(4.62%) los emplea solo algunas veces y uUnicamente 3 estudiantes (2.31%)
mencionaron no usarlos nunca. Estos datos permiten notar que los alumnos han
incorporado la tecnologia como un pilar fundamental en su formacion académica
diaria. Ademds, este alto nivel de uso habitual facilitaria la adopcidon de nuevas
herramientas digitales educativas, permitiendo asi que los estudiantes aprovechen al
mMAaximo los recursos interactivos para reforzar su proceso de ensenanza de manera

constante.

Pregunta 3. ;Has escuchado hablar sobre la Realidad Aumentada?

® s 83
® o 47

Figura 15. Nivel de conocimiento sobre la Realidad Aumentada
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Andlisis: Al analizar los resultados de los encuestados, se puede observar que la
mayoria ya estd familiarizada con el concepto, pues 83 de ellos (63.85%) afirmaron
haber escuchado hablar sobre esta tecnologia. Por otro lado, un grupo importante
de 47 personas (36.15%) manifestd no tener conocimiento previo sobre el tema. Estos
datos permiten notar que, aunque existe una base sélida de alumnos que
comprenden el término, todavia hay un porcentaje considerable que requiere una
infroduccién clara a esta herramienta. Ademds, la familiaridad de la mayoria
facilitaria la implementacion de nuevas dindmicas educativas, permitiendo asi que
los estudiantes se adapten con mayor rapidez a los recursos innovadores que utilizan

esta tecnologia dentro de su proceso de aprendizaje.

Pregunta 4. ;Te hubiera gustado complementar las clases de Arquitectura de
Computadoras con herramientas tecnolégicas interactivas como la Realidad

Aumentada?

® s 117
® o 9

Tal vez 4
o

Figura 14. Percepcioén sobre la incorporacion de herramientas interactivas en
Arquitectura de Computadoras

Andlisis: Respecto al interés por integrar nuevas metodologias en el aula, al analizar
los resultados, se puede observar que 117 de ellos (90.00%) afirmaron que le hubiera
gustado complementar sus clases de Arquitectura de Computadoras con
herramientas como la Realidad Aumentada. Por otro lado, un grupo pequeno de 9
personas (6.92%) respondié de forma negativa y solo 4 estudiantes (3.08%) se
mostraron indecisos al elegir la opcién "Tal vez'. Estos datos permiten observar que,
segun la experiencia de los estudiantes que cursaron la asignatura, es necesario
modernizar el aprendizaje de temas complejos mediante recursos interactivos.
Ademds, su buena aceptacion favoreceria una mayor motivacion y una mejor

comprension de los componentes fisicos del hardware.

61



Pregunta 5. ;Consideras que una aplicacion que muestre modelos 3D de los
componentes del computador habria facilitado la comprension de los temas

relacionados con el ensamblaje?

:Consideras que una aplicacion que muestre modelos 3D de los
componentes del computador habria facilitado la comprension de los
temas relacionados con el ensamblaje?

H Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo M Neutral B De acuerdo B Totalmente en acuerdo

105

19

e -
I

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 17. Impacto de los modelos 3D en la comprensidon de temas de ensamblaje

Andlisis: Respecto a la percepcion sobre el impacto de la visualizacion tridimensional
en el aprendizaje, al analizar los resultados de los encuestados, se puede observar
que 105 de ellos (80.77%) estdn de acuerdo en que una aplicacion con modelos 3D
facilitaria su comprensidon, mientras que otros 19 (14.62%) estadn totalmente de
acuerdo en que la incorporaciéon de modelos 3D mejoraria su comprension sobre este
tema. Por otro lado, un grupo minimo de 5 personas (3.85%) se mantiene en una
posicidn neutral y apenas 1 estudiante (0.77%) no estd de acuerdo con la integracién
de estos modelos. Estos datos permiten notar que los alumnos identifican los modelos
fridimensionales como una herramienta clave para superar las barreras de
aprendizaje tedrico en el drea de hardware. Ademds, la implementacion de estos
recursos visuales facilitaria una comprension mas profunda y espacial del equipo,
permitiendo asi que los estudiantes visualicen detalles técnicos que a menudo son

dificiles de captar mediante imdgenes planas o textos convencionales.
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Pregunta 6. ;Durante la asignatura de Arquitectura de Computadoras, en qué parte
del proceso de ensamblaje tuviste mayores inconvenientes para comprender el

tema?

@ dentificacion de los componentes 3
del computador

@ Comprension de la funcion de 5
cada componente

. Conexion correcta de los 8
componentes en la placa

. Instalacion de cables y puertos 5

@ Todas las anteriores 109

2

Figura 18. Principales inconvenientes en el aprendizaje del ensamblaje de
computadores

Andlisis: En cuanto a las dificultades experimentadas durante el proceso de
aprendizaje, al analizar los resultados, se identificd que 109 de ellos (83.85%) senalaron
tener inconvenientes en todas las dreas mencionadas. Por otro lado, grupos menores
identificaron problemas especificos, 8 personas (6.15%) tuvieron dificultades con la
conexion correcta de componentes, mientras que 5 estudiantes (3.85%) se enfocaron
en la instalaciéon de cables y otros 5 (3.85%) en comprender la funcién de las piezas,
dejando solo a 3 alumnos (2.31%) con dudas en la identificacion bdsica. Estos datos
permiten notar que los estudiantes enfrentan retos en cada etapa del ensamblaje,
desde lo conceptual hasta lo técnico. Ademdads, esta vision global de las dificultades
facilitaria el diseno de una herramienta mads robusta, permitiendo asi que los
estudiantes refuercen cada fase del armado de forma guiada y detallada para

superar estos obstdculos académicos.
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Pregunta 7. ; Consideras que la visualizacion de los componentes del computador fue

suficiente durante las clases para comprender su funcionamiento y ensamblaje?

® s 12
® o 22
. Parcialmente 96

Figura 19. Opinidn sobre la visualizacion de componentes en el aprendizaje del
ensamblaje

Andlisis: Respecto a la percepcion sobre la claridad visual durante las clases, al
analizar los resultados de los encuestados, se puede identificar que 96 de ellos
(73.85%) consideran que la visualizacion de los componentes del computador fue solo
parcial, mientras que otros 22 (16.92%) afirman directamente que no fue suficiente.
Por otro lado, un grupo muy reducido de solo 12 personas (9.23%) manifestd estar
conforme con la forma en que se mostraron los componentes. Estos datos permiten
notar que la mayoria de los alumnos siente una limitaciéon visual que dificulta la
comprension plena del funcionamiento y armado de los equipos. Ademds, esta falta
de claridad facilitaria la justificacion para introducir herramientas mdas dindmicas,
permitiendo asi que los estudiantes complementes su estudio con herramientas

dindmicas y accesibles.

64



Pregunta 8. ;Consideras que una aplicaciéon con Realidad Aumentada podria

ayudarte a comprender mejor el proceso de ensamblaje de un computador?

® s 113
® no 8

Tal vez 9
o

Figura 20. Opinion de los estudiantes sobre el uso de Realidad Aumentada en el
ensamblaje de computadores

Andlisis: Al analizar los resultados de los 130 estudiantes encuestados, se puede
observar que 113 de ellos (86.92%) consideran que una aplicacion de este tipo si les
ayudaria a comprender mejor el proceso de ensamblaje. Por otro lado, un grupo
pequeno de 9 personas (6.92%) se mostrd indeciso bajo la opcidn "Tal vez', mientras
que solo 8 estudiantes (6.15%) respondieron de manera negativa. Estos datos
permiten notar que el alumnado identifica una ventaja clara en el uso de
herramientas tecnoldgicas para facilitar tareas prdcticas y complejas. Ademds, este
respaldo positivo facilitaria la adopcidn de la herramienta propuesta, permitiendo asi

que los estudiantes optimicen su aprendizaje mediante una guia visual interactiva.
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Pregunta 9. ; Qué tipo de contenidos consideras que deberia incluir la aplicacion?

. Modelos 3D de los componentes 6

. Instrucciones paso a paso parael 17
ensamblaje

. Simulaciones interactivas 3

. Todos los anteriores 104

=

Figura 21. Preferencias de contenido para la aplicacion con Realidad Aumentada

Andlisis: En cuanto alas expectativas sobre el contenido de la herramienta, al analizar
los resultados, se puede observar que 104 de ellos (80.00%) consideran que la
aplicacién deberia incluir todos los elementos propuestos. Por otro lado, un grupo de
17 personas (13.08%) prefiere centrarse en las instrucciones paso a paso para el
ensamblaje, mientras que 6 estudiantes (4.62%) optan por los modelos 3D de los
componentes y solo 3 (2.31%) eligen las simulaciones interactivas como prioridad
Unica. Estos datos permiten notar que los alumnos buscan una plataforma completa
que unifique la teoria visual con la guia prdctica detallada. Ademds, la incorporacién
de estos recursos facilitariac una experiencia de aprendizaje mucho mads

enriquecedora y completa.
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Pregunta 10. ;Qué elementos interactivos te gustaria que tenga la aplicacion?

@ Actividades précticas 2
@ Animaciones de ensamblaje 104
@ uegos educativos 9
@ cvaluaciones o cuestionarios 5
. Todos los anteriores 10

\|

Figura 22. Elementos interactivos deseados por los estudiantes para la aplicaciéon
educativa

Andlisis: Respecto a las preferencias sobre la interactividad de la herramienta, al
analizar los resultados de los encuestados, se puede observar que 104 de ellos (80.00%)
prefieren animaciones de ensamblaje como elemento principal. Por ofro lado, un
grupo de 10 personas (7.69%) optd por incluir todos los elementos mencionados,
mientras que 9 estudiantes (6.92%) se inclinaron por juegos educativos, 5 (3.85%) por
evaluaciones o cuestionarios y solo 2 (1.54%) eligieron actividades prdcticas aisladas.
Estos datos permiten notar que los alumnos valoran la representacion fluida y clara
del movimiento de los componentes para facilitar el aprendizaje. Ademds, el enfoque
en animaciones facilitaria una experiencia de usuario mds intuitiva, permitiendo asi

que los estudiantes refuercen su conocimiento técnico a través de una guia visual.
4.1.4. Validacion

Para la validacion del aplicativo, se aplicd un cuestionario a estudiantes de la carrera
de Computacién que se encontraban cursando o habian cursado la asignatura de
Arquitectura de Computadoras, con el fin de recopilar sus opiniones y evaluar la

experiencia de uso del aplicativo.
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Pregunta 1. La interfaz del aplicativo fue clara y comprensible.

La interfaz del aplicativo fue clara y comprensible.

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo m Neutral m De acuerdo m Totalmente en acuerdo

14

0 0 0
Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 23. Validacion de Interfaz

Andlisis: Al evaluar la claridad de la interfaz, se observa que 14 de los encuestados
(66.67%) estan totalmente de acuerdo y 7 (33.33%) estan de acuerdo en que es clara
y comprensible, sin registrarse votos neufrales o negativos. Estos resultados
demuestran que el diseno del aplicativo es intuitivo y facil de usar para los estudiantes.
Al no tener menUs confusos ni complicaciones visuales, la herramienta permite que
los usuarios se concentren directamente en aprender, confirmando la eficiencia y

comodidad del aplicativo.

Pregunta 2. La Realidad Aumentada y los modelos 3D facilitaron el reconocimiento
de cada componente del computador y la comprension de su proceso de

ensamblaje.

La Realidad Aumentada y los modelos 3D facilitaron el reconocimiento de
cada componente del computadory la comprension de su proceso de
ensamblaje.

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo m Neutral m De acuerdo m Totalmente en acuerdo

13

2

: o o
Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 24. Validacion de Realidad Aumentada y Modelos 3D
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Andlisis: Al evaluar el impacto de la Realidad Aumentada y los modelos 3D, se
observa que 13 de los encuestados (61.90%) estan de acuerdo y é (28.57%) estdn
totalmente de acuerdo en que estas herramientas facilitaron el reconocimiento de
los componentes y el proceso de ensamblaje, mientras que solo un grupo minimo de
2 personas (9.52%) se mantuvo neutral. Estos resultados confirman que el uso de
tecnologias como la Realidad Aumentada es eficiente para el aprendizaje, ya que
ayuda a los estudiantes a identificar mejor el hardware de forma visual e interactiva,

superando las limitaciones de los métodos tradicionales.

Pregunta 3. Las animaciones y funciones interactivas hicieron mdas dindmico el

aprendizaje.

Las animaciones y funciones interactivas hicieron mas dinamico el
aprendizaje.

M Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo W Neutral m De acuerdo W Totalmente en acuerdo

12

2

SR

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 25. Validacion de Animaciones y Funciones Interactivas

Andlisis: Respecto a la percepcion sobre qué tan dindmica es la herramienta en el
aprendizaje, los resultados muestran que 12 de los encuestados (57.14%) estdn
totalmente de acuerdo y 7 (33.33%) estdn de acuerdo en que las animaciones y
funciones interactivas hicieron mds dindmico el proceso, mientras que solo un grupo
minimo de 2 personas (9.52%) se mantuvo en una posicion neutral. Estos datos
confirman que la interactividad del aplicativo es una herramienta clave para captar
el interés de los estudiantes, logrando que el estudio del hardware sea un proceso

activo y entretenido.
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Pregunta 4. La informacién presentada dentro de la aplicaciéon fue util y facil de

entender.

La informacion presentada dentro de la aplicacién fue util y facil de
entender.

B Totalmente en desacuerdo i En desacuerdo B Neutral m De acuerdo B Totalmente en acuerdo

10 10
1
’ ° -
Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 26. Validacion de la Informacién presente en el aplicativo

Andilisis: Al evaluar la utilidad y claridad de la informacién presentada dentro del
aplicativo, los resulfados indican que 10 de los encuestados (47.62%) estan totalmente
de acuerdo y otros 10 (47.62%) estdn de acuerdo en que los contenidos fueron Utiles
y faciles de entender, mientras que solo 1 estudiante (4.76%) mantuvo una postura
neutral. Estos datos demuestran la eficiencia en la seleccién del contenido educativo,
confirmando que la informacidén técnica se fransmite de forma sencilla, esto asegura

gue los usuarios comprendan con facilidad los conceptos tedricos de la asignatura.

Pregunta 5. Considero que la aplicacion es interactiva y motiva el aprendizaje sobre

el ensamblaje del hardware del computador.

Considero que la aplicacion es interactiva y motiva el aprendizaje sobre el
ensamblaje del hardware del computador.

H Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo W Neutral m De acuerdo m Totalmente en acuerdo

15

2

: o

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 27. Validacion si el aplicativo motiva al aprendizaje
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Andlisis: Al evaluar la percepcién sobre la interactividad y la motivacién que genera
el aplicativo respecto al aprendizaje del ensamblaje de hardware, se observa que 15
de los encuestados (71.43%) estdn totalmente de acuerdo y 4 (19.05%) estdn de
acuerdo, mientras que solo un grupo minimo de 2 personas (9.52%) mantuvo una
postura neutfral. Estos resultados confirman la eficiencia de la herramienta,
demostrando que el enfoque interactivo logra despertar el interés y la motivacion de

los estudiantes.

Pregunta é. Recomendaria el uso de esta aplicacion a otros estudiantes de la

asignatura de Arquitectura de Computadoras.

Recomendaria el uso de esta aplicacion a otros estudiantes de la
asignatura de Arquitectura de Computadoras.

B Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo B Neutral m De acuerdo B Totalmente en acuerdo

"

2

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente en
desacuerdo acuerdo

Figura 28. Nivel de recomendacion del aplicativo por parte de los estudiantes.

Andlisis: Al evaluar la infencidn de recomendar el uso de la aplicacion a ofros
estudiantes de la asignatura de Arquitectura de Computadoras, se observa que 11
de los encuestados (52.38%) estdn totalmente de acuerdo y 8 (38.10%) estdn de
acuerdo, mientras que solo un grupo minimo de 2 personas (9.52%) se mantuvo
neutral. Estos resultados reflejan el alto nivel de satisfaccion y aceptacion general del
aplicativo por parte de los usuarios. El hecho de que la gran mayoria esté dispuesta
a recomendarlo confirma la eficiencia y el valor de la herramienta, como un recurso

de apoyo diddctico de gran utilidad para el aprendizaje dentro de la materia.
4.2. PROPUESTA

4.2.1. Estudio de Factibilidad

4.2.1.1. Factibilidad Técnica

Para determinar la viabilidad del desarrollo del presente proyecto, se fomaron en

cuenta los recursos de hardware y software necesarios. A partir de ello, se
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identificaron y seleccionaron las herramientas mdas adecuadas para el desarrollo del

aplicativo, las cuales se presentan a continuacion:

4.2.1.1.1. Recursos de Software
Tabla 11. Recursos de Software
Tipo de Recurso Nombre de Definicién
Recurso
. Software utilizado para crear modelos y animaciones en
Herramienta de . - . . .
Blender 3D que pueden integrarse en aplicaciones interactivas o
modelado 3D .
de realidad aumentada.
Plataforma utilizada para desarrollar aplicaciones
. intferactivas y experiencias de realidad aumentada,
Motor de desarrollo Unity " . . .,
permitiendo integrar graficos, programacion y
funcionalidades en un solo entorno.
Lenguaie de Lenguaqje de programacion UTI|IZO(;!O en Unity para
= C# desarrollar la lIégica y las funcionalidades de la
programacion . )
aplicacion.
. . Plataforma de realidad aumentada que permite
Herramienta de realidad . S . . .
Vuforia reconocer imagenes u objetos mediante la cGmara y

aumentada

mostrar confenido digital sobre el entorno real.

4.2.1.1.2. Recursos de Hardware

Tabla 12. Recursos de Hardware

Tipo de Recurso Nombre del Definicion
Recurso
Computadora Equipo utilizado para el desarrollo del aplicativo, con
Equipo de cdmputo oerl?iI procesador Intel Core i5-10300H a 2.50 GHz, 8 GB de
P memoria RAM y 4 GB de memoria grdfica.
Dispositivo utilizado para ejecutar y probar la aplicaciéon
Dispositivo movil Teléfono Android de realidad aumentada, con sistema operativo Android
11y 8 GB de memoria RAM.
- Servicio utilizado para descargar herramientas de
Recurso de Conexidon a - :
- . desarrollo, acceder a documentacidn y realizar pruebas
conectividad internet

necesarias durante el desarrollo del proyecto.

4.2.1.2. Factibilidad Econdmica

Se estimo la factibilidad econdmica tomando en cuenta el costo del hardware,

software, talento humano y recursos varios.
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Tabla 13. Factibilidad Econdmica
Descripcién Cantidad Costo Real (USD) Costo Referencia (USD)
Costos de Hardware
Computadora portdtil

(Inteli5, 8GB RAM, 4GB 1 0 900
GPU)

Teléfono Android 1 0 300
(pruebas)

Total Hardware 0 1.000,00
Costos de Software

Unity 1 0 0
Blender 1 0 0
Vuforia 1 0 0
Lenguaje C# 1 0 0
Total Software 0 0
Talento Humano

Desarrollador de software 1 0 3.000,00
Disenador de modelos 3D 1 0 1.500,00
Total Talento Humano 0 4.500,00
Varios

Conexion a internet 1 360 360
(anual)

Materiales y ofros gastos 1 100 100
Total Varios 460 460
Subtotal $460 $6.160,00
10% Imprevistos S46 S616
Total General $506 $6.776,00

4.2.1.3. Factibilidad Operativa

Tabla 14. Factibilidad Operativa
Aspecto Descripcién

Actualmente el proceso de aprendizaje en la institucion donde se estd aplicando

el estudio se basa principalmente en métodos tradicionales, como el uso de
Situacion actual  libros y explicaciones tedricas por parte de los docentes. Aunque estos recursos
permiten transmitir informacién, en algunos casos pueden limitar la interaccion y
el interés de los estudiantes por la materia.
Con la implementacién de la herramienta de realidad aumentada, se busca
mejorar el interés de los estudiantes por la materia mediante el uso de recursos
interactivos. De esta manera, los estudiantes podrdn aprender a través de
modelos y elementos visuales, mientras que los docentes contardn con una
herramienta adicional que les permitird apoyar el proceso de ensenanza.

Aplicacién de la
herramienta

4.2.2. Metodologia Mobile - D
4.2.2.1. Fase de Exploracion
4.2.2.1.1. Definicién del objetivo del Aplicativo

El objetivo del aplicativo es apoyar a los estudiantes en el aprendizaje del ensamblaje
del hardware del computador mediante el uso de Realidad Aumentada. A través de
esta herramienta, los estudiantes podrdn observar modelos en 3D de los diferentes
componentes del computador, lo que les permitird entender de una manera mads

clara dénde va cada parte y cudl es su funcidon. Ademds, la aplicacidon busca
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complementar las clases que se imparten por el docente, ofreciendo una forma mds

visual e interactiva de aprender este proceso.
4.2.2.1.2. ldentificacion de Actores

En este apartado se establecieron los roles de cada uno de los actores que

partficiparon en el desarrollo del proyecto:

Tabla 15. Actores involucrados en el proyecto

Nombre Descripcion Rol
Encargado del desarrollo del
Joel Cabrera 9 Desarrollador
proyecto.
Personas interesadas en
Estudiantes aprender sobre el ensamblaje Usuarios

del hardware del computador.
Docente de la Asignatura de Experto que valida el aplicativo

Arquitectura de Computadoras y asegura que el contenido sea Especialista
(MSc. Jairo Hidalgo) correcto.
Encargado de brindar asesoria
MSc. Carlitos Guano a lo largo del desarrollo del Consultor
proyecto.

4.2.2.1.3. Definicion del alcance del proyecto

El alcance del proyecto se enfoca en el desarrollo de un aplicativo con Realidad
Aumentada que apoye el aprendizaje del ensamblaje del hardware del

computador. Para ello se consideraron los siguientes puntos:

* Creacién de una interfaz que permita al usuario navegar dentro de la
aplicacién de forma clara y sin inconvenientes.

* Integracion de un mddulo de aprendizaje que incluya los componentes del
computador en modelos 3D, ademds de animaciones que muestren el
ensamblaje guiado y la experiencia en Realidad Aumentada para hacerlo
mas interactivo.

*» Desarrollo de un médulo de prdéctica con actividades basadas aprendizaje
activo que ayuden a los usuarios a aprender y practicar de forma dindmica.

= Construccion de un mddulo de informacién que brinde al usuario indicaciones

y contenido bdsico sobre el uso de la aplicacion
4.2.2.1.4. Levantamiento de Requisitos

El levantamiento de requisitos se realizé en base al estudio efectuado alos estudiantes
de la carrera de Computacion, mediante las encuestas aplicadas y la enfrevista

realizada al Msc. Jairo Hidalgo. Con la informaciéon obtenida, los requisitos se
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clasificaron en funcionales y no funcionales, considerando su nivel de importancia

para el desarrollo del sistema.

Tabla 16. Requisito Funcional RF-01

Cédigo del Requerimiento

RF-O1

Tipo de Requerimiento
Nombre del Requerimiento

Descripcion

Prioridad
Responsable

Requerimiento Funcional
Interfaz de navegacioén de la aplicacion
La aplicacion debe ofrecer una interfaz clara

para navegar entre los mddulos sin
inconvenientes.

Alta
Joel Cabrera

Tabla 17. Requisito Funcional RF-02

Cédigo del Requerimiento

RF-02

Tipo de Requerimiento
Nombre del Requerimiento

Descripcion

Prioridad
Responsable

Requerimiento Funcional

Acceso al mdédulo de aprendizaje

El sistema debe permitir al usuario acceder al
modulo de aprendizaje de forma sencilla.
Alta

Joel Cabrera

Tabla 18. Requisito Funcional RF-03

Cédigo del Requerimiento

RF-03

Tipo de Requerimiento
Nombre del Requerimiento

Descripcion

Prioridad
Responsable

Requerimiento Funcional

Visualizacién de modelos 3D

La aplicacién debe mostrar los componentes
del computador mediante modelos 3D.

Alta

Joel Cabrera

Tabla 19. Requisito Funcional RF-04

Cédigo del Requerimiento

RF-04

Tipo de Requerimiento
Nombre del Requerimiento

Descripcion

Prioridad
Responsable

Requerimiento Funcional

Animaciones de ensamblaje

El sistema debe presentar animaciones que
expliquen el proceso de ensamblaje.

Alta

Joel Cabrera

Tabla 20. Requisito Funcional RF-05

Cédigo del Requerimiento

RF-05

Tipo de Requerimiento
Nombre del Requerimiento

Descripcion

Prioridad
Responsable

Requerimiento Funcional

Visualizacion en realidad aumentada

La aplicacion debe permitir visualizar
componentes mediante realidad aumentada.
Alta

Joel Cabrera
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Tabla 21. Requisito Funcional RF-06

Cédigo del Requerimiento RF-06

Tipo de Requerimiento Requerimiento Funcional
Nombre del Requerimiento Modulo de prdctica
El sistema debe incluir actividades prdcticas

Descripcion L
para reforzar el aprendizaje.

Prioridad Alta

Responsable Joel Cabrera

Tabla 22. Requisito Funcional RF-07

Cédigo del Requerimiento RF-07

Tipo de Requerimiento Requerimiento Funcional
Nombre del Requerimiento Actividades con gamificacién
La aplicacion debe incluir actividades

Descripcion dindmicas basadas en gamificacion.
Prioridad Media
Responsable Joel Cabrera

Tabla 23. Requisito Funcional RF-08

Cédigo del Requerimiento RF-08

Tipo de Requerimiento Requerimiento Funcional
Nombre del Requerimiento Moddulo de informacidén
El sistema debe brindar informacién bdsica

Descripcion sobre el uso de la aplicacién.
Prioridad Media
Responsable Joel Cabrera

Tabla 24. Requisito Funcional RF-09

Cédigo del Requerimiento RF-09

Tipo de Requerimiento Requerimiento Funcional
Nombre del Requerimiento Interaccién con modelos 3D
El usuario debe poder interactuar con los

Descripcion
P modelos 3D de los componentes.

Prioridad
Responsable

Media
Joel Cabrera

Tabla 25. Requisito Funcional RF-10

Cédigo del Requerimiento

RF-10

Tipo de Requerimiento
Nombre del Requerimiento

Descripcion

Prioridad
Responsable

Requerimiento Funcional

Visualizacion de contenido educativo
La aplicaciéon debe mostrar informacién
educativa sobre los componentes del

computador.
Alta
Joel Cabrera
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Tabla 26. Requisito no Funcional RNF-01

Cédigo del Requerimiento RNF-01
Tipo de Requerimiento Requerimiento No Funcional
Nombre del Requerimiento Usabilidad de la aplicaciéon

. La aplicacion debe ser facil de usar para los
Descripcion .

usuarios.

Prioridad Alta
Responsable Joel Cabrera

Tabla 27. Requisito no Funcional RNF-02

Cédigo del Requerimiento RNF-02
Tipo de Requerimiento Requerimiento No Funcional
Nombre del Requerimiento Rendimiento del sistema

- La aplicacion debe ejecutarse de forma fluida
Descripcidon - o .

en dispositivos moviles.

Prioridad Alta
Responsable Joel Cabrera

Tabla 28. Requisito no Funcional RNF-03

Cédigo del Requerimiento RNF-03
Tipo de Requerimiento Requerimiento No Funcional
Nombre del Requerimiento Compatibilidad del sistema

L La aplicaciéon debe funcionar en diferentes
Descripcion ; . L

dispositivos moviles.

Prioridad Media
Responsable Joel Cabrera

Tabla 29. Requisito no Funcional RNF-04

Cédigo del Requerimiento RNF-04
Tipo de Requerimiento Reguerimiento No Funcional
Nombre del Requerimiento Calidad visual

s Los modelos 3D deben tener una calidad visual
Descripcion

adecuada.

Prioridad Media
Responsable Joel Cabrera

Tabla 30. Requisito no Funcional RNF-05

Cédigo del Requerimiento RNF-05
Tipo de Requerimiento Requerimiento No Funcional
Nombre del Requerimiento Estabilidad del sistema

La aplicacion debe funcionar sin errores

Descripcion durante su uso.
Prioridad Alta
Responsable Joel Cabrera
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4.2.2.1.5. Diagramas de Casos de Uso

Gestion de inicio de la aplicacidn

i - = T
"'—*_‘_)(‘Acceder al modulo de apmndizaje‘)

N «inclulﬁe»
@) ~ .
- .
—>_Abrir la aplicacion
AN — _—
Usuario

Figura 29. Caso de Uso - Gestion de Inicio de la Aplicacion.

Navegacion del sistema

_ - = Regresar al mend principal

-

. e S -
. - A
s e
«extends «exterj‘wd»
i
v 1
«e;{fzend»
.
! ~
I ~
) .
-
N
T N
= \ S T
e . PN A T ) . :'\
\ Eslreccmnar UDE upcu{_l_\)_;—ﬁr\__ka eder al madulo de aprendizaje
I e . — 3 ____7___,_.--"
«inclun#e»

O
L —

Usuario . e

Figura 30. Caso de Uso — Navegacion en la Aplicacion.

Exploracion de componentes

l‘::Filtrar componentes por categoria:)

! (_Acceder a informacién detallada )
e _—

| —_— -

[ A
«inclun{ie»

T T
\ ( Seleccionar componente especifico\,-

® RN

~ - S
e _

e ““-.._\
—— > Visualizar lista de componentes )
PN st

Usuario —

Figura 31. Caso de Uso — Exploracion en el Médulo de Componentes.



Visualizacion en realidad aumentada
(Mostrar modelo 3D del componente}
~— =
r— _
- -
-
s [
i e T
! "'Mejorar deteccion del entorno )
«includex» e —
b -
Ay
~
~
N
-~ -~
( Escanear marcador o superficie
- B
oeinclu%ie»
O [
e B
—{_Iniciar camara del dispositivo
A — e
Usuario T -

Figura 32. Caso de Uso - Visualizacion de Componentes en Realidad Aumentada.

Interaccidon con el modelo 3D
_»_Rotar el modelo 3D >
- 225 e
P —
|
s
7 L —
/ T -
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_Visualizar modelo 3D >
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Usuario

Figura 33. Caso de Uso — Interacciéon con el Modelo 3D.

Visualizacion de informacion educativa
( Visualizar caracteristicas técnicas )
LT __
-
.
’ e
’ P L -
i (_Leer descripcién del componente )
«include» — -
. - -
. A
. «inclu#e»
. I e —
T — o .
g . vy g Ie " . ™
( Acceder a informacion educativa )—)\Comprender funcionamiento en el computador/l
— e a >
- R -— -
«inclu#e»
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———— > Seleccionar un componente
AN N __7__,.,--
Usuario B B

Figura 34. Caso de Uso — Visualizacién de la informacion educativa.
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Reproduccién de animaciones
P e et i
_ >¢_Pausar animacién >
-~ - o —
-
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s e
! ’/-I:-ieiniciar animacié;{\‘
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Usuario [

Figura 35. Reproduccion de Animaciones de Ensamblaije.

Acceso al moédulo de practica (Gamificacion)

T T g
cos ———>{ Aprender ensamblaje de hardware

(’Participar en ejercicios dinami

——

«inclunjl'.le»

i

eccionar una actividad )

4

i

@] o .
Af ——)-.Z";\-cceder al médulo de prac ;
AN e

Usuario

Figura 36. Caso de Uso — Acceso al mddulo de Practica

Desarrollo de actividades interactivas

 Repetir la actividad
S T
«exter{dw
e

T T
( Completar la actividad propuesta )

%l

*

—
«inclu#e»
(\ [ R
Af — {Iniciar actividad de tipo juegt-th-
AN o R
Usuario B B

Figura 37. Caso de Uso — Desarrollo de las actividades del modulo de practica.
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L

A

Usuario

Acceso al médulo de informaciéon

( Consultar detalles relevantes

_
«inclun{ie»

( Seleccionar un tema especifico )

_
«inclun{ie»
S

-iz_VisuaIizar contenido teérico':_i'

_ _
«inclun{ie»

—>{ Acceder al médulo de informacion )

Figura 38. Caso de Uso - Acceso al médulo de informacion.

4.2.2.1.6. Seleccion de tecnologias preliminares

Para el desarrollo del aplicativo se utilizaron las herramientas que se detallan en la

siguiente tabla:

Tabla 31. Tecnologias Seleccionadas para el desarrollo del Aplicativo

Nombre de la

Tipo de i Finalidad
Herramienta Herramienta

Herramienta de . Disenar el prototipo y la estructura de las pantallas del

. Balsamiq . <.
prototipado aplicativo mévil antes de su desarrollo.
Herramienta de Crear los modelos en 3D de los componentes del

Blender - } .
modelado 3D computador ufilizados en la aplicacion.
Herramienta de Desarrollar las animaciones que muestran el proceso de
. . Blender .
animacion ensamblaje de los componentes del computador.
SDK de realidad Vuforia Implementar la funcionalidad de realidad aumentada.
aumentada
Desarrollar la aplicacion movil e integrar los modelos 3D,

Motor de desarrollo  Unity animaciones y la experiencia de readlidad aumentada

junto con Vuforia.
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4.2.2.2. Fase de Inicializacion

4.2.2.2.1. Planificaciéon de las Actividades

Tabla 32. Cronograma de Actividades

Sprint  Obijetivo del Sprint Actividades principales Duracién Entregable
Definir la Andlisis de requerimientos Lista de requerimientos y
Sprint 1 estructura inicial y planificacién del 1 semana planificacion del
del proyecto desarrollo. proyecto
L . Disefio de protofipos y
. Disenar la interfaz L . .
Sprint 2 : - estructura de navegacion 1 semana Prototipo de la interfaz
de la aplicacidon .
en Balsamiqg.
. Crear los modelos  Modelado de los Modelos 3D de Ios
Sprint3 3D de los componentes del 3 semanas
componentes
componentes computador en Blender.
Desarrollar Creacién de animaciones . .
. ; . Animaciones de
Sprint 4 animaciones de del proceso de 2 semanas .
. . ensamblaje
ensamblaje ensamblaje.
. Desarroliar la Desarrollo inicial de la Version inicial del
Sprint 5 estructura base . I - 1 semana o
S aplicacion en Unity. aplicativo
del aplicativo
Integrar los Integracién y prueba de
Sprint 6 modelos 3D enla 9 yP . 1 semana Modelos 3D infegrados
. >, los modelos 3D en Unity.
aplicacion
. Imp!emen’rorlo Integracion de Vuforia, Funcionalidad de
Sprint 7 realidad ARCore y pruebas de 3 semanas :
- realidad aumentada
aumentada realidad aumentada.
Implementar el Desarrollo del mdédulo de . -
. ) . . Mdodulo de aprendizaje
Sprint8 maddulo de aprendizaje y contenido 1 semana -
A . funcional
aprendizaje educativo.
Desarrollar el Implementacién de . oo
. ! L o Modulo de practica
Sprint 9  mddulo de actividades de prdactica 1 semana . .
b - ) interactivo
prdctica con gamificacion.
Sprint Realizar pruebas y Prugbgs g’elneroles, ., Version final del
: . optimizacién y correccion 2 semanas o
10 ajustes finales aplicativo
de errores.
4.2.2.2.2. Configuracion del Entorno de Desarrollo
En esta etapa se prepararon las herramientas necesarias para el desarrollo del

aplicativo movil, las cuales son fundamentales para que el proyecto pueda iniciar y

desarrollarse sin inconvenientes.
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Tabla 33. Configuracién inicial de las herramientas para el desarrollo del Aplicativo

Herramienta /

Elemento , Descripcién
Tecnologia
Motor de desarrollo  Unity !EnTomo u‘r|||zgdo para desarrollar la aplicacion moévil e
integrar los diferentes recursos del proyecto.

SDK de realidad . Herramienta que permite implementar la experiencia de
Vuforia . : .

aumentada realidad aumentada en la aplicacion.

Herramienta de Utilizada para crear los modelos 3D de los componentes del
Blender

modelado 3D computador.

Herramienta de Blender Permite crear las animaciones del proceso de ensamblaje

animacion de los componentes.

Lenguaje de Cc# Lenguaije utilizado en Unity para programar las funciones de

programacion la aplicacién.

Disposifivo de Dispositivo Utilizado para probar el funcionamiento de la aplicacién en

pruebas movil Android

un entorno real.

4.2.2.2.3. Definicion de las Funcionalidades Principales del Aplicativo

Tabla 34. Funcionalidades Principales del Aplicativo

Beneficio para el

Cédigo Funcionalidad Principal Descripcion X
Usuario
El aplicativo mostrard paso a paso Facilita la
FP-01 Ensamblaje guiado de cémo ensamblar los componentes comprension del
componentes del computador mediante proceso correcto de
animaciones claras. instalacion.
., e s Ayuda a identificar las
Exploracion de Permitird observar los componentes
. partes del
FP-02  componentes del en 3D y conocer de forma sencilla la
iy computador y su
computador funcién de cada uno. Utilidad

Experiencia interactiva en

FP-03 Realidad Aumentada
FP-04  Modulo de practica
FP-05 Contenido educativo

complementario

Integrard realidad aumentada para
visualizar los componentes y su
ensamblaje en un entorno
intferactivo.

Incluird actividades interactivas para
reforzar los conocimientos
aprendidos.

Mostrard informacién bdsica y
recomendaciones sobre el hardware
y su ensamblaije.

Hace el aprendizaje
mds dindmico y
cercano ala prdctica
real.

Permite practicary
afianzar lo aprendido.

Brinda apoyo
adicional durante el
aprendizgje.

4.2.2.2.4. Andlisis de Riesgos

El andlisis de riesgos permitid identificar posibles inconvenientes que podrian

presentarse durante el desarrollo del proyecto, y a partir de ello plantear estrategias

para mitigarlos y saber como actuar ante estas situaciones. Ademds, en esta etapa

se evalud la probabilidad de que ocurra cada riesgo identificado y el impacto que

podria generar en el desarrollo del proyecto.
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Tabla 35. Andlisis de Riesgos

Riesgo Descripcién Probabilidad Impacto Estrategia de mitigaciéon
Bajo rendimiento  Algunos dispositivos pueden Optimizar los modelos
en dispositivos  presentar lentitud al cargar Media Alta 3D y reducir el peso de
moviles modelos 3D o animaciones. los recursos.
Durante la programacion Realizar pruebas
Errores durante el  pueden aparecer fallos que . . constantes y corregir
. . Media Media
desarrollo afecten el funcionamiento errores durante el
de la aplicacién. desarrollo.
Dificultades enla La mf'egroaonlen’rre Unity y Verificar compatibilidad
. = Vuforia podria presentar . . . .
integracion  de . . Baja Media de versiones y realizar

. inconvenientes en algunas . .

herramientas pruebas de integracion.
etapas del desarrollo.
Algunas actividades pueden .
. . Organizar las tareas por
Retrasos en el tardar mds de lo planificado . . ; o
Media Media sprints y dar seguimiento
desarrollo durante el proceso de
al progreso.
desarrollo.
Las condiciones de luz o
Problemas en la .=~ . - . -

- iluminacion pueden afectar Probar la aplicaciéon en
deteccion de Ry . . . o
realidad el reconocimiento de los Media Media diferentes condiciones

marcadores utilizados en la de iluminacién.
aumentada

realidad aumentada.

4.2.2.2.5. Diseno de la Interfaz del Aplicativo Movil

El prototipado de las pantallas del aplicativo mévil se disend utilizando Balsamiqg, una
herramienta enfocada en la creacion de prototipos de interfaces. A través de esta
herramienta se definid la estructura y navegaciéon de la aplicacion, incluyendo la
pantalla de inicio, los médulos de aprendizaje, prdctica e informacidén, asi como las
pantallas destinadas a la visualizacion de los modelos 3D de los componentes con sus
respectivas animaciones de ensamblaje. Ademds, se prototipd la pantalla donde, al
activar la cdmara del

dispositivo movil, el usuario podrd experimentar la

funcionalidad de realidaod aumentada.

Inicio Bienvenida [_>

al usuario.

Mbdulo de
Aprendizaje

MAA AVMAN AU W A
MAAARI NI v tamAHLAA
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Practica AN AL AT pa AV

AW AL A A A At

Médulo de
Informacion

Figura 39. Prototipado Pantalla de Inicio
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Figura 43. Prototipado de la Pantalla de Componentes

r Informacién del componente —]@
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Figura 46. Prototipado de Pantalla de Realidad Aumentada
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4.2.2.3. Fase de Produccion
4.2.2.3.1. Etapa de Modelado

El modelado de los componentes internos del computador fue realizado utilizando
Blender, herramienta empleada para el modelado tridimensional de los elementos
utilizados en la aplicacion. Para el desarrollo de los modelos se tomaron en cuenta
dos arquitecturas diferentes de placa madre, una orientada a procesadores Intel y
otra compatible con procesadores AMD, con el propdsito de representar de manera
mas realista y diddctica las distintas configuraciones presentes en el ensamblaje del

hardware del computador.

Figura 48. Modelado de Placa Madre para procesadores AMD

87



Figura 51. Modelado de Disipador AMD
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Figura 52. Modelado de Disipador Intel

Figura 53. Modelado de memoria RAM DDR4

Figura 54. Modelado de Memoria RAM DDRS
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Figura 56. Modelado de Tarjeta Grafica

Figura 57. Modelado de Disco HDD
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Figura 58. Modelado de Disco M.2

Figura 59. Modelado de Disco Solido

ppODODDODD

Figura 60. Modelado del Case

4.2.2.3.2. Etapa de Animacion de Ensamblaje de Componentes

Para la creacion de las animaciones relacionadas con el proceso de ensamblaje de
los distintos componentes del computador se utilizd Blender, herramienta que permitié
desarrollar las secuencias animadas de manera detallada y organizada. Ademds,

dentro del mismo entorno se integraron audios explicativos coordinados con cada
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accién y movimiento realizado durante el ensamblaje, permitiendo que las
explicaciones acompanen de forma sincronizada el proceso mostrado en la
animacion. Esto facilitdé una representacion mds dindmica, visual e interactiva para el

aprendizaje de los estudiantes.

on
on
on
on
on
on
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o
o
o
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Figura 61. Animacion del Proceso de Ensamblaje con una Placa Base para
procesadores Intel

oDDDDDDDODDDDODDDE X

O G b L U ) i) i il (i ()

Figura 2. Animacién del Proceso de Ensamblaje con una Placa Base para
procesadores AMD

4.2.2.3.3. Etapa de creaciéon de la Interfaz del Aplicativo

Para la etapa de diseno y desarrollo de las interfaces del aplicativo se utilizé Unity,
empleando su sistema de interfaz grdfica de usuario (Ul), el cual permitidé crear y
organizar los diferentes elementos visuales de la aplicacién, como botones, paneles,
imagenes y ventanas interactivas. Mediante esta herramienta se desarrollaron todas

las pantallas del aplicativo, desde la interfaz de inicio hasta las secciones encargadas
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de visualizar los modelos virtualizados y los contenidos en Realidad Aumentada,

permitiendo una navegacion mads dindmica e intuitiva para el usuario.

Figura 63. Construccién del Mddulo de Aprendizaje en Unity

@ appensamblaje - BibliotecaComponentes - Android - Unity 6.3 LTS (5000.3.711) <DX12>

OMPONENTES

Figura 65. Construccién del Médulo de Opciones de Ensamblaje

@ sppensamblsje - PiscaMadrelntel - Andraid - Unity 63 LTS (6000.3.711) <DX12>

Figura 66. Construccion del Médulo de Exploracion del Componente
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Figura 67. Construccion del Médulo de aprendizaje de Ensamblaje del Computador

4.2.2.3.4. Etapa de conexidon Vuforia e integracion de la Realidad Aumentada

Para implementar la funcionalidad de Realidad Aumentada dentro del aplicativo se
utilizé Vuforia Engine, herramienta integrada en Unity para el desarrollo de
experiencias de RA. Para ello, fue necesario crear una licencia de uso en Vuforia e
importarla directamente en Unity, posteriormente la clave generada fue configurada
dentro de los ajustes de Vuforia en el proyecto. Ademds, debido a que la aplicacién
utiliza deteccion de planos para la visualizacién de los modelos virtuales en el entorno
real, también se instald Google ARCore, herramienta esencial que permite el
funcionamiento y reconocimiento del enforno en este fipo de experiencias de

Realidad Aumentada.

engine

e e Home News Downloads Library Support Pricing Log Out

Account  Plan &Licenses  Credentials  Target Manager

Licenses > Vuforial

Vuforial cocme peee

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

Plan Type: Basic

Status: Active

Created: Feb 10,2026 23:11

License UUID; 231092b7422346ab89f7755d22bb05a8

Figura 68. Creacion de la Licencia para el uso de Vuforia
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Figura 70. Configuracion de Vuforia en Unity
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Filters =

Q arco| x  Google ARCore XR Plugin

@ 6.3.3 - February 03, 2026

Packages From by Unity Technologies

Google ARCore X...  6... @ e | EhEme

Locate Manage ~

Details  Version History = Dependencies

gration for use with Unity's multi-

Figura 71. Google ARCore para Unity

4.2.2.3.5. Etapa de Codificacion

Durante la etapa de codificacion del aplicativo se realizd la programacion de las
diferentes funcionalidades e interacciones necesarias para el correcto
funcionamiento de la aplicacion utilizando el lenguaje C# dentro de Unity. En esta
fase se desarrolld la légica de los botones y menus para permitir la navegacion entre
las distintas escenas y secciones del sistema. Ademds, se programé el control de
movimiento, rotacion y visualizacién de los modelos 3D, asi como las acciones
relacionadas con el proceso de ensamblaje de los componentes del computador.
También se implementaron funciones para la reproduccion de animaciones, audios
explicativos, activacion de elementos interactivos y control de la experiencia de
Realidad Aumentada, permitiendo una interaccién dindmica e intuitiva por parte del

usuario.
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appensamblaje

LogicaBotanes.cs = X

MonoBehaviour
GameObject VentanaInformacion

Start()

Update()
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neflanager
Pracesadores(

SceneManager. Lo:
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MonoBehaviour

Animator animator;
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AudioSource audioSource;
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Figura 73. Script controlador de las animaciones de ensamblaje
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appensamblaje

MoverCubo.cs & X

] - Lin récter

Figura 75. Scrip para crear el efecto de Zoom sobre los componentes

4.2.2.4. Fase Estabilizacion
4.2.2.4.1. Correcciones de errores del Aplicativo

Durante la fase de estabilizacion se identificaron y corrigieron distintos errores del

aplicativo con el fin de mejorar su funcionamiento y estabilidad.
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Tabla 36. Identificacion y solucion de errores

Error identificado Descripcion Solucién aplicada Estado
Fallas en la Algunas animaciones no se Se ajustod la configuracion de
L ejecutaban correctamente o las animaciones y la
reproduccidén de . . . T Resuelto
- . presentaban interrupciones sincronizacion dentro de
animaciones . .
durante el ensamblaje. Unity.
. -, Se corrigieron las referencias
Problemas en la En ciertos casos la navegacion ) -
.. y configuraciéon de los
conexion entre enfre escenas presentaba errores Resuelto
; botones y escenas del
pantallas 0 no respondia correctamente. o
aplicativo.
. Algunos modelos presentaban Se qjustd la programacion
Fallas en la rotacion . . L. L
. movimientos incorrectos durante de rotacion y sensibilidad Resuelto
de objetos 3D - = ; .
la interaccidn del usuario. tactil de los modelos.
En determinadas ocasiones los .
~ . . Se modificaron los valores de
Tamano incorrecto modelos aparecian con escalas . .
- escala y posicionamiento de  Resuelto
de modelos 3D demasiado grandes dentro de la
. = los modelos 3D.
aplicacion o en RA.
Problemas de . . . .
. L Algunos objetos virtuales no se Se realizaron ajustes en la
visualizacién en . 2 . .
A posicionaban correctamente deteccidn y configuracion Resuelto
Realidad - .
sobre la superficie detectada. de ARCore y Vuforia.
Aumentada
Algunos componentes tardaban Se optimizaron modelos 3D y
Retrasos en la carga . . . . . I
en visualizarse debido al peso de recursos multimedia utilizados  Resuelto

de modelos

|os recursos.

en el aplicativo.

4.2.2.4.2. Compatibilidad de Dispositivos

Con el fin de verificar la compatibilidad y funcionamiento del aplicativo, se realizaron

pruebas en diferentes dispositivos moviles y versiones de Android, evaluando las

funcionalidades de Realidad Aumentada implementadas.

Tabla 37. Pruebas de Compatibilidad con Dispositivos

Fabricante Modelo del Version Compatibilidad RA por RA por Resultado
dispositivo  Android ARCore superficies marcadores
. . Redmi Note  Android . . . .
Xiaomi 13 Pro+ 5G 16 Compatible Funcional  Funcional Exitoso
Infinix Note 40 Pro /]A\‘Tdrmd Compatible Funcional  Funcional Exitoso
Samsung ?gloxy AS4 ']A\:?drO'd Compatible Funcional  Funcional Exitoso
Motorola Moto G84 f\;drmd Compatible Funcional  Funcional Exitoso
Xiaomi Poco Xé Pro /]A\rdrmd Compatible Funcional  Funcional Exitoso
Infinix Hot 60156 AN9I9  \ compatible MO Funcional  -orcidimente
15 funcional compatible
Honor Xé6c Android No compatible No . Funcional Porcmlmenfe
15 funcional compatible
TCL Modelono  Android No compatible No Funcional Parcialmente
identificado 14 P funcional compatible
Samsung Galaxy A04 Android No compatible No . Funcional Porcmlmen’re
13 funcional compatible
Motorola Moto E22 Android No compatible No . Funcional Porcmlmenfe
12 funcional compatible
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Las pruebas realizadas demostraron que la Realidad Aumentada basada en

deteccion de superficies depende de la compatibilidad del dispositivo con Google

ARCore. Los dispositivos compatibles permitieron ejecutar correctamente las

funciones de deteccidon y visualizacion en el entorno real. Sin embargo, algunos

dispositivos no contaban con soporte para ARCore. Debido a ello, también se

implementé una modalidad de Realidad Aumentada basada en marcadores, la cual

funcioné correctamente en la mayoria de los dispositivos evaluados, permitiendo

ampliar la accesibilidad y compatibilidad del aplicativo.

4.2.2.5. Fase de Pruebas

Tabla 38. Pruebas - Pantalla Inicio

Escenario

Nro.

Resultado esperado

Resultado de la

prueba

Cargar la pantalla

Mostrar modelos 3D

Ingresar al médulo de
aprendizaje

Ingresar al médulo de
Realidad Aumentada

Navegacién entfre
pantallas

Ajuste en diferentes
dispositivos

La pantalla se abre
mostrando el logo, botones
y opciones principales del
aplicativo.

Los modelos virtualizados se
visualizan correctamente
en pantalla.

Al seleccionar el médulo, se
abre la pantalla de
aprendizaje.

Al seleccionar la opcién, se
abre la cdmara para iniciar
la experiencia RA.

Los botones permiten
desplazarse correctamente
entre las diferentes
pantallas.

La interfaz mantiene una
correcta visualizacién en
distintas resoluciones de
pantalla.

Exitoso

Exitoso

Exitoso

Exitoso

Exitoso

Exitoso
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Tabla 39. Pruebas - Visualizaciéon de Componentes 3D

Escenario

Nro.

Resultado esperado

Resultado de la

prueba
Los componentes del
Cargar modelos 3D computador se cargan Exitoso
correctamente.
Rotar modelos El usuario .puede rotar los Exitoso
modelos libremente.
. El usuario puede realizar
Acercary alejar .
zoom sobre los Exitoso
modelos
componentes.
Se muestra informacion
Visualizar informacién técnica del componente Exitoso
seleccionado.
La animacion del
Reproducir animacion ensamblaje inicia Exitoso
correctamente.
. . El audio se sincroniza
Reproducir audio .
o correctamente con la Exitoso
explicativo . -,
animacion.
Tabla 40. Pruebas - Médulo de Realidad Aumentada
. Resultado de la
Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
. , La cdmara del dispositivo se .
Activar cdmara - Exitoso
activa correctamente.
La aplicacién reconoce
Deteccidon de planos superficies planas Exitoso
correctamente.
Visualizar modelo en RA El modelp .3D aparece sobre Exitoso
la superficie detectada.
Movimiento del modelo Fl usuario puede mover el Exitoso
modelo denfro del entorno.
Rotacién del modelo El usuarno puede rotar el Exitoso
modelo libremente.
El usuario puede aumentar o
Escalado del modelo disminuir el tamano del Exitoso
modelo.
., La animaciéon de ensamblaje
Reproduccién de .
) se reproduce correctamente  Exitoso
ensamblaje
en RA.
El audio explicativo se
Reproduccién de audio ejecuta correctamente Exitoso

durante la animacién.
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Tabla 41. Pruebas - Animaciones de Ensamblaje

Resultado de la

Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
La animacidn inicia
Iniciar animaciéon 1 correctamente al Exitoso
seleccionar un componente.
Los componentes se
Secuencia de ensamblaje 2 ensamblan en el orden Exitoso
correcto.
El audio coincide con las
Sincronizacion de audio 3 acciones mostradas en Exitoso
pantalla.
. . La animacion puede .
Pausar animaciéon 4 Exitoso
pausarse correctamente.
s . ., La animacidén vuelve al inicio .
Reiniciar animacién 5 Exitoso
correctamente.
- . La secuencia termina sin .
Finalizar ensamblaje 6 Exitoso

errores visuales o técnicos.

Tabla 42. Pruebas - Interaccion del Usuario

Resultado de la

Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
El componente
Seleccionar componente 1 seleccionado responde Exitoso
correctamente.
. ., Se despliega informacién
Mostrar informaciéon . .
.. 2 relacionada con el Exitoso
técnica .
componente elegido.
El usuario puede cambiar
Navegar entre . .
3 enfre componentes sin Exitoso
componentes
errores.
Los botones responden
Uso de botones P .
. - 4 correctamente alas Exitoso
intferactivos . .
acciones del usuario.
. La aplicacion retorna
Regresar al menu .
2 5 correctamente ala pantalla  Exitoso
principal e
principal.
. La aplicaciéon funciona de
Rendimiento de la P . .
6 manera fluida durante la Exitoso

aplicacion

interaccién.
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Tabla 43. Pruebas de Rendimiento

Resultado de la

Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
- . L La aplicacion inicia correctamente sin cierres .
Inicio de la aplicacidn 1 . Exitoso
inesperados.
Tiempo de carga de o Las pantallas cargan de forma fluida y sin Exitoso
interfaces retrasos notorios.
Los modelos 3D se visualizan correctamente .
Carga de modelos 3D 3 . L Exitoso
sin afectar el rendimiento.
Reproduccion de 4 Las animaciones se ejecutan de manera Exitoso
animaciones fluida y sincronizada.
Funcionamiento de La experiencia de RA se ejecuta sin .
. 5 . . - Exitoso
Realidad Aumentada interrupciones ni errores.
Uso prolongado de la 6 La aplicacion mantiene estabilidad durante Exitoso
aplicacion varios minutos de uso continuo.
L . El cambio entre pantallas se realiza sin .
Navegaciéon entre mdédulos 7 . Exitoso
bloqueos o lentitud.
Interaccidén con modelos La rotacién, escalado y movimiento de .
8 Exitoso
3D modelos responde correctamente.
Consumo de recursos del 9 La aplicacion mantiene un consumo Exitoso
dispositivo adecuado de memoria y procesamiento.
Compatibilidad en distintos 10 La aplicacién funciona correctamente en los Exitoso
dispositivos dispositivos evaluados.

4.3. DISCUSION

Una vez analizados los resultados obtenidos en la presente investigacion y dando
cumplimiento a los objetivos planteados, se evidencié la importancia de integrar
tecnologias emergentes dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje del
ensamblaje del hardware del computador. A fravés de las encuestas realizadas a los
estudiantes de la carrera de Computacion y de la entrevista aplicada al Msc. Jairo
Hidalgo, se identificd que una de las principales dificultades dentro de la asignatura
es la comprensidon de los componentes internos del computador y su proceso de
ensamblaje, debido principalmente al uso de metodologias tradicionales y al acceso
limitado a prdcticas reales. Ademds, los estudiantes manifestaron interés por utilizar
herramientas tecnoldgicas mdas dindmicas e interactivas que faciliten el aprendizaje

prdctico.

Estos resultados guardan relacién con la investigacion de Burgos y Cancino (2021),
quienes concluyeron que las metodologias fradicionales generan desinterés y poca
motivacion en los estudiantes. Como solucidon, desarrollaron un Objeto Virtual de
Aprendizaje basado en Realidad Aumentada y TIC, permitiendo mejorar la atencion
y participacion mediante contenidos tridimensionales interactivos. De igual manera,
en la presente investigacion se evidencidé que el uso de una aplicacion con Realidad
Aumentada facilita la comprension de los componentes del computador, ya que

permite visualizar y manipular modelos 3D de manera mds dindmica y didactica.
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Asimismo, Castro, Mendoza y Soberanes (2023), junto con Yerbabuena Torres (2023),
demostraron que la Realidad Aumentada favorece el aprendizaje mediante
experiencias visuales e interactivas, mejorando la motivacion y comprension de
contenidos complejos. Estos antecedentes coinciden con la presente investigacion,
ya que el aplicativo desarrollado busca transformar contenidos tedricos relacionados
con el ensamblaje del computador en experiencias mds visuales y fdaciles de
comprender. Ademds, el uso de dispositivos moviles como principal medio de acceso
permitié desarrollar una propuesta mds accesible y adaptada a las necesidades

tecnoldgicas actuales de los estudiantes.

De igual manera, Barrera (2024) concluyé que la implementacion de Realidad
Aumentada incrementa el interés y compromiso de los estudiantes dentro del
proceso educativo. Estos resultados también se reflejaron en las encuestas aplicadas
en esta investigacion, donde la mayoria de los estudiantes mostrd interés en utilizar
herramientas tecnoldgicas interactivas dentro de asignaturas técnicas. Por otro lado,
el frabajo desarrollado por Loaiza (2024) guarda una estrecha relacion con esta
propuesta, debido a que también utilizé modelos 3D y Realidad Aumentada para
fortalecer el aprendizaje de procesos técnicos, demostrando que este tipo de

tecnologias facilita la comprension prdctica frente a métodos tradicionales.

Para el desarrollo de la propuesta tecnoldgica se utilizd la metodologia agil Mobile-
D, orientada especificamente al desarrollo de aplicaciones mobviles. Esta
metodologia permitié organizar de manera flexible las diferentes fases del proyecto,
desde el levantamiento de requerimientos hasta el diseno, desarrollo y pruebas del
aplicativo. Ademdads, se emplearon herramientas como Unity, Vuforia y Blender para
la creacion de la aplicaciéon y de los modelos tridimensionales de los componentes
del computador, permitiendo generar una experiencia mads interactiva y cercana al

aprendizaje practico.

En el tfrabajo desarrollado por Loaiza (2024), el objetivo principal fue fortalecer el
aprendizaje de procesos técnicos de soldadura mediante una guia diddctica
basada en Readlidad Aumentada y modelos fridimensionales interactivos.
Comparando ambos proyectos, las dos investigaciones buscan mejorar la
comprension de procesos prdcticos mediante el uso de tecnologias interactivas. Sin
embargo, mientras la propuesta de Loaiza (2024) se enfocd en procesos de soldadura
y el uso de guias diddcticas, el presente proyecto se orienta al aprendizaje del

ensamblaje del hardware del computador mediante una aplicacién moévil que
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brinda una experiencia donde el usuario puede interactuar con los componentes del
computador virtualizados, explorando vy visualizando de manera dindmica su

correcto ensamblaje.
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

Con base en la investigacion realizada, se determind que las herramientas
tecnoldgicas basadas en Realidad Aumentada funcionan como un recurso
complementario para fortalecer el aprendizaje del ensamblaje del hardware
del computador, permitiendo transformar contenidos tradicionalmente
tedricos en experiencias mds dindmicas, visuales e interactivas para los
estudiantes.

Mediante el andlisis bibliografico y los antecedentes investigativos se evidencio
que la Realidad Aumentada representa una alternativa innovadora denfro del
dmbito educativo, fortaleciendo los procesos de ensenanza-aprendizaje
mediante la interaccidon con modelos tridimensionales y recursos interactivos.
Los resultados obtenidos a través de las encuestas y la entrevista realizada al
Msc. Jairo Hidalgo permitieron identificar que los estudiantes consideran
importante la incorporacion de herramientas tecnoldgicas interactivas dentro
de la asignatura, especialmente aplicativos méviles, debido a su accesibilidad
y facilidad de uso, ya que estos facilitan y apoyan el aprendizaje del
ensamblaje del computador de una manera mds prdctica y dindmica.

El uso de modelos virtualizados y herramientas interactivas como la Realidad
Aumentada permitié generar una experiencia de aprendizaje mds dindmicay
atractiva, favoreciendo la motivacion de los estudiantes y facilitando la
comprension del ensamblaje de los componentes del computador.

Para el desarrollo de la propuesta tecnoldgica se utilizd la metodologia dgil
Mobile-D junto con metodologias activas de aprendizaje, permitiendo disenar
una aplicacién enfocada en la interaccion del usuario. Esto favorece que los
estudiantes puedan comprender temas técnicos y complejos de una manera
mds dindmica, participativa e intuitiva.

La aplicacion desarrollada representa una herramienta diddctica innovadora

que aporta al fortalecimiento del proceso de ensenanza y aprendizaje,
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5.2

permitiendo complementar los métodos tradicionales mediante experiencias
mds dindmicas para los estudiantes de la carrera de Computacion.

La integracion de dos métodos de Realidad Aumentada permitid que la
aplicacién presente una mayor compatibilidad con distintos dispositivos
moviles, facilitando que un mayor niUmero de usuarios pueda acceder a la
herramienta y reforzar el aprendizaje sobre los componentes internos y el
ensamblaje del computador.

Las actividades en Realidad Aumentada presentadas en el mdédulo de
prdctica de la aplicaciéon permitieron que el aprendizaje del ensamblaje del
computador sea mds dindmico e innovador, favoreciendo que los usuarios

refuercen sus conocimientos de una manera mas interactiva y entretenida.
RECOMENDACIONES

El desarrollo de aplicaciones educativas debe estar respaldado por una
metodologia de aprendizaje adecuada, permitiendo estructurar actividades
y recursos tecnoldgicos orientados a fortalecer la participacion, interacciéon y
construccion del conocimiento por parte del estudiante durante el proceso de
aprendizaje.

Dentro de la construccidon de aplicaciones educativas, la experiencia de
usuario representa un factor importante, por lo que resulta necesario disenar
interfaces intuitivas, dindmicas y visualmente atractivas. Ademds, la aplicacion
de principios de interaccién hombre-mdquina favorece la usabilidad del
aplicativo y contribuye a mantener la motivacién e interés del estudiante.

El desarrollo de proyectos tecnoldgicos requiere regirse bajo metodologias de
trabajo y principios de ingenieria de software, permitiendo mantener una
estructura organizada durante el proceso de desarrollo y garantizando la
constfruccion de aplicaciones funcionales y alineadas a las necesidades del
usuario.

La integracion de tecnologias emergentes como la Realidad Aumentada
puede extenderse hacia otras dreas relacionadas con el aprendizaje técnico,
permitiendo generar experiencias educativas mds inmersivas e interactivas
que fortalezcan la comprension de contenidos complejos.

La fase de pruebas y estabilizacidon constituye un proceso fundamental dentro
del desarrollo de aplicaciones, ya que permite identificar errores, limitaciones

funcionales y problemas de compatibilidad. Ademds, contribuye a mejorar el
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rendimiento, la usabilidad y la experiencia del usuario, garantizando un

funcionamiento mds estable y eficiente de la aplicacion.
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Anexo 2. Encuesta 1
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL CARCHI

FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

Sty s

Encuesta dirigida a los estudiantes de la Camrera de Computacién que
cursaron y aprobaron la asignatura de Arquitectura de Computadoras

Tema: Realidad Aumentada para el aprendizaje del ensamblaje del hardware
del computador

Objetivo: Identificar las dificultades de aprendizaje en el ensamblaje v
funcionamiento del hardware, asi como evaluar la aceptacién de una
aplicacidn con Realidad Aumentada como apoyo educativo interactivo.

1. ;Qué dispositivo tecnolégico tiene mayormente a su disposicién?
»  Teléfono inteligente (Smartphone)

s Laptop

«  Computadorg de escritorio

+« Tablet

2. ¢Con qué frecuencia utilizas dispositivos tecnolégices para apoyar tu
aprendizaje?

»  Siempre

»  Frecuentemente

s Algunos veces

= MNunca

3. iHas escuchado hablar sobre la Realidad Aumentada?
« S

+ Mo

4. ;Te hubiera gustado complementar las clases de Arquitectura de
Computadoras con heramientas tecnolédgicas interactivas como la
Realidad Aumentada?

. S0
« Talvez
« Mo

5. iConsideras que una aplicacién que muestre modelos 3D de los
componentes del computader habria facilitado la comprensién de los
temas relacienados con el ensamblaje?

+ Totaimente de acuerdo

« De acuerdo
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Neutral
En desacuerdo

¢Durante la asignatura de Arquitectura de Computadoras, en qué parte
del proceso de ensamblaje tuviste mayores inconvenientes para
comprender el tema?

Identificacién de componentes
Funcién de las piezas

Instalaciéon de cables

Conexion correcta de componentes
Todas las anteriores

¢Consideras que la visualizacién de los componentes del computador
fue suficiente durante las clases para comprender su funcionamiento y
ensamblaje?

Si fue suficiente
Parciaimente suficiente
No fue suficiente

¢ Consideras que una aplicacién con Realidad Aumentada podria
ayudarte a comprender mejor el proceso de ensamblaje de un
computador?

Si

Tal vez

No

. Qué tipo de contenidos consideras que deberia incluir la aplicacién?
Modelos 3D de los componentes

Simulaciones interactivas

Instrucciones paso a paso

Todos los elementos mencionados

. ¢ Qué elementos interactivos te gustaria que tenga la aplicacién?

Animaciones de ensambilaje
Juegos educativos
Evaluaciones o cuestionarios
Actividades précticas

Todos los elementos mencionados
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Anexo 3. Encuesta 2

Encuesta dirigida a los estudiantes de la Carrera de Computacién que cursan

Tema: Realidad Aumentada para el aprendizaje del ensamblaje del hardware

ARy,
VA
A%

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

la asignatura de Arquitectura de Computadoras

del computador

Obijetivo: Analizar el interés y la percepcion de los estudiantes sobre el uso de

aplicaciones con Realidad Aumentada como apoyo en el aprendizaje del
ensamblaje y componentes del computador.

1.

.

.

¢ Qué dispositivo tecnolégico tiene mayormente a su disposicion?
Teléfono inteligente
Laptop

Computadora de escritorio

. ¢Con qué frecuencia ufilizas dispositivos tecnolégicos para apoyar tu

aprendizaje?
Siempre
Frecuentemente

Ocasionalmente

. ¢Has escuchado hablar sobre la Realidad Aumentada?

Si
Mo

. ¢Crees que el uso de aplicaciones con Realidad Aumentada podria

facilitar la comprension de temas educativos?
Mucho

Bastante

Foco

Nada

. ¢Te gustaria ufilizar aplicaciones educativas que incluyan Realidad

Aumentada durante tus clases?
Si

Tal vez
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¢En qué tipo de materias o areas te gustaria utilizar aplicaciones con
Realidad Aumentada?

Tecnologia e Informatica
Matematicas
Medicina/Salud

Oftras

¢ Consideras que una aplicacion con Realidad Aumentada podria
ayudarte a comprender mejor el proceso de ensambilaje de un
computador?

Si

Talvez

Mo

¢ Qué tipo de contenidos consideras que deberia incluir la aplicacion?
Modelos 3D de los componentes

Simulaciones interactivas

Imstrucciones paso a paso

Todas las opcionas mencionadas

. ¢Te gustaria que la aplicacion muestre los componentes del

computador en 3D para poder observarlos desde diferentes angulos?
Si
Tal vez

No

. ¢ Qué elementos interactivos te gustaria que tenga la aplicacion?

Actividodes practicas
Animaciones de ensamblaje
Juegos educativos

Todos los elementos mencionados
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Anexo 4. Entrevista
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

Eritrevista difigida al docente de la “Asignatura de Arguitectura de

Computadoras

Tema: Realidad Aumentada para el aprendizaje del ensamblaje del

hardware del computador
Fecha: 04/05/2026
Entrevistade: Msc. Jairo Hidalgo.

Objetive: Identificar las principales dificultades en el aprendizaje del
ensamblaje del computador y analizar la viabilidad del uso de la Realidad
Aumentada como heramienta de apoyo para mejorar la comprension de sus

componentes y del proceso de ensamblaje.

+« sConsidera que los estudiantes presentan dificultades al comprender el
funcionamiento de los componentes del computader? sCudles son los mas
frecuentes?

» 3Qué componentes del computador suelen ser mas complejos de
entender para los estudiantes durante el proceso de aprendizaje?

+ Desde su expefiencia, gqué limitaciones existen al momento de realizar
practicas de ensamblaje con los estudiantes?

» sUfiiza actualmente heramientas tecnoldgicas para apoyar la ensefianza
de la asignatura? apCudles utiliza y gué tan efectivas considera que son en
el aprendizaje de los estudiantes?

+ 3Qué ventajas considera que tendria incomporar tecnologias emergentes,
como la Redlidad Aumentada, en la ensefanza del hardwares

«  3Qué aspectos del ensambloje de computadoras cree que podrian ser
mejor comprendidos mediante el uso de una aplicacién interactiva?

+ sConsidera gue el uso de una aplicacion con Realidad Aumentada puede
aumentar la mofivacién y el interés de los estudiantes por la Asignatura2

sPor quéz

HEWITA,
" ('h,

!f"

-

sConsidera que interactuar con modelos virtualizados de los componentes
del computador, que permitan abservar su proceso de ensamblaje, podria
mejorar el aprendizaje de los estudiantes?

+Qué caracteristicas considera indispensables que deberia tener una
aplicacién con Realidad Aumentada para que sea realmeante Ofil en la

ensefianza del ensamblaje del hardware del computador?
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Anexo 5. Fotografia Entrevista con el Msc. Jairo Hidalgo

r
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