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RESUMEN 
 

Representar y visualizar elementos 3D mediante las vistas principales y viceversa, suele resultar 

un ejercicio complicado para el estudiante, en todos los niveles educativos. Se ha desarrollado 

una nueva metodología didáctica o herramienta a través de técnicas de dibujo paramétrico y de 

programas de Realidad Aumentada (RA) para incrementar las capacidades de visión y rotación 

espacial del estudiante, provocando una experiencia más motivadora y enriquecedora. Está 

demostrado que desarrollar estas habilidades, suponen un aumento, en el índice de éxito de las 

carreras técnicas. 

El uso de herramientas de modelado paramétrico 3D proporciona unos medios de 

representación que de otra forma sería imposible. Esto unido a técnicas innovadoras de 

visualización de RA proporciona al estudiante una manera de entender los sistemas de 

representación de una forma más completa. Las herramientas para realizar dicho trabajo 

principalmente han sido dos: Autodesk Inventor Professional 2016 y el visor de RA “Augment”. 

Finalmente la experiencia se ha llevado al aula, donde estudiantes de ESO y de Bachillerato han 

mejorado sus resultados académicos. El uso de técnicas de RA en Educación promueve el trabajo 

cooperativo entre el alumnado, además de desarrollar el autoaprendizaje y la resolución de 

problemas, de forma autónoma. 

PALABRAS CLAVE: METODOLOGÍA DIDÁCTICA, REALIDAD AUMENTADA, DISEÑO 

PARAMÉTRICO. 
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1. INTRODUCCIÓN 
En los últimos años hemos asistido a un avance vertiginoso de la ciencia y la tecnología, 

especialmente por las llamadas Tecnologías de la Información (TIC) en campos tan importantes 

como el educativo, económico, social, político, etc… En el campo educativo, esta nueva era 

tecnológica ha provocado cambios interesantes no sólo en la organización de la enseñanza sino 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje [1]. 

La representación de las vistas principales de una pieza o figura 3D en perspectiva axonométrica, 

o la visión espacial de un modelo, puede en determinados estudiantes considerarse a veces un 

reto. El uso de herramientas de diseño paramétrico 3D y el uso de las TIC emergentes, como 

puede ser el uso de la RA, pueden solventar estos problemas. 

La RA ayuda y propicia la enseñanza de los contenidos de cualquier materia, y disminuye la carga 

cognitiva que el uso de estas tecnologías puede desarrollar en los estudiantes. Lo cual es uno de 

los aspectos más llamativos en la investigación docente apoyada por las TIC [2]. 

En el artículo “A survey of Augmented Reality” (Ronald T. Azuma, 1997) se refiere a la RA como 

“Una variación de entornos virtuales que combina lo real con lo virtual” [3]. De hecho, ¿qué es 

RA? Tom Caudell y David Mizell crean el término de “Realidad Aumentada” en el año 1992, para 

referirse a la superposición de material que un computador presenta sobre el mundo real. [4] 

A través de la RA se desarrolla una manera diferente de aprender, de forma que no dependa 

tanto de las capacidades previas del estudiante y proporcione un ambiente motivador en el que 

pueda aprender de manera autónoma, posibilitándole la resolución de problemas. 

El uso de la RA en el aula y de las tecnologías en dispositivos móviles, superan la limitación del 

tiempo y el espacio en los entornos de aprendizaje [5]. 
 

2. MATERIALES Y MÉTODOS 
Las herramientas usadas en el desarrollo de este trabajo son dos principalmente, Autodesk 

Inventor Professional 2016 para la modelización de figuras 3D y el visor comercial de RA 

“Augment”. 

A través de diferentes ejercicios prácticos, basados en técnicas de RA se pueden mezclar: 

“aquellos sistemas de información virtual de cualquier tipo, desde imágenes 2D, texto o figuras 

3D, con un escenario físico real” [6]. Esto crea una experiencia interactiva que permite el 

desarrollo y aumento de las habilidades de visualización y rotación espacial. 
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Los estudiantes podrán experimentar con un cuaderno de ejercicios, y a modo de juego 

interactuar con los modelos 3D previamente creados con un programa de diseño paramétrico. 

Estos ejercicios generarán un cuaderno o libro aumentado a modo “The Magic Book”. [6-7] 

Al modelo 3D creado previamente se le asigna un marcador, que nos es más, que una imagen 

conocida donde se superpone algún tipo de información. Este marcador se imprime en una 

tarjeta o papel donde finalmente, al dirigir la cámara o visor de RA hacía el marcador, el 

dispositivo es capaz de reproducir en pantalla el modelo 3D. 

Se proponen realizar diferentes ejercicios; un primer tipo, donde el estudiante conoce las vistas 

del modelo 3D, pero quiere representarla en perspectiva axonométrica, un segundo tipo donde 

disponen del modelo 3D y tienen que obtener las vistas principales e incluso un tercer tipo, 

variante del segundo, donde aun disponiendo del modelo en 3D, el estudiante quiere representar 

las vistas principales sin ver la solución, y por tanto, disponer de la visualización en 3D a través 

del marcador y así rotarlo a su necesidad de visualización. 

 
Figura 1. Primer tipo de ejercicio Figura 2. Segundo tipo de ejercicio 

 
 

Tanto un ejercicio como otro presentan gran interés para el desarrollo de las capacidades de 

visualización tridimensional y mejorar el aprendizaje de los estudiantes en cuanto a visión y 

rotación espacial se refiere. Este tercer tipo ejercicios se hace especialmente interesante para 

aumentar la capacidad de visualización a través de la rotación espacial. Por lo que se considera 

dicha experiencia más que recomendable, donde primero se puede ver el modelo 3D, y en último 

caso la solución. 

 
Figura 3. Tercer tipo de ejercicio 
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3. RESULTADOS DE LA LÍNEA DE INVESTIGACIÓN 
El hecho de trabajar a través de un cuaderno de ejercicios aumentado en el aula proporciona al 

equipo docente una capacidad de transmisión de conocimientos mucho más amplia, siendo 

capaz de que estos mismos estudiantes puedan ser partícipes de su aprendizaje e incluso ser ellos 

mismos el centro de la experiencia. 

Se ha llevado a cabo dicha metodología basada en técnicas de RA en tres centros de Enseñanza 

Secundaria Obligatoria en las asignaturas de Tecnología y Educación Plástica y Visual, de segundo 

y tercer curso respectivamente. Alcanzando un grado de satisfacción alto, convirtiéndose en una 

experiencia enriquecedora y motivadora para el alumnado, como amena para el equipo docente. 

Para el estudio de estos datos se ha usado una escala de medida tipo Likert de 14 ítems y un 

diseño de estudio cuasi-experimental mediante grupo de control no equivalente, obteniendo un 

alto nivel de satisfacción por parte del alumnado y el profesorado en dichas técnicas y un 

aumento académico de los resultados en casi un punto en una escala de 1-10. 

El manejo de la tecnología por parte de los estudiantes es cada vez mayor y está integrada en su 

vida diaria. La RA cada día está presente en un mayor número de estudios que abogan por la 

importancia de dichas técnicas en la educación a todos los niveles [8] 

Se puede decir que la RA es una tecnología educativa emergente y que tendrá un fuerte nivel de 

inclusión en nuestros centros educativos y universidades a un futuro no lejano de 3 a 5 años, tal 

y como se ha puesto de manifiesto en diversos informes [9] 
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