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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 metodologia didactica o herramienta a través de técnicas de dibujo paramétricoy de
programas de Realidad Aumentada (RA) para incrementar las capacidades de visidn y rotacion
espacial del estudiante, provocando una experiencia mas motivadora y enriquecedora. Estd
demostrado que desarrollar estas habilidades, suponen un aumento, en el indice de éxito de las

carreras técnicas.

El uso de herramientas de modelado paramétrico 3D proporciona unos medios de
representaciéon que de otra forma seria imposible. Esto unido a técnicas innovadoras de
visualizacion de RA proporciona al estudiante una manera de entender los sistemas de
representaciéon de una forma mas 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 Educacién promueve el trabajo
cooperativo entre el alumnado, ademds de desarrollar el autoaprendizaje y la resolucion de

problemas, de formaauténoma.

PALABRAS CLAVE: METODOLOGIA DIDACTICA, REALIDAD AUMENTADA, DISENO
PARAMETRICO.

205



Congreso INGEGRAF Nuevos Modelos de Investigacion y
2017 Colaboracion en Ingenieria Grdfica

1. INTRODUCCION

En los ultimos afios hemos asistido a un avance vertiginoso de la ciencia y la tecnologia,
especialmente por las llamadas Tecnologias de la Informacién (TIC) en campos tan importantes
como el educativo, econdmico, social, politico, etc... En el campo educativo, esta nueva era
tecnoldgica ha provocado cambios interesantes no sélo en la organizacién de la ensefianza sino

en el proceso de ensefianza-aprendizaje [1].

La representacion de las vistas principales de una pieza o figura 3D en perspectiva axonométrica,
o la visién espacial de un modelo, puede en determinados estudiantes considerarse a veces un
reto. El uso de herramientas de disefio 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 ensefianza de los contenidos de cualquier materia, y disminuye la carga
cognitiva que el uso de estas tecnologias puede desarrollar en los estudiantes. Lo cual es uno de

los aspectos mas llamativos en la investigacién docente apoyada por las TIC [2].

En el articulo “A survey of Augmented Reality” (Ronald T. Azuma, 1997) se refiere a la RA como
“Una variacion de entornos virtuales que combina lo real con lo virtual” [3]. De hecho, équé es
RA? Tom Caudell y David Mizell crean el término de “Realidad Aumentada” en el afio 1992, para

referirse a la superposicién 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 auténoma, posibilitdndole la resolucién de problemas.

El uso de la RA en el aula y de las tecnologias en dispositivos mdviles, superan la limitacion del

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

2. MATERIALES Y METODOS

Las herramientas usadas en el desarrollo de este trabajo son dos principalmente, Autodesk
Inventor Professional 2016 para la modelizacién de figuras 3D y el visor comercial de RA

“Augment”.

A través de diferentes ejercicios practicos, basados en técnicas de RA se pueden mezclar:
“aquellos sistemas de informacién virtual de cualquier tipo, desde imagenes 2D, texto o figuras
3D, con un escenario fisico real” [6]. Esto crea una experiencia interactiva que permite el

desarrollo y aumento de las habilidades de visualizacidn y rotacién espacial.
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Los estudiantes podrdn experimentar con un cuaderno de ejercicios, y a modo de juego
interactuar con los modelos 3D previamente creados con un programa de disefio paramétrico.

Estos ejercicios generaran 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 mds, que una imagen
conocida donde se superpone algun tipo de informacién. Este marcador se imprime en una
tarjeta o papel donde finalmente, al dirigir la cdmara o visor de RA hacia 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 solucién, y por tanto, disponer de la visualizacién en 3D a través

del marcador y asi rotarlo a su necesidad devisualizacion.

L

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
visualizacion tridimensional y mejorar el aprendizaje de los estudiantes en cuanto a vision y
rotacién espacial se refiere. Este tercer tipo ejercicios se hace especialmente interesante para
aumentar la capacidad de visualizacion a través de la rotacidn espacial. Por lo que se considera
dicha experiencia mas que recomendable, donde primero se puede ver el modelo 3D, y en ultimo

caso la solucién.

Figura 3. Tercer tipo de ejercicio
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3. RESULTADOS DE LA LINEA DE INVESTIGACION

El hecho de trabajar a través de un cuaderno de ejercicios aumentado en el aula proporciona al
equipo docente una capacidad de transmisién de conocimientos mucho mas amplia, siendo
capaz de que estos mismos estudiantes puedan ser participes de su aprendizaje e incluso ser ellos

mismos el centro de la experiencia.

Se ha llevado a cabo dicha metodologia basada en técnicas de RA en tres centros de Ensefianza
Secundaria Obligatoria en las asignaturas de Tecnologia y Educacién Plastica y Visual, de segundo
y tercer curso respectivamente. Alcanzando un grado de satisfaccion 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 items y un
disefio de estudio cuasi-experimental mediante grupo de control no equivalente, obteniendo un
alto nivel de satisfaccién 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 tecnologia por parte de los estudiantes es cada vez mayor y estd integrada en su
vida diaria. La RA cada dia estd presente en un mayor numero de estudios que abogan por la

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

Se puede decir que la RA es una tecnologia educativa emergente y que tendrd un fuerte nivel de
inclusion en nuestros centros educativos y universidades a un futuro no lejano de 3 a 5 afios, tal

y como se ha puesto de manifiesto en diversos informes[9]
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RESUMEN — En los dltimos afios hemos asistido a un avance vertiginoso de Ia ciencia y Ia tecnologia, especialmente por las llamadas Tecnologias de la Informacién (TIC) en campos tan importantes como el educativo, esta

dela sino en el proceso de ensefianza-aprendizaje (1],

nueva era h b noséloen |

Representar y visualizar elementos 3D mediante las vistas principales y viceversa, puede presentarse como un reto para el estudiante, en todos los niveles educativos. La Realidad Aumentada (RA) ayuda y propicia la

ensefianza de los contenidos de cualquier materia, y disminuye la carga cognitiva que el uso de estas ias puede en los i Lo cual es uno de los aspectos mas llamativos en la investigacion
docente apoyada por las TIC [2]. En el articulo “A survey of Augmented Reality” (Ronald T. Azuma, 1997) se refiere a la RA como “Una variacién de entornos virtuales que combina lo real con lo virtual” [3]. De hecho, iqué

es RA? Tom Caudell y David Mizell crean el término de “Realidad Aumentada” en el afio 1992, para referirse a la superposicion de material que un computador presenta sobre el mundo real [4].

A través de la RA se desarrolla una manera diferente de aprender, que no dependa tanto de las capaci previas del estudiante y proporcione un ambiente motivador en el que pueda aprender de manera auténoma,
la i6n de El uso de laRA en el aulay de la viles, superan la ion del tiempoyy el espacio en los entornos de aprendizaje [S).

Se propone una nueva metodologia didactica a través de técnicas de dibujo paramétrico y de de RA para las de visién y rotacion espacial del una

mas moti y enri Esta que estas habili supone un aumento, en el indice de éxito de las carreras técnicas [6-7). El uso de jientas de étrico 30

proporciona unos medios de representacion que de otra forma seria imposible. Esto unido a técnicas i devi in de RA iona al estudiante una manera de entender los sistemas de representacion

de una forma mas completa. Las herramientas usadas en este trabajo, principalmente han sido dos: Autodesk Inventor Professional 2016 y el visor de RA “Augment”. Finalmente la experiencia se ha llevado al aula, donde

de ESOy de il h j i el uso de esta

Ejercicio~TIPO 1 Ejercicio~TIPO 2

Ejercicio-TIPO 3

Ejercicios Practicos- Se propone realizar diferentes

- Med ejercicios

préacticos, basados en técnicas de RA, se pueden tipos de ejercicios; un primer tipo, donde el

mexclar sistemas de informacion virtual de I—I estudiante conoce las vistas del modelo 3D, pero

quiere en

cualquier tipo; desde imagenes 2D, texto o figuras

3D, con un escenario fisico real [8]. Esto crea una un segundo tipo donde se dispone del modelo 3Dy

experiencia interactiva que permite el desarrollo y tienen que obtener las vistas principales e induso

un tercer tipo, variante del segundo, donde aun

aumento de las habilidades de visualizacion y |_|

rotacion espacial. disponiendo del modelo 3D, el estudiante quiere

Los estudiantes pueden con un cuaderno de representar las vistas principales sin ver la

ejercicios, y a modo de juego, interactuar con los solucién, y por tanto, disponer de la visualizacion

modelos 3D previamente creados con un programa 3D a través del marcador y asi rotarlo a sus

de disefio paramétrico. Estos ejercicios generaran necesidades de visualizacion,
un libro aumentado a modo “The Magic Book”, [8-
9).

Al modelo 3D creado previamente se le asigna un

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

visualizacion  tridimensional y mejorar el

marcador, que nos es mas, que una imagen aprendizaje de los estudiantes en cuanto a visién y

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

conocida donde se superpone algin tipo de Descarga la APP de

informacion, Este marcador se imprime en una 2
Augment a través de

tarjeta o papel donde finalmente, al dirigir la

cémara o visor de RA hacia el marcador, el Gosgle Play 0. Aoy

dispositivo es capaz de reproducir en pantalla el Store para conseguir una

el aumento de la capacidad de visualizacion a
través de la rotacion espacial. Por lo que se
considera  dicha  experiencia mas  que

modelo 30. experienciaaumentada. recomendable, donde primero se puede ver el
modelo 3D, y en Gltimo caso la solucién.
RESULTADOS - El uso de técnicas de RA en 6 el trabajs el demas di el jey la ion d de forma
Trabajar a través de un cuaderno de ejercicios aumentado en el aula proporciona al equipo docente una de de mucho mas amplia, siendo capaz de que estos mismos estudiantes
puedan ser participes de su izaj il ellos mismos el centro de la experiencia.
Se ha llevado a cabo dicha metodologia basada en técnicas de RA en tres centros de 7 ia Oblig en las asij de ia y ion Plastica y Visual, de segundo y tercer curso
grado de I una y | para el equipo d

Para el estudio de estos datos se ha usado una escala de medida tipo Likert de 14 items y un disefio de estudio cuasi-experimental mediante grupo de control no equivalente, obteniendo un alto nivel de satisfaccidn por

parte del yel y nto de los de i un punto en la de 1-10.

El jo de la ia por parte de los i vez mayor y esta integrada en su vida diaria. La RA cada dia esta pr un mayor ni d i b porlai ia de di écni

| en la educacion a todos los niveles [10].
Se puede decir que la RA es una tecnologia educativa emergente y que tendra un fuerte nivel de inclusién en nuestros centros educativos y universidades a un futuro no lejano de 3 a 5 afios, tal y como se ha puesto de

manifiesto en diversos informes [11].
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