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3.6. Puzzle cúbico armado. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

3.7. Diseño del marcador tipo cubo. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

3.8. Modelo 3D. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

3.9. Animación en Cinema4D . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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5.5. Gráfico de barras resumen de la investigación. . . . . . . . . . . . . . 60

A.1. Patrones que completan el cubo que representa al vaso precipitado. . 66

A.2. Patrones que completan el cubo que representa al matraz. . . . . . . 67

A.3. Patrones que completan el cubo que representa al plato de Petri. . . . 68

A.4. Marcador del volcán. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69

A.5. Objeto vaso precipitado. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69

A.6. Objeto matraz. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70

A.7. Objeto plato. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70

A.8. Objeto volcán. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 71

A.9. Orden de los cubos presentado al usuario. . . . . . . . . . . . . . . . 71

A.10.Visualización de los tres patrones. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 71

A.11.Visualización de los tres objetos del experimento. . . . . . . . . . . . 72

A.12.Simulación de la experimentación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 72

B.1. Puesto de trabajo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 84

B.2. Objetos reales a través de la aplicación . . . . . . . . . . . . . . . . . 85

B.3. Objetos tridimensionales a través de la aplicación . . . . . . . . . . . 85

B.4. Representación del volcán en la aplicación . . . . . . . . . . . . . . . 86

B.5. Aparición en semanario universidad . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 86




