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RESUMEN 

El presente proyecto de investigación busca incentivar a los estudiantes del Quinto 

año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, 

con una herramienta de Realidad Virtual no inmersiva, como apoyo en el proceso de 

aprendizaje del idioma inglés A1.1 modulo 2 y 3. La fundamentación teórica que se 

realizó en la investigación permitió sustentar bibliográficamente por medio de  

trabajos de titulación, artículos, entre otros obteniendo información necesaria acerca 

de las herramientas que manejan Realidad Virtual y el proceso de aprendizaje 

utilizando las TIC en la educación. Se aplicó un enfoque cuali-cuantitativo en 

conjunto con una investigación bibliográfica, descriptiva, de campo y exploratoria 

que permitieron el levantamiento de información mediante la entrevista y encuesta 

que fueron realizadas tanto a la Ing. María Fernanda Rodríguez como a los niños del 

quinto año de básica respectivamente para recolectar información en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Para el desarrollo del aplicativo se hizo uso de la 

metodología ágil Extreme Programming (XP), el cual permitió el llevar de manera 

ordenada cada una de sus fases. La aplicación de escritorio con técnica de Realidad 

Virtual que utiliza el tipo no inmersiva, la cual permitió llevar un cierto porcentaje del 

contenido de los módulos de trabajo que son utilizados en la Unidad Educativa a un 

mundo virtual haciendo uso de modelos 3D. La aplicación está diseñada en base a 

las características encontradas en los módulos, permitiendo al estudiante reforzar el 

conocimiento, habilidades y destrezas luego de haber realizado sus clases de manera 

tradicional.  

Palabras claves: Realidad Virtual, Proceso de Aprendizaje, Extreme Programming (XP) 
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ABSTRACT  

This research project seeks to encourage the students in the fifth year of Basic General 

Education of the Cesar Antonio Mosquera School, with a non-immersive Virtual Reality 

tool, as support in the learning process of the English language A1.1 modules 2 and 3. 

The theoretical foundation that was carried out in the research allowed bibliographic 

support through titling works, and articles, among others, obtaining necessary 

information about the tools that handle Virtual Reality and the learning process using 

ICT in education. A qualitative-quantitative approach was applied together with 

bibliographic, descriptive, field, and exploratory research that allowed the collection 

of information through the interview and survey that were carried out to Eng. María 

Fernanda Rodríguez and the children of the fifth year respectively to collect 

information in the teaching-learning process. For the development of the application, 

the agile Extreme Programming (XP) methodology was used, which allowed each of 

its phases to be carried out in an orderly manner. The desktop application with Virtual 

Reality technique that uses the non-immersive type, which allowed a certain 

percentage of the content of the work modules that are used in school to be brought 

to a virtual world using 3D models. The application is designed based on the 

characteristics found in the modules, allowing the student to reinforce the knowledge, 

skills and abilities after having carried out their classes in a traditional way. 

Keywords: Virtual Reality, Learning Process, Extreme Programming (XP) 

  



 

20 

 

INTRODUCCIÓN  

La tecnología en la actualidad ha evolucionado en diversas áreas como lo es el de 

la educación. Según el Banco Mundial (2022) en datos obtenidos del instituto de 

estadísticas UNESCO se observa que durante el año 2020 cada uno de los países ha 

invertido porcentaje promedio de un 4.3% de su Producto Interno Bruto (PIB) con el fin 

de apoyar a la educación y la innovación. De igual forma, el Ministerio de Educación 

(2022) menciona que:  

Existe la Feria Nacional de Proyectos Educativos donde los estudiantes puedan 

compartir sus proyectos con problemáticas locales, promover la creatividad y 

la innovación, y trabajar colaborativamente, con el potencial de promover 

todas las acciones en los campos pedagógico y tecnológicas para promover 

una educación de calidad (p. 1).  

De esta manera se consigue que los estudiantes hagan uso de la tecnología y logren 

desarrollar, innovar y experimentar por medio de actividades que les permitan tener 

un mejor desempeño en sus habilidades y destrezas. 

Por parte del gobierno central, en Ecuador mediante los “Gobiernos Autónomos 

Descentralizados (GAD), aportan el 36% para proyectos que mejoran su gestión en 

temas de educación por medio de las TIC” (Ministerio de Telecomunicaciones y de la 

Sociedad de la Información, 2019, p. 32). De esta forma se apoya y se implementa a 

las Unidades Educativas con equipos tecnológicos que ayuden de una u otra forma 

a desarrollar habilidades en el manejo de estos equipos y el uso de software. Al realizar 

las encuestas a una muestra seleccionada de estudiantes se pudo determinar que se 

encuentran aptos para el manejo de computadores, por medio de una entrevista se 

logró determinar que en la Unidad Educativa existe un laboratorio de informática que 

es de uso académico para apoyar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

Para este proyecto se toma en cuenta varios aspectos que fueron abarcados en este 

documento, empezando por el objetivo de analizar la utilización de Realidad Virtual 

como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés en estudiantes del Quinto 

de Educación General Básica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, en 

la investigación se utilizó el software de Unity 3D y Blender, para realizar las escenas y 

los objetos dentro del aplicativo, este aplicativo pretende apoyar en la enseñanza 

del idioma inglés A1.1 modulo 2 y 3. 
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La investigación contiene siete capítulos que están organizados para sustentar la 

presente investigación, a continuación, se detalla el contenido de cada capítulo: 

El capítulo I trata sobre el planteamiento del problema que permitió la elaboración 

de este proyecto de investigación, ya que nos menciona sobre el 

desaprovechamiento de las herramientas tecnológicas dentro de la institución, 

además la justificación de la investigación, los objetivos planteados y las preguntas 

de investigación que nos ayudó a lograr definir hacia donde está direccionado 

nuestro proyecto. 

El capítulo II trata sobre los antecedentes de la investigación que nos permitió ver 

trabajos similares de tesis y artículos como respaldo al trabajo de investigación, de 

igual manera se realizó el marco teórico que nos ayuda a identificar los conceptos 

relacionados a la investigación. 

El capítulo III habla sobre el enfoque metodológico de nuestra investigación que es 

tipo mixto, además el tipo de investigación que fue seleccionada para el proyecto, 

también la población finita para la recolección de la información, de igual forma la 

idea a defender, se realizó una tabla con las variables de estudio que tuviera las 

dimensiones, indicadores, ítems, técnicas y el instrumento.   

El capítulo IV tratamos sobre los resultados y la discusión de la propuesta, se pudo 

realizar la entrevista a la docente de la institución y se realizó la encuesta a los 

estudiantes donde se dio a conocer los datos del estudio, se planteó la metodología 

de desarrollo de software ágil XP, con las fases que se realizaron. 

El capítulo V se da a conocer las conclusiones y recomendaciones que llegamos al 

finalizar el proyecto de investigación. 

Por último, el capítulo VII Y VIII se detallan las referencias bibliográficas, los anexos 

correspondientes de la investigación 
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I. EL PROBLEMA 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

En la actualidad a través del tiempo las Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC) han evolucionado en todos los ámbitos, siendo uno de estos la 

educación, permitiendo a la sociedad involucrarse, es así como la Organización de 

Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) recalca sobre 

la importancia de las tecnologías dentro de la educación. Según la UNESCO  (2019) 

menciona que “las TIC pueden complementar, enriquecer y transformar la 

educación”. En febrero del 2018, la empresa 360ed lanzó una serie de aplicaciones 

de aprendizaje en las áreas de inglés, química y biología donde los estudiantes 

pueden descubrir esquemas moleculares en 3D gracias a la realidad aumentada. 

Según Chen(2018), en su entrevista a la Hla Win CEO de 360ed menciona que con el 

uso de 360ed se logró capturar las mejores interacciones entre estudiantes y 

profesores con la utilización de cámaras de Realidad Virtual permitió crear una 

biblioteca digital de contenidos pedagógicos que son destinados para un desarrollo 

profesional. 

En Ecuador, como menciona Michelena,Muñoz, Puente, y Ribadeneira (2021) que: 

Los avances en la tecnología digital requieren cambios en el entorno y la forma 

en que se utiliza, ya que está creando una nueva realidad llena de desafíos y 

oportunidades, que a su vez conducirá a cambios dramáticos en la sociedad, 

la producción y las interacciones comerciales. La innovación ha permitido que 

esta tecnología se adapte de muchas maneras para mejorar la calidad de 

vida humana (p. 6). 

Se ha podido ver como las tecnologías han tenido un notable avance por lo que 

Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Información (2021). 

menciona que: “El país tiene oportunidades de crecer con el despliegue de 

infraestructura de última milla para lograr una digitalización y optimización en los 

procesos claves como es la salud, justicia y educación” (p. 20).  Sin embargo, por falta 

de conocimiento de las nuevas tecnologías se ha observado un bajo desempeño en 
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el aprendizaje de los estudiantes. Las instituciones públicas a nivel nacional se han 

visto afectadas en el desarrollo de la educación y no poder estar a la par con países 

desarrollados en los que se han implementado la Realidad Virtual como medio de 

enseñanza. 

Romero et al. (2021) nos menciona  en su articulo sobre la importancia del Ingles en 

los estudiantes. 

  En las últimas dos décadas, sobre todo, ha habido un auge en el aprendizaje 

de lenguas extranjeras. La globalización en términos de sociedad y economía, 

y el tremendo desarrollo de las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC), han llevado a un mayor interés en la enseñanza y el 

aprendizaje de lenguas extranjeras, ya que la comunicación internacional es 

una práctica diaria (p.41) 

En la provincia del Carchi temas tecnológicos como la Realidad Virtual y aumentada 

no se lo ha explotado, es así como Guano y Enríquez (2018) mencionan que para 

utilizar este tipo de recursos se debe aprovechar los avances de las tecnologías 

creando un sistema para interactuar con elementos reales y virtuales de manera 

atractiva permitiendo crear nuevas experiencias. 

Dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera (UECAM) se ha observado 

una deficiencia en el uso aplicaciones educativas que estén relacionadas con 

Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje de diversas asignaturas. 

En el mercado se pueden encontrar diversas aplicaciones que ayuden al aprendizaje 

de inglés, sin embargo, el problema no surge en si están implementadas, más bien se 

relacionan en cómo hacerlo.  

Además, por parte de la Unidad Educativa se ha observado que para el proceso de 

enseñanza aprendizaje que tuvieron durante la pandemia de COVID 19 se hicieron 

uso de herramientas tecnológicas educativas como apoyo para impartir sus clases. 

Puesto que para no regresar al 100% a la enseñanza tradicional, los docentes se ven 

interesados por implementar aplicaciones educativas dentro del salón de clases 

como apoyo en el proceso de aprendizaje del estudiante ya que dentro de la Unidad 

Educativa existen dispositivos tecnológicos los cuales no son aprovechados al 100%, 

logrando que los estudiantes no tengan un mejor desempeño y destrezas en el 

aprendizaje.  
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Rodríguez, M. (comunicación personal, 8 de junio del 2022) Dentro de la Unidad 

Educativa existen dispositivos tecnológicos como computadores que pueden ser 

utilizados como apoyo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, 

no se logra sacar provecho de los recursos que la institución poseen, es así como 

aplicaciones educativas y mucho menos referentes a la Realidad Virtual ha sido nula 

su explotación dentro de la Institución. 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

El desaprovechamiento de aplicaciones con Realidad Virtual en la Unidad Educativa 

Cesar Antonio Mosquera genera bajo desempeño en el proceso de aprendizaje en 

los estudiantes del quinto año de Educación General Básica durante el periodo 

académico 2021-2022. 

1.3. JUSTIFICACIÓN 

En la presente investigación se pretenderá desarrollar una aplicación con la técnica 

de Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés en 

la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, ya que con la ayuda y beneficios de 

la tecnología se posibilita dar soluciones a las diferentes dificultades encontradas en 

el ámbito educativo. Con esta oportunidad se podrá solventar los inconvenientes que 

en la Unidad Educativa presenta. En la actualidad la Realidad Virtual es un campo 

de las TIC poco explotado a escala nacional y local, esta técnica ha sido utilizada en 

el desarrollo de videojuegos, la cual ha llamado la atención especialmente en 

jóvenes y niños, así se pretende sacar provecho de esta tecnología en el ámbito 

educativo. 

Con el uso de Realidad Virtual se buscará sacar el máximo provecho de esta 

tecnología, al ser llamativa, los estudiantes pueden interactuar con un mundo virtual 

y así puedan desarrollar rápidamente su capacidad de comprender y desenvolverse 

en el idioma. 

Mediante el desarrollo del aplicativo con Realidad Virtual se pretende llegar a través 

de esta tecnología principalmente a los estudiantes del quinto año de educación 

general básica, quienes podrán mejorar su desempeño en la asignatura de inglés 

mediante el uso de una aplicación educativa que ayuda en el proceso de 

aprendizaje. 



 

25 

 

1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

1.4.1. Objetivo General 

Analizar la utilización de Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje 

del idioma inglés nivel A1.1 de los módulos 2 y 3 en estudiantes del Quinto de 

Educación General Básica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera. 

1.4.2. Objetivos Específicos 

• Sustentar bibliográficamente la Realidad Virtual para el proceso de 

aprendizaje 

• Diagnosticar el proceso de aprendizaje en la Unidad Educativa Cesar Antonio 

Mosquera para los niños del quinto de Educación General Básica. 

• Comparar de herramientas de desarrollo de aplicaciones con técnica de 

Realidad Virtual que apoyen al proceso de aprendizaje 

• Diseñar una propuesta de una aplicación con Realidad Virtual para el proceso 

de aprendizaje del idioma inglés en la Unidad Educativa Cesar Antonio 

Mosquera. 

1.4.3. Preguntas de Investigación 

• ¿Cómo sustentar la utilización de Realidad Virtual en el proceso de 

aprendizaje? 

• ¿Cómo identificar el proceso de aprendizaje en la Unidad Educativa Cesar 

Antonio Mosquera para los niños de quinto de Educación General Básica? 

• ¿Cómo determinar herramientas para el desarrollo de aplicaciones con 

técnica de Realidad Virtual? 

• ¿Cómo aplicar la Realidad Virtual para el proceso de aprendizaje? 
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II. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN  

La presente investigación ha tomado como referencia, antecedentes de 

investigaciones que han sido obtenidos de trabajos de titulación dentro de los 

repositorios. Se han citado las siguientes investigaciones. 

Como primer antecedente se obtiene la investigación de Huertas (2020),” EL 

POTENCIAL DEL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL PARA LA ENSEÑANZA DEL INGLÉS COMO 

LENGUA EXTRANJERA Y LA EDUCACIÓN BILINGÜE EN EDUCACIÓN PRIMARIA”,  en esta 

investigación se analizó el potencial de aplicar la Realidad Virtual en diferentes 

niveles educativos con el objetivo de conocer sobre las percepciones de este, para 

el estudio se analizó las ventajas que esta tiene en el ámbito educativo y gracias a 

los avances que ha tenido la  tecnología, en esta investigación se tuvo limitaciones 

por los costos y las dificultades técnicas a pesar de eso la Realidad Virtual puede 

superar esos obstáculos, se empleó un estudio mixto de manera exploratoria para 

conocer el punto de vista de los docentes de la asignatura de inglés en cuanto al uso 

que darían dentro del salón de clases utilizando la Realidad Virtual en la enseñanza 

del idioma inglés como lengua extranjera, obteniendo como resultados que los 

docentes identifican más ventajas que dificultades en implementar la Realidad 

Virtual en el salón de clase. Con esta investigación son más las ventajas al utilizar la 

Realidad Virtual en el salón de clase. 

En el trabajo de grado para la obtención del título de Magíster con tema “ENTORNOS 

VIRTUALES 3D EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES” 

realizado por Báez (2021), tiene como objetivo principal la implementación de 

entornos 3D en la enseñanza del idioma inglés, con el uso de herramienta educativa 

y de tercera dimensión permitiendo involucrar a los estudiantes de la Unidad 

Educativa “José Miguel Leoro Vásquez” en el aprendizaje de este idioma, con la 

finalidad de determinar que herramientas son las más adecuadas en entornos 

virtuales 3D y así  comparar los resultados por medio de una metodología que emplea 

técnicas de educación tradicional, para esta investigación se trabajó con el enfoque 
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cuantitativo y correlacionales, en la hipótesis se trabajó con datos numéricos que 

fueron evaluados a los estudiantes del 10mo “B”, teniendo como resultado el interés 

por parte de los estudiantes en cuanto al uso de entornos virtuales 3D, permitiéndoles 

a los estudiantes obtener un mejor desempeño académico en la asignatura de inglés. 

Al igual se toma como antecedente la publicación de Sosa, Campanari  y Rodrigues 

(2021), en la revista Científica general José María Córdova encontramos el articulo 

con tema “LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA PARA LA EDUCACIÓN BÁSICA 

Y PROFESIONAL”, esta investigación se analizó la Realidad Virtual como alternativa en 

el proceso educativo en la educación básica y profesional por medio de trabajos 

anteriormente publicados cuyas contribuciones fueron adaptativas como el 

laboratorio virtual de experiencia en electrónica(LVEE), donde se desarrolló por 

medio de Java un entorno virtual que permitió la experiencia de circuitos electrónicos 

virtuales, otro ejemplo de esta investigación fue la Realidad Virtual en la educación, 

salud y seguridad que tuvo resultados favorables en cuanto al proceso de 

aprendizaje ya que los estudiantes por medio de este juego los ayudó en la 

preparación práctica, en tal sentido después de haber analizado cada uno de los 

casos en la investigación la Realidad Virtual aporta mejorar en los procesos de 

enseñanza aprendizaje, pero se debe analizar todos los sectores involucrados en la 

educación para obtener el mejor modelo de enseñanza aprendizaje. 

Finalmente se tiene el artículo de la tesis doctoral de Díaz, Tarango y Romo (2020),” 

REALIDAD VIRTUAL EN PROCESOS DE APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS: 

MOTIVACIÓN E INTERÉS PARA DESPERTAR VOCACIONES CIENTÍFICAS”, tiene como 

objetivo identificar la utilidad de la Realidad Virtual en universitarios por medio de las 

imágenes en relación con audiovisuales tradicionales para este estudio se tuvo una 

muestra de 302 personas , donde el aprendizaje combinado con los modelos en 3D y 

360° hacen que se pueda visitar lugares sin estar en ellos, la metodología para la 

investigación que se trabajo fue combinada ya que se necesitó recoger datos 

cualitativos como cuantitativos, para el diseño se grabó en Realidad Virtual un 

documento sobre el aprovechamiento de minerales y se hizo el estudio donde se 

presentó el documento con Realidad Virtual y el otro estudio con el método 

tradicional para hacer una comparativa y ver si existe diferencias entre el método 

tradicional y el uso de la tecnología con Realidad Virtual, con este estudio se logró 

ver resultados que los estudiantes de universidades públicas aprovecharon la 

tecnología de la Realidad Virtual ya que esta tecnología no está a su alcance, en 
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cambio los estudiantes de universidades privadas no lo consideraron novedoso, es así 

que este estudio considera que la Realidad Virtual puede ser una herramienta de 

aprendizaje lúdica, divertido e innovador y  puede estar al alcance de todas las 

personas. 

2.2. MARCO TEÓRICO  

El presente marco teórico permite identificar y conocer los diferentes aspectos de una 

forma básica para el desarrollo de la investigación. Inicialmente, se partirá con las 

definiciones de Realidad Virtual con la intención de comprender su utilización y su 

importancia en una nueva generación. Posteriormente, se describirá la metodología 

en el proceso de aprendizaje que se utiliza tradicionalmente en las unidades 

educativas públicas. 

2.2.1. Realidad Virtual 

2.2.1.1. Concepto de Realidad Virtual 

El término de Realidad Virtual ha tomado auge desde 1985 por Jaron Lanier quien es 

considerado como el pionero de este término, sin embargo, existen muchas 

definiciones que podemos encontrar de diferentes puntos de vista donde se 

menciona que: 

La Realidad Virtual es una representación generada digitalmente diseñada 

para producir los mismos tipos de efectos de percepción que los objetos 

sensibles en la realidad física de la vida cotidiana y para responder al 

comportamiento humano de manera similar a la realidad (Castañares, 2011, 

p. 62 citado por Iglesias Calonge, 2022, p. 193). 

En la investigación, la Realidad Virtual es ejecutada en un mundo virtual donde el 

usuario es envuelto en un mundo inmersivo 3D. 

2.2.1.2. Tipos de Realidad Virtual 

Inmersiva 

La inmersión total a un mundo virtual tiene la capacidad de experimentar 

sensaciones semejantes superiores que, en el mundo real, así como Marotta, Addati 

y Montes de Oca (2020) mencionan que: 

Un mundo donde los usuarios pueden sentir estar dentro de un mundo virtual, 

el cual está explorando. Este utiliza diversidad de dispositivos los cuales se 
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denominan accesorio donde podemos encontrar trajes, visores, cascos, 

guantes. Donde uno de estos como es los visores son los principales, ya que 

permiten al usuario visualizar a través de ellos un mundo virtual (p. 11). 

No Inmersiva 

Según Becerra y Peñaloza (2019) nos menciona que el sistema no inmersivo “Se vale 

de medios en el cual se interactúa en tiempo real en espacios y ambientes que en 

realidad no son necesarios el uso de los dispositivos complementarios al ordenador” 

(p. 100), para la implementación de este sistema se puede encontrar como por 

ejemplo en los videojuegos. 

Semi Inmersiva 

Una combinación de las sensaciones que se pueden emplear el sistema inmersivo, 

como el no inmersivo siendo así: 

Se utiliza una pantalla que ocupe la mayor parte del campo visual, lo que 

provoca una semi inmersión ya que gran parte de nuestra información visual 

corresponde al juego, pero se sigue viendo el entorno real. Se utilizan mandos 

o ratón y teclado para interactuar con el ambiente virtual (Ortiz de Lanzagorta, 

2022, p.9).  

La investigación utiliza Realidad Virtual no inmersiva que permite al usuario interactuar 

por medio del teclado del ordenador, esta es de fácil uso para los usuarios, ya que 

están familiarizados con los ordenadores.  

2.2.1.3. Componentes de Realidad Virtual 

Lograr una experiencia única en un mundo virtual como es la Realidad Virtual, donde 

Moreno (2020) menciona que se puede encontrar varios periféricos como los 

siguientes. 

Gafas de Realidad Virtual.  

En la actualidad se pueden encontrar diversos modelos de gafas de Realidad Virtual. 

Estas cuentan con pantalla incorporada y que están preparadas para ser usadas en 

conjunto con un dispositivo móvil. Este es un componente principal de la Realidad 

Virtual para que el usuario puede tener una experiencia única en un mundo virtual. 
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Figura 1. Gafas de Realidad Virtual 

 Fuente: (Rodríguez, 2022) 

Sensores de posición.  

Este tipo de sensores son posicionados en la habitación que esté utilizando Realidad 

Virtual. Esto permite que el sistema pueda determinar la ubicación real en todo 

momento del usuario. De esta forma se logra que el usuario pueda moverse en el 

mundo virtual. 

 

Figura 2. Seguimiento de Usuario en la Realidad Virtual 

Fuente: (Roca, 2021) 

Controladores. 

Es común que los sistemas de Realidad Virtual tengan un dispositivo de control. Este 

dispositivo permite al usuario interactuar con los diferentes elementos que estén 

colocados en el mundo virtual. El dispositivo cuenta con varios botones, los cueles van 

en coordinación con el movimiento que hace el usuario en el entorno virtual. 
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Figura 3. Controladores de Realidad Virtual 

                                                     Fuente: (SanMartin, 2021) 

Existen varios componentes de la Realidad Virtual inmersiva que permiten al usuario 

sumergirse en un mundo simulado por un computador y estos componentes ayudan 

a tener una mayor inmersión. 

2.2.3. Técnicas del modelado en 3D 

2.2.3.1. Modelado primitivo 

Este modelado es considerado uno de los más sencillos, tomando en cuenta el uso 

de plantillas como menciona el autor Vázquez (2021): 

Hace uso de bases geométricas como por ejemplo los cubos, conos, esferas y 

cilindros. Estas formas pueden definirse de una forma matemática y llegan a 

ser precisas, por lo que este método llega a ser el más fácil para la mayoría de 

los casos, incluso para los que están iniciando en el modelado 3D. 

2.2.3.2. Modelado poligonal 

Esta técnica es un poco más compleja, al utilizar segmentaciones para generar los 

modelos es así como Flores (2022) menciona que: 

Este tipo de modelos se los conoce como “mallas”, son utilizados en la industria 

de la animación, están compuestos por texturas, vértices, bordes y shaders. 

Este modelo está conformado por miles de caras geométricas donde los 

bordes son cualquier punto dentro de la superficie 3D, que se encuentran 2 

caras poligonales, los vértices son la intersección entre tres aristas o más, las 

texturas están son imágenes bidimensionales que utilizan una superficie 3D 

(p.7) 
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2.2.3.3. Modelado NURBS 

La técnica es considerada como la más utilizada en las herramientas de modelado, 

ya que en este caso se tiende a utilizar formas más redondeadas, es así como Díaz 

(2021) define que: 

El método Nurbs o sólidos geométricos, son entidades matemáticas 

alternativas a la malla poligonal, son capaces de trabajar con cualquier forma 

con precisión, como por ejemplo arcos, curvas en 2D, círculos.  

2.2.3.4. Modelado de splines and patch 

Es una de las técnicas más complejas, es decir es un nivel mejorado de la técnica 

NURBS tomando en cuenta como Vázquez (2021) menciona que: 

Este método es un poco más avanzado que la NURBS. Ya que este tipo de 

modelado permite que los desarrolladores hacen unos de líneas curvas para 

así identificar y poder proyectar una superficie que sea visible. Este método 

lleva más tiempo en crearse y ejecutar, pero el resultado es más realista. 

Dentro del desarrollo del aplicativo fueron utilizadas varias técnicas de modelado 3D, 

entre las cuales tenemos el modelado primitivo que nos ha permitido por medio de 

cubos, esferas, cilindras realizar los modelos de nuestro aplicativo. Se ha hecho uso 

del modelo poligonal, ya que se realizaron las escenas del aplicativo y se necesitó 

renderizar los modelos. Para los modelos del supermercado, la tienda de música, el 

restaurante, se utilizó el modelado Splines and patch, se realizaron los muebles a 

detalle 

2.2.4. Herramientas de modelado en 3D 

2.2.4.1. Blender 

De acuerdo Roosendaal (2020) menciona que: 

Blender es una suite de creación 3D gratuita y de código abierto. Es 

compatible con toda la tubería 3D: modelado, montaje, animación, 

simulación, renderizado, composición y seguimiento de movimiento, e incluso 

edición de video y creación de juegos. Blender es multiplataforma y funciona 

igual de bien en computadoras Linux, Windows y Macintosh. Su interfaz usa 

OpenGL para brindar una experiencia consistente. Para confirmar la 
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compatibilidad específica, la lista de plataformas admitidas muestra las 

plataformas que el equipo de desarrollo prueba periódicamente. 

2.2.4.2. Autodesk Maya 

Según la corporación Anagnost (2021) menciona que: 

Autodesk Maya es una solución de animación 3D que proporciona un conjunto 

integral de capacidades creativas para animación, modelado, simulación, 

renderizado y composición 3D por computadora en una plataforma de 

producción altamente escalable. Maya ahora incluye tecnologías de 

visualización de próxima generación, flujos de trabajo de modelado más 

rápidos y nuevas herramientas para administrar datos complejos. 

A continuación, se muestra una tabla de comparación de las características de las 

herramientas de modelado 3D. 

Tabla 1. Herramientas de Modelado en 3D 

Criterio Blender Maya 

Disponibilidad Disponible de manera gratuita Producto con licencia  

Uso 
Mejor ajuste para pequeñas 

empresas 
Gran producción de estudio  

Licencia Basada en licencia publica Software de Prueba 

Integración  
De código abierto, cualquiera 

puede editarlo 

Construido en su propio 

lenguaje  

Estándar Modelado y animación 3D 
Modelado y animación 3D 

profesional 

Teniendo en cuenta en varios criterios, principalmente en su disponibilidad para la 

elaboración de la propuesta del proyecto se trabajó el modelado en 3D con la 

herramienta Blender, dicha herramienta se puede ajustar al desarrollo del proyecto.  

2.2.5. Motores de representación en 3D 

Se los conoce como motor de juegos, son utilizados para simulaciones virtuales por 

computador, trabajan en varias funcionalidades como crear un entorno virtual 

inmersivo, renderizar el juego, apariencia visual de una escena. Según (Roche 2018) 

nos dice que “los motores 3D son las herramientas más importantes al momento de 

crear un juego, ya que se pone a disposición una seria de herramientas, la mayoría 

de esos motores incluyen entornos tridimensionales”. 
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Para el desarrollo del proyecto se tomará en cuenta el tipo de motor que se utilizará, 

ya que este nos permitirá mostrar la creación del entorno virtual. 

2.2.5.1. Unity 3D 

Unity 3D nombre comercial del motor de gestores 3D forma parte de Unity 

Technologies, se lo utiliza para el desarrollo de videojuegos, permite tener 

experiencias de Realidad Virtual Interactivas, se han desarrollado juegos famosos con 

este software como Ghost of a Tale, permite tener soporte para Realidad Virtual 

(Erosa, 2019). 

Según Riccitiello (2020) CEO de Unity Tecnologies menciona que este un ecosistema 

robusto que permite tener renderizado 3D, se puede crear aplicaciones interactivas, 

permite tener dibujo asistido por computador y es utilizado en la realidad aumentada 

(AR) y la Realidad Virtual (VR). 

2.2.5.2. Unreal Engine 

Unreal Enginies nombre comercial del gestor 3D creado por la compañía Epic Games, 

es un motor de videojuego, Según Wiesing (2020) en su estudio para ver el tiempo de 

precisión y la exactitud de este programa tiene como resultado en primera instancia 

que al trabajar con HTC Vive (Plataforma creada por High Tech Computer) y SteamVR 

(Plataforma de videojuegos en Realidad Virtual) logro tener estímulos precisos, 

teniendo una precisión exacta, incluso con una alta carga de renderizado. 

Según Yang et al., (2021) en su artículo nos mencionan el estudio para visualizar 

modelos de fotogrametría oblicua, se probó el motor Unreal Engine con tres 

experimentos para poder observar el método de aceleración, el tiempo de cuadro y 

la reducción de memoria. Este motor emplea tecnología CGI (Imagen Generada por 

Computador) que permite obtener escenas reales por medio de la combinación de 

tecnología GIS (Sistema de Información Geográfica). 

De acuerdo con la Figura 4 en comparación de los dos motores de gestión 3D se 

tomaron en cuenta los aspectos del lenguaje de programación, curva de 

aprendizaje y precio de los cuales se obtiene como resultado que para lograr una 

simulación de sistemas virtuales con gran calidad y a un corto plazo, se utilizó la 

herramienta de Unity, de forma que por criterio tanto de costo como curva de 

aprendizaje se acopla más al desarrollo del proyecto.   
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Figura 4. Unity vs Unreal 

Fuente: (Erosa García, 2019) 

2.2.6. Herramientas de edición de texturas 

2.2.6.1. Adobe Photoshop 

Es un editor de gráficos, desarrollado por Adobe Inc, Permite la edición de imágenes 

por medio de capas, incluye varios modelos de colores entre los cuales tenemos RGB, 

CMYK, dúo tono y el color directo, este software permite la edición de gráficos 

vectoriales, videos 3D (Narayen, 2021) 

En su trabajo de investigación Chicaiza (2020) menciona que el software Adobe 

Photoshop permite el retoque de imágenes, esta es una aplicación líder en el campo 

del diseño gráfico y del retoque fotográfico. 

2.2.6.2. CrazyBump 

Es un software potente que permite generar mapas de desplazamiento basados en 

imágenes 2D, cuenta con una interfaz fácil de entender, permite abrir un archivo de 

imagen, su textura, marcar elementos, elegir el modo de envoltura, entre los formatos 

compatibles que tiene es TGA, EMG. Este software permite el mapeo de imágenes 

según Adami et al., (2018) en su trabajo con CrazyBump nos dice que “este permite 

obtener la información de relieves, sombra y brillo”. 
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En la presente investigación se hizo uso de la herramienta de Adobe Photoshop para 

crear el diseño de las pantallas dentro del aplicativo, se eligió esta herramienta 

porque nos permite leer varios formatos y poder editarlos, retocar, quitar elementos, 

es una herramienta muy completa. 

2.2.7. Metodologías de desarrollo 

Metodologías Ágiles  

Las metodologías ágiles son las más utilizadas teniendo ventajas dentro de la empresa 

donde Garrido (2021) menciona que las metodologías ágiles son una manera de 

trabajar eficaz, precisa y rápida, de tal manera que permita al equipo de trabajo 

repartir las partes de un proyecto para completar tareas en pocas semanas. 

 Según Peña (2022) menciona las metodologías ágiles más utilizadas por las empresas 

para el desarrollo de software, siendo las más utilizadas Scrum, Kanban y Extreme 

Programming XP que se detalla a continuación. 

2.2.7.1. Scrum 

Scrum como metodología de desarrollo de software ágil, se divide en varios procesos 

como lo son: iniciación, Planificación, Lanzamiento, Revisión e Implementación. Este 

tipo de metodología permite tener una flexibilidad y rapidez a pesar de que sea 

proyectos complejos, está orientada Al desarrollo de software llevando un proceso el 

cual permite identificar errores que pueden ser producidos durante el proceso, por 

medio de reuniones consecutivas y permite cumplir con los objetivos que han sido 

planteados. 

Ventajas de Scrum 

• Control de riesgos 

• Cambios flexibles 

• Tiempos cortos 

Características principales 

• Interacción con Sprint (ciclo o interacción dentro del proyecto) 

• Reuniones frecuentes 

• Entregas intermedias 
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2.2.7.2. Extreme Programming XP 

Esta metodología está enfocada a fomentar la comunicación dentro del equipo de 

trabajo, potenciar las relaciones personales, permitiendo la entrega de un producto 

de calidad, cubriendo las necesidades de los clientes, entre las principales fases está 

las siguientes: 

Características principales 

• Pair Programming (Programación en parejas) 

• Integración con cliente 

• Extensión y corrección en cualquier tipo de proyecto 

La metodología Extreme Programming tiene cuatro fases principales en el desarrollo 

de un proyecto: 

• Planificación  

• Diseño  

• Codificación  

• Pruebas 

 2.2.7.3. Kanban 

Con este tipo de metodología permite crear diagramas que reflejen las tareas que 

están pendientes en procesos o terminadas, por lo tanto, ayuda a mejorar la 

eficiencia y productividad del equipo de trabajo, entre sus ventajas está la mejora en 

el rendimiento, plazos de entrega y permite tener visualmente el proceso de cada 

tarea. 

Tabla 2. Tabla de Metodologías Ágiles 

Criterio SCRUM XP KANBAN 

Tamaño de los 

proyectos  

Pequeños, medianos y 

grandes (5-9) 

Pequeños y 

medianos (2-10) 
No definido   

Tamaño del equipo Menores que 10 Menores que 10  Menor que 10  

Estilo de desarrollo  Interactivo y rápido  Interactivo y rápido Flujo continuo  

Entorno Físico  No especificado 
Mismo lugar y 

distribuidos  
Tablero, mismo lugar 

Iteraciones por semana 4 2 1 

Fuente: (Garrido, 2021) 
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Estas metodologías ágiles están enfocadas a la relación ente el tiempo y el costo del 

desarrollo, se tomaron 3 metodologías por medio de una tabla se puede evaluar el 

criterio de cada una de estas, la metodología Scrum se define como una 

metodología interactiva incremental en donde el usuario puede manipular las 

funcionalidades por medio de las interacciones, la metodología Kanban permite 

tener un tablero que se encuentra dividido por columnas donde se identifica las 

tareas que se están realizando y las que deben realizarse, para trabajar con esta 

metodología se debe seguir parámetros como el flujo de trabajo, la limitación de 

cada tarea y el seguimiento de cada una de estas.  Después de haber investigado 

estas tres metodologías se ha determinado que la metodología XP permite flexibilidad 

en el desarrollo de la propuesta, de igual manera permite trabajar de manera 

colaborativa y aceptar cambios que sugieren los clientes, esta metodología permite 

trabajar con pequeños equipos, permitiendo la simplicidad y la comunicación entre 

los participantes para asumir los cambios lo antes posible, teniendo en cuenta el 

diseño simple, pero con la funcionalidad requerida. A continuación, se describirá lo 

necesario para la utilización de dicha metodología. 

2.2.8. Metodología Extreme Programming XP 

Esta metodología de desarrollo se enfoca principal y específicamente en la 

programación compartida, los cuales contribuyen a cambios que se han tomado 

anteriormente para así desarrollas un proyecto de la mejor manera. Al igual que la 

metodología, brinda una comunicación constante y rápida a la vez. 

2.2.8.1. Nivel de garantía de calidad 

• Calidad de proceso 

Villegas y Méndez (2020) mencionaron lo siguiente: “La calidad del software debe 

considerarse en cada etapa del desarrollo del software, por lo que es necesario 

controlar y monitorear los aspectos de calidad de cada etapa. De lo contrario, se 

pueden generar defectos que reducen el nivel de calidad, lo que afecta no solo al 

proceso sino también al producto final desarrollado.”. (p. 35) 

• Calidad de producto  

El propósito es evaluar si se cumplen los criterios del producto final, para poder hacer 

posible esto, se aplican medidas internas o externas. Debido a este motivo, algunas 

normas han definido la calidad en producto en tres clases: interna, externa y en uso. 
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2.2.8.2. Fases de Desarrollo XP 

Son un conjunto de etapas las cuales ayudan a gestionar y administrar el desarrollo 

de un producto, dando inicia desde una planificación hasta la implementación, las 

fases están compuestas sucesivamente por las actividades planificadas. Cualquier 

tipo de metodología cuenta con un proceso idóneo para así cumplir los objetivos 

propuestos. 

Planificación: “La fase de planificación comienza con la recopilación de la 

información necesaria para iniciar el desarrollo del sistema, creando historias de 

usuario iniciales y planes de iteración” (Carrasco, Ocampo, Ulloa, y Azcona, 2019, p. 

111 como citó Salazar, 2022, p. 41). 

Diseño: “Se prioriza las historias de los usuarios, calcule el esfuerzo, organice los 

cronogramas de actividades y coordine las primeras fechas de entrega” (Bravo, 2018, 

p. 13 como citó Salazar, 2022, p. 42). 

Codificación: “La programación debe hacerse según los estándares que mantiene la 

coherencia del código y facilita su comprensión y ampliación. Crear pruebas que 

prueben el funcionamiento de diferentes implementaciones de código nos ayudará 

a desarrollar dicho código” (Alva y Reyes, 2019, p. 30 como citó Salazar, 2022, p. 45). 

Pruebas: En este punto se busca detectar posibles fallos para así en fases siguientes 

poder solucionarlos como se menciona que: 

El proceso principal se prueba para detectar futuros errores, la reutilización del 

código es posible, se crea un modelo estándar para esto, los equipos de 

trabajo se agrupan en parejas, con dos desarrolladores trabajando en la 

misma estación de trabajo en un proyecto en rotación o cada trabajador 

haciendo algo el otro. no está haciendo en ese momento la acción (Villa, 2020, 

p. 35 como citó Salazar, 2022, p. 46).  

Implementación: Con esta etapa se cierra el ciclo de desarrollo, el cual trata de 

instalar el software teniendo en cuenta los requisitos y los materiales como 

entregables y documentos legales para cierre de proyecto. 

2.2.8.3. Herramientas de metodología XP 

Dentro de la metodología XP existen un conjunto de herramientas las cuales tienen 

como fin ayudar a todo el equipo de trabajo a establecer los requisitos del sistema, 

definir tiempos de cada módulo o actividad, el diseño de la arquitectura y poder 
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evaluar los resultados obtenidos en la codificación. A continuación, se definen las 

herramientas con su respectiva estructura: 

• Historias de Usuarios 

Estas representan una descripción de lo que sistema debe realizar por cada 

requisito, principalmente son remplazadas por los documentos de requisitos como 

hace mención Vásconez (2022) “Las historias de usuarios consiste en especificar 

cada uno de los requisitos que el cliente necesita para la realización del sistema” 

(p. 34). 

• Tarjetas CRC (Clase – Responsabilidades - Colaboradores) 

Según Tixilema (2021) menciona que estas tarjetas “Permiten la realización de un 

diseño en objetos, lo cual permite ver las diferentes clases de una forma dinámica 

con su comportamiento” (p. 42). La cual tienen como objetivo dar a conocer las 

clases que componen el sistema y la interacción entre sí.  

• Tareas de Ingenierías (Task Card) 

Estas describen las diferentes actividades que deberás ser realizadas en cada una 

de las historias de usuarios, además estas tareas son más vinculadas al 

desarrollador. 

• Pruebas de aceptación 

Estas pruebas son de vital importancia para el desarrollo de software, ya que de 

estas depende el éxito de una tarea para el inicio de otras donde mención 

Tixilema (2021) que: “Se realiza la comprobación de la funcionalidad especifica la 

cual debe cumplir los requisitos que se encuentran detallados en la toma de 

requisitos” (p. 78) 

2.2.9. Modelo ADDIE 

El modelo ADDIE es un proceso de diseño instruccional interactivo que es dinámico 

consta de cinco fases (análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación), este 

modelo necesita de una evaluación para continuar con cada proceso. Según 

Hanafi, Murtadho y Ikhsan (2020) nos menciona que: “ADDIE se puede usar de dos 

maneras, a saber, el marco en el desarrollo del aprendizaje y, especialmente, como 

un proceso de creación de multimedia, ADDIE es a menudo empleado en el 

desarrollo de multimedia” (p.218) 

El modelo ADDIE tiene el objetivo de potencias las habilidades de los estudiantes 

Medina  (2019), nos menciona en su tesis cómo evalúa la integración de las TIC en el 
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salón de clase aplicando este modelo para lograr fortalecer las competencias 

pedagógicas y tecnológicas.  

 

Figura 5. Modelo ADDIE 

Fuente: (Pillajo, 2021) 

2.2.9.1. Análisis 

La fase de análisis es la primera dentro del modelo ADDIE, se debe seleccionar el tipo 

de aprendizaje este debe ser el más adecuado, ya que aquí se constituye la base 

del proceso de formación Astudillo (2017), citado por González y Naula (2021), indica 

que esta fase tiene referencia a los niveles de habilidades que tienen los estudiantes 

sobre algún tema en determinado, donde se pretende reforzar estos temas. 

Para la aplicación del método ADDIE se realiza el análisis correspondiente sobre la 

problemática que se allá en la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, de esta 

forma en cuenta los recursos que ellos poseen para así verse involucrado en 

desarrollar el proyecto. 

2.2.9.2. Diseño  

En esta fase se incluye las estrategias y se empieza con los entregables de las 

actividades que se concluyeron con el proceso de análisis, para finalizar se debe 

tener un esquema del propio proceso de aprendizaje, que debe tener objetivos, 

evaluación de medidas y la estructura del proceso, se debe considerar que los 

objetivos deben tener solo uno que sea prioritario y en relación con este se debe 
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contar con dos o varios secundarios. Según Saza et al., (2019) menciona “El diseño 

instruccional es un proceso en el cual se analizan, diseñan, organizan y presentan los 

contendidos con sentido pedagógico, esto incluye las estrategias de enseñanza-

aprendizaje necesarias para ser aplicadas en entornos virtuales” (p.129). 

Para el diseño se tiene varias ayudas por parte de pedagogos quienes en el ámbito 

educativo de esta forma se diseña la aplicación teniendo en cuenta todos los 

requisitos que debe introducirse en el producto final, es así como se llega a una base 

de un diseño que sirve como plantilla para el desarrollo. 

2.2.9.3. Desarrollo 

Para esta fase se elige las herramientas que se van a utilizar, como también los 

requerimientos técnicos, en esta fase se basa en los objetivos de aprendizaje que 

fueron establecidos (Garcia, 2020). 

Durante el desarrollo se realiza cada uno de los requisitos planeados inicialmente 

teniendo en cuenta las opiniones de expertos en el ámbito educativo, de esta forma 

el contenido que se visualiza en la aplicación es de total confianza y aprobado para 

que los estudiantes puedan reforzar los conocimientos que durante las horas clase se 

les imparte.  

2.2.9.4. Implementación  

En esta fase se pone a disposición de los estudiantes que van a probar este servicio, 

en esta fase se debe explicar a los estudiantes para que tengan una visión de lo que 

trata el servicio y la formación de este. Según Casas et al., (2021) menciona “El 

propósito de esta fase es preparar el ambiente de aprendizaje, incentivar a los 

estudiantes” (p.28). 

Durante la fase de implementación con la docente a cargo presento la información 

al igual que las actividades que se van a realizar con la ayuda de la herramienta 

educativa. 

2.2.9.5. Evaluación  

Esta es la última etapa del modelo ADDIE, donde se determina si este proceso de 

aprendizaje ha funcionado, donde se evalúan los objetivos que se plantearon dentro 

del diseño de análisis. 

Al final podemos determinar si con la ayuda de la herramienta educativa se obtienen 

mejores resultados en el proceso de aprendizaje del estudiante con el uso de una 

evaluación.  
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2.2.10. TIC en el proceso de enseñanza- aprendizaje 

Según Parrales (2019) menciona que:  

Las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje se ha visto como una 

necesidad global en el desarrollo de los estudiantes, ya que al hacer y uso de 

las tecnologías de la información y comunicación, permite a los seres personas 

desarrollarse en los ámbitos culturales, sociales, y dentro del salón de clase 

mejorar y potenciar el aprendizaje (p. 39). 

2.2.10.1. Ventajas y Desventajas 

A continuación, se presenta una tabla con las ventajas y desventajas de la utilización 

de las TIC. 

Tabla 3. Ventajas y Desventajas de las TIC. 

Ventajas de las TIC Desventaja de las TIC 

• Puede combinar múltiples medios en el 

mismo canal 

• Permite el aprendizaje síncrono y 

asíncrono. 

• Permite el aprendizaje interactivo. 

• Le permite utilizar recursos ubicados en 

varios sitios en Internet. 

• Compatible con varios sistemas de 

gestión de aprendizaje 

• El contenido se puede ajustar de acuerdo 

a las necesidades y características de los 

estudiantes 

• Para los estudiantes, esta es una 

herramienta atractiva. 

• Te permite impartir cursos sin necesidad 

de un espacio físico 

• Permite la automatización de 

evaluaciones, tareas y más. 

• Tanto las actualizaciones de 

hardware como las de software 

pueden ser costosas. 

• El costo del equipo y la tecnología 

suele ser alto. 

• Hay mucha información poco fiable 

en Internet. 

• Pueden hacer que los estudiantes se 

esfuercen menos. 

• Tu aplicación requiere soporte 

técnico, especialmente para servicios 

de plataforma de educación 

institucional. 

Fuente: (Sánchez, 2020) 
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En nuestra investigación se hizo una tabla de con las ventajas de la utilización de las 

TIC donde nos permitió ver que al saber utilizar bien estas tecnologías permiten a las 

personas acceso a información relevante a cualquier hora. 

2.2.11. Realidad Virtual en la educación 

La Realidad Virtual ha logrado tener un gran impacto en diferentes áreas, siendo la 

educación una de las más enfocadas, ya que ha cambiado drásticamente donde 

la tecnología se ha visto inmersa como es la Realidad Virtual en que Juca, Lalangui y 

Bastidas (2020) mencionan que: 

En diferentes países del mundo han utilizado diferentes dispositivos, en el caso 

en República Checa, en la Universidad de Opva en materias como la biología 

al igual que anatomía del ojo, de igual forma en la Universidad de Pensilvania 

en Estados Unidos, donde los estudiantes interactúan en un mundo virtual 

similar al mundo real relacionado en áreas de lectura (p. 51)  

La Realidad Virtual en la educación permite que los estudiantes puedan familiarizarse 

con este tipo de tecnologías y aprender de una manera dinámica temas educativos. 

2.2.12. Aplicaciones de la Realidad Virtual en la Educación 

En una generación donde los niños se han relacionado profundamente con la 

tecnología, así es como Muente (2019) hace mención que, mediante la tecnología, 

los niños pueden trasportarse y comprobar lo que diversos autores dicen que 

desarrollan su imaginación, pueden aprender y tener una excelente creatividad. Ellos 

se divierten en un ambiente muy innovador y tecnológico. 

2.2.13. Proceso de Aprendizaje 

Este proceso es la manera en cómo se asimilan conceptos nuevos y como en lo futuro 

se pondrán en práctica, pueden darse en el entorno educativo y fuera de este, si este 

proceso se da en instituciones como colegios va a depender de la relación entre el 

estudiante y el profesor para la interacción y la relación que exista en estos, se debe 

abordar el tema claramente (Peiró, 2020). 

Según Hernandez e Infante  (2018) menciona que: 

Es el proceso donde el docente facilita al estudiante una gran cantidad de 

actividades necesarias para impulsar el aprendizaje significativo en niños, y si 

se logra acompañar con estrategias didácticas permiten la comprensión del 
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contenido, este juega un papel importante, ya que contribuye a que el 

estudiante sea participativo en el proceso de aprendizaje (p.367). 

2.2.13.1. Concepto de Aprendizaje 

Según Morales (2019) menciona que el aprendizaje es un proceso que se da por 

medio de la observación, la enseñanza, la experiencia y el estudio, logrando la 

modificación de las habilidades, actitudes, conductas de las personas, este es un 

elemento importante que permite potencializar las destrezas de los estudiantes a lo 

largo de su formación académica. 

Según Cruz (2021) menciona que “El aprendizaje es una de las funciones mentales 

más importantes de las personas, ya que por medio de este se logra tener nuevos 

conocimientos, experiencias, destrezas” (p.17). 

2.2.13.2. Métodos de Aprendizaje 

Los métodos de aprendizaje son un conjunto de acciones con la finalidad de 

alcanzar una enseñanza y aprendizaje de determinados contenidos que pueden ser 

combinados para desarrollar capacidades y habilidades, existen métodos de 

desarrollo de competencias y métodos basados en proyectos (Moreno, 2021). 

Aprendizaje receptivo 

Este tipo de aprendizaje se basa en que la persona consigue por distintos medios 

aprender algo nuevo para después repetirlo sin dificultad. 

Aprendizaje por descubrimiento 

Este tipo de aprendizaje se basa en el descubrimiento de nuevos contenidos y 

descubrimientos por medio de los propios procesos de cognición del individuo. 

Aprendizaje cooperativo 

Este tipo de aprendizaje se trabaja en grupos pequeños, dando la posibilidad de que 

cada uno de los integrantes del grupo puedan participar  

Aprendizaje Visual 

Por medio de este aprendizaje se hace uso de recursos gráficos que permitan la 

representación de conceptos o ideas, permitiendo el aprendizaje por medio de 

gráficos. 
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Aprendizaje Auditivo 

Este tipo de aprendizaje hace uso del sentido de la audición, ya que permite que la 

información sea asimilada por este y se necesita cierto grado de concentración. 

Aprendizaje Kinestésico 

Este tipo de aprendizaje está relacionado con las experiencias corporales, este es un 

método de enseñanza por medio de los movimientos o las sensaciones, es por eso 

por lo que la memoria muscular, es utilizada en este tipo de aprendizaje. 

Aprendizaje Expositivo 

Este aprendizaje hace uso a la representación de un tema que debe tener una lógica 

estructurada que permita que la información esté organizada.  

Aprendizaje Gamificación y ludificación 

Este aprendizaje permite la interacción de los juegos al ámbito educativo con la 

finalidad de tener resultados, motivando al estudiante a obtener un mayor 

compromiso. 

Aprendizaje Táctil 

Este tipo de aprendizaje se lo hace por la manipulación de objetos, a medida que los 

niños van desarrollándose asimilan esos objetos con ideas. 

En la presente investigación conociendo sobre los tipos de aprendizaje se tomó en 

cuenta el aprendizaje auditivo, visual, ludificación que son parte del aplicativo, ya 

que se hace uso de imágenes, sonidos y la interacción dentro del aplicativo. 

2.2.13.3. Etapas de Aprendizaje 

Conocer el proceso que lleva aprender nuevas cosas según Abraham Maslow es 

importante ya que detalla cada una de sus etapas que conlleva lograr un 

aprendizaje completo. Según (Enowe, 2017 como citó Soriano , 2021, p. 16) “Maslow 

reconocido psicólogo más influyente de la piscología humanista ha logrado definir el 

proceso de aprendizaje en 4 etapas”: 

Incompetencia inconsciente – Primera Etapa 

Según Maslow esta es la etapa en que: “El individuo no sabe algo y no sabe o no 

sabe no sabe, suele ocurrir cuando esa virtud o habilidad no la conoce y por lo tanto 

no la conoce porque claramente no la necesita” (Soriano , 2021). 
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Incompetencia consciente – Segunda Etapa 

“La incapacidad consciente se desarrolla porque las personas son conscientes de 

algo, aunque sea desconocido, por lo que es importante aprender más sobre esta 

incapacidad” (Soriano , 2021). 

Competencia consciente – Tercera Etapa 

Según (Soriano , 2021) Maslow menciona que:  

Esta etapa requiere de mucho esfuerzo e inversión para que sea posible 

mantener el equilibrio, es por lo que se desarrolla la capacidad de equilibrarse, 

y si bien debe existir una atención consciente, la capacidad de realizar esta 

actividad de manera inconsciente no lo es (p. 17). 

Competencia inconsciente – Cuarta Etapa 

Las habilidades inconscientes se desarrollan en el sentido de que ha desarrollado e 

interiorizado todas sus habilidades, que le permiten realizar acciones sin tener que 

concentrarse. 

2.2.13.4. Marco Común Europeo  

Es el método Marco Común Europeo de Referencia para las lenguas (MCERL), con 

este sistema se puede definir los diferentes niveles de comprensión oral y escrita en el 

lenguaje inglés, este método comprende los niveles básicos A, independiente B, 

competente C, que están subdivido en 2. (Niveles de inglés oficiales | British Council, 

2021) 
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Basic Pre A1 

 

Figura 6. Tabla comparativa Marco Común Europeo 

Fuente: (Cambridge, 2022) 

En nuestra investigación se ha trabajado con el nivel A1.1, ya que dentro de la 

institución Cesar Antonio Mosquera se indagó y nos indicaron que se maneja el 

método del marco común europeo, se utiliza los libros de apoyo con los módulos 2 y 

3. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. ENFOQUE METODOLÓGICO 

3.1.1. Enfoque  

3.1.1.1 Cuali-cuantitativo.  

Durante la investigación se aplicó un enfoque mixto, el cual hace referencia tanto 

cualitativo y cuantitativo, el cual ayudó a dar solución al planteamiento del 

problema. 

El enfoque cualitativo teniendo como referencia diversas investigaciones, según 

Sampieri (2018) mencionan que: “Hace uso de recopilación y el análisis de datos para 

refinar las preguntas de investigación o descubrir nuevos problemas de 

interpretación” (p. 9). Teniendo como base lo mencionado se detallan los diferentes 

datos recolectados como son teorías, procesos y conceptos los cuales son necesarios 

para la investigación en el cual se muestran las cualidades de la población de 

estudio, en este caso los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Cesar 

Antonio Mosquera específicamente del quinto de Educación General Básica.  

En el enfoque cuantitativo se obtiene varias investigaciones como referencia, siendo 

Sampieri (2018) quien en su libro menciona que: “Se utiliza la recopilación de datos 

para probar hipótesis basadas en mediciones numéricas y análisis estadístico para 

modelar el comportamiento y probar la teoría” (p. 2018).  Con base en la teoría se 

pudo aplicar la encuesta para comprobar el nivel de aceptación de la aplicación 

que los niños entre 9 y 10 años, ya que se hace una valoración en el idioma inglés 

A1.1 el cual se aplicó en la parroquia de Julio Andrade. De igual forma se pudo 

conocer el tiempo que los niños pueden tener un dispositivo tecnológico con el 

consentimiento de los padres, lo cual ayudó para el desarrollo de la propuesta.  

3.1.2. Tipo de Investigación  

3.1.2.1 Investigación bibliográfica.  

Para la elaboración del proyecto se utilizó diversos tipos de investigación siendo uno 

de estos bibliográfica donde Montagud (2020) menciona que La investigación 
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documental o bibliográfica es el estudio de adquirir, seleccionar, organizar, 

interpretar, compilar y analizar la información que es objeto de investigación a partir 

de fuentes documentales. Estas fuentes pueden ser de varios tipos, como libros, 

diagramas, registros audiovisuales, recortes de periódicos, etc. Es una técnica muy 

utilizada en las ciencias sociales y es cualitativa.  

La indagación a través de este tipo de investigación permitió obtener información de 

trabajos similares con este tema de recursos digitales como libros, revistas, etc. La 

información ayudó a poder seleccionar herramientas adecuadas para el desarrollo 

del aplicativo. 

3.1.2.2 Investigación de campo.  

Rus (2020) menciona que la investigación de campo recoge datos directamente de 

la realidad y permite acceder a información directa relevante al problema.  

El proyecto es fundamentado con la investigación de campo, ya que permitió 

recolectar, analizar e interpretar los diferentes datos, dicha recolección, logró la 

interacción con las autoridades, docentes y estudiantes de la Unidad Educativa 

Cesar Antonio Mosquera. 

3.1.2.3 Investigación descriptiva.  

Teniendo como referencias investigaciones anteriores de varios autores, siendo uno 

de ellos Mejia (2020) quien menciona que la investigación descriptiva es aquella que 

describe la población, situación o fenómeno en torno a la cual se estudia. Intenta 

proporcionar información sobre el qué, cómo, cuándo y dónde en relación con la 

pregunta de investigación sin priorizar la respuesta a la pregunta planteada "por qué" 

sucedió. Como su propio nombre indica, este método de encuesta “describe”, no 

explica. 

Se aplicó esta investigación, ya que permitió evaluar el estado y características 

actuales en los procesos de enseñanza en la Unidad Educativa.  

3.1.2.4 Investigación exploratoria.  

(Rus, 2020) menciona que: “La investigación exploratoria tiene como objetivo estudiar 

nuevos fenómenos. El objetivo es obtener información que permita comprenderlos 

mejor, aunque posteriormente esto no ha sido concluyente”. 
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Este tipo de investigación permitió tener un acercamiento rápido al problema 

estudiado, ya que se empleó una entrevista para conocer el problema encontrado 

dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera. De igual forma se han 

generado datos que podrán ser útiles para futuras investigaciones. 

3.2. IDEA A DEFENDER  

El desarrollo de una aplicación con Realidad Virtual aportará en el proceso de 

aprendizaje del idioma inglés nivel A1.1 en los módulos 2 y 3 en estudiantes del quinto 

año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera. 

3.3. DEFINICIÓN Y OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

3.3.1. Definición de las variables  

3.3.1.1. Variable Independiente. – Aplicación con Realidad Virtual 

Son aplicaciones de tecnología informática que pueden generar un entorno 3D 

donde los objetos interactúan en tiempo real, creando así una sensación de inmersión 

similar al mundo real. 

3.3.1.2. Variable Dependiente. – Procesos de aprendizaje 

Es un proceso que permite tener nuevas habilidades, conocimientos y valores para 

lograr conseguir el logro de los objetivos educativos. 

3.3.2. Operacionalización de las variables  

Variable Independiente: Aplicación con Realidad Virtual
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Tabla 4. Variable Independiente 

Variable Dimensión Indicadores Ítems Técnica Instrumento Informante 

Aplicación 

con Realidad 

Virtual 

Tecnologías de la 

Información y 

Comunicación 

Herramientas 

educativas 

¿Cuenta con equipos tecnológicos para impartir 

sus clases de la asignatura de inglés? Indique 

cuáles: 

Entrevista Formulario Docente 

Realidad Virtual 

¿Cree usted que la Realidad Virtual aportará en el 

proceso de enseñanza aprendizaje del idioma 

inglés? 

¿Considera usted que el uso de una aplicación 

con Realidad Virtual genere una motivación a los 

niños en estudiar inglés? 

Disponibilidad de 

tecnología 

¿En su domicilio posee algún dispositivo 

tecnológico (celular, Tablet o computador)? SI NO 

Encuesta Cuestionario Estudiante 

Elementos 

Virtuales 
Software 

¿Cree usted que una aplicación ayuda a 

complementar sus conocimientos en la asignatura 

de inglés? SI NO 

¿Considera usted que tendría un mejor 

rendimiento en actividades y evaluaciones 

utilizando un dispositivo tecnológico (celular, 

Tablet o computador)? 

¿Usted como estudiante cree que una aplicación 

ayuda en el proceso de aprendizaje? SI NO 
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¿Cree usted que una aplicación le incentiva a 

aprender fuera del aula? SI NO 

Diseño 

¿Cree usted que el uso de objetos en tres 

dimensiones ayudará a memorizar y recordar 

mejor? SI NO 
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Variable Dependiente: Procesos de aprendizaje 

Tabla 5. Variable Dependiente 

Variable Dimensión  Indicadores Ítems Técnica Instrumento Informante 

Proceso de 

aprendizaje 

Requerimientos 

Unidad Educativa 

 

Proceso 

educativo 

¿Explique cuál es el proceso que 

usted como docente utiliza para 

impartir sus clases de la asignatura 

de inglés? 

Entrevista Formulario Docente 

 

Rendimiento 

académico 

¿Considera que los estudiantes 

tienen un excelente rendimiento 

académico con el uso de audios, 

juegos, videos, lecturas? 

Requerimientos 

Estudiante 

 

Aprendizaje 

tradicional 

¿Cómo calificaría el aprendizaje 

tradicional (libros, folletos, 

diccionarios u otros) del idioma 

inglés? Muy Bueno, Bueno, 

Regular, Malo, Muy Malo Encuesta Cuestionario Estudiante 

 

Destrezas 

¿De qué forma logra aprender 

mejor el idioma de inglés? 

Lectura, Escritura, Gramática, 

Vocabulario 
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3.4. MÉTODOS UTILIZADOS 

3.4.1. Métodos 

Para obtener información en la presente investigación se hizo uso de los siguientes 

métodos: analítico, deductivo y bibliográficos. 

3.4.1.1 Método Analítico 

“El método analítico hace posible que se pueda descomponer mentalmente las 

cualidades y partes y diferentes relaciones, componentes y propiedades, para así 

estudiar cada componente por separado” (Carreño y Vera ,2021, p.31). Este método 

es útil porque se aplica una metodología de desarrollo, igualmente se analizó el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes con base en esto se desarrolló la 

aplicación con Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma 

inglés en la Unidad Educativa. 

3.4.1.2 Método Sintético  

Este tipo de método es caracterizado por tratar de manera implícita la investigación, 

extrayendo una conclusión con base a una premisa que son asumidas como 

verdaderas. Este tipo de metodología utiliza desde la generalidad hasta lo individual 

para obtener una conclusión (Westreicher, 2020). Con la aplicación de este método 

permitió conocer las soluciones, una aplicación con Realidad Virtual brindará en la 

Unidad Educativa. 

3.4.2. Técnicas 

Para la recolección de los datos y para lograr procesarlos se utilizará las técnicas. 

3.4.2.1. Entrevista  

 Esta es una técnica de investigación que permite la interacción de forma directa 

con los involucrados dentro de una investigación, permitiendo la recolección de 

información de manera confiable porque esta información es directa con la persona 

involucrada (Galeano, 2021). Dicha técnica fue aplicada a la docente encargada 

de impartir sus conocimientos en la asignatura de inglés, de este modo se obtuvo los 

requisitos para el desarrollo del aplicativo 

3.4.2.2. Encuesta 

 “La encuesta es una técnica que se lleva a cabo con el uso de un cuestionar, la cual 

este direccionado a personas quienes proporcionan información mediante sus 

comportamiento, opiniones o percepciones” (Arias, 2020, p.18). Esta técnica aplica 
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para los estudiantes los cuales son los principales usuarios donde la investigación va 

direccionada, de esta forma se pudo obtener los diferentes requisitos para el 

desarrollo del aplicativo. 

3.4.3. Población 

Para la presente investigación tuvo una población finita donde López (2019) 

menciona que: “Es toda población que los números que la componen tienen un fin”. 

Se aplicó este tipo de población porque en la Unidad Educativa Cesar Antonio 

Mosquera en el Quinto de Educación General Básica se encontraban cursando 53 

estudiantes a cargo de la Ing. María Fernanda Rodríguez, quien imparte la asignatura 

del idioma inglés. Al ser una población finita y accesible a todos, no se necesitó 

delimitar la muestra porque se aplicará el estudio a toda la población objetiva. 

3.5 ANÁLISIS ESTADÍSTICO 

3.5.1. Análisis de entrevista 

Durante la investigación para el levantamiento de información hablamos con María 

Fernanda Rodríguez (comunicación personal, 8 de junio de 2022) donde se determinó 

varios puntos, en los se denota que ella al impartir sus clases cuenta con dispositivos 

tecnológicos como computador que dentro de la Unidad Educativa disponen, pero 

que no han sido suficiente el contar con estos dispositivos para que los niños 

comprendan de mejor manera el idioma inglés, provocando dificultades al impartir 

clases de este idioma, lo que ha llevado a la docente a interesarse por aplicar en sus 

clases medios tecnológicos que sean de ayuda al impartir su cátedra. Ante las 

respuestas que se generaron durante la entrevista, se logró comprobar sobre el grado 

de entendimiento de la docente en cuanto a términos de Realidad Virtual 

obteniendo como resultado que posee el conocimiento, pero que no ha logrado 

llevarlo a la práctica, también se puede identificar la necesidad principal de la 

institución en los niños del quinto de educación básica y el desarrollo de un aplicativo 

con Realidad Virtual al ser de ayuda en las destrezas que los estudiantes tienen. 

3.5.2. Análisis de encuesta 

A continuación, se da conocimiento de los resultados que se lograron aplicando una 

encuesta a 53 niños de la institución Cesar Antonio Mosquera, esta logra dar 

cumplimiento al segundo objetivo específico de poder diagnosticar el proceso de 

aprendizaje del idioma inglés en niños del quinto año de educación general básica 

de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera 
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Pregunta 1. ¿En su domicilio posee algún dispositivo tecnológico (celular, Tablet o 

computador)? 

Tabla 6. Cantidad y porcentaje de la pregunta 1 

 Cantidad Porcentaje  

SI 50 94% 

NO 3 6% 

 

Figura 7. Representación porcentual pregunta 1 

Análisis:  

Como se puede observar en la figura anterior, la mayoría de los estudiantes afirman 

que en su domicilio cuentan con al menos un dispositivo tecnológico, lo que esto 

representa una gran ventaja porque mediante el uso de estos dispositivos se puede 

acceder a cualquier avance tecnológico de aprendizaje y de esta forma pueden 

reforzar sus conocimientos en las que pueden tener dificultades.  

Pregunta 2. ¿Cree que una aplicación ayuda a complementar sus conocimientos en 

la asignatura de inglés? 

Tabla 7. Cantidad y porcentaje de la pregunta 2 

 Cantidad Porcentaje 

SI 30 57% 

NO 23 43% 
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Figura 8. Representación porcentual pregunta 2 

Análisis:  

Se puede determinar que la mayoría de los estudiantes manifestaron que una 

aplicación les ayudaría a poder complementar sus conocimientos de la asignatura 

de inglés. De esta forma se puede tener base en que una aplicación podrá ayudar 

a fortalecer diversos aprendizajes que en el aula de clase pueden ser un poco 

confusos.  

Pregunta 3. ¿Considera que tendría un mejor rendimiento en actividades y 

evaluaciones utilizando un dispositivo tecnológico (celular, Tablet o computador)? 

Tabla 8. Cantidad y porcentaje de la pregunta 3 

 Cantidad Porcentaje  

SI 33 62% 

NO 20 38% 

 

Figura 9. Representación porcentual pregunta 3 
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Análisis:  

Se observa que la mayoría de los niños consideran que su rendimiento académico 

tanto en actividades como evaluaciones pueden mejorar con el uso de un dispositivo 

tecnológico porque se tendría más facilidad para aprender esto al ser nativos 

digitales, se deduce que se ven motivados e interesados al momento de utilizar un 

dispositivo tecnológico para sus tareas, como lo han hecho en la modalidad virtual. 

Pregunta 4. ¿Cree que una aplicación ayuda en el proceso de aprendizaje? 

Tabla 9. Cantidad y porcentaje de la pregunta 4 

 Cantidad Porcentaje  

SI 36 68% 

NO 17 32% 

 

 

Figura 10. Representación porcentual pregunta 4 

Análisis:  

Con los datos presentados se puede observar de igual forma que la mayoría de los 

estudiantes piensan que el tener a disposición una aplicación les ayudará a tener una 

guía para aprender y mejorar significativamente en la asignatura de inglés. Siendo 

esta una posible razón para el desarrollo de una aplicación. 

Pregunta 5. ¿Cree que una aplicación le incentivara a aprender fuera del aula? 

Entendiéndose como una aplicación a un programa informático que permita llevar 

a cabo diferentes tipos de trabajos 
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Tabla 10. Cantidad y porcentaje de la pregunta 5 

 Cantidad Porcentaje  

SI 32 60% 

NO 21 40% 

 

Figura 11. Representación porcentual pregunta 5 

Análisis:  

De acuerdo con la situación actual, donde la tecnología ha sido involucrada en un 

gran porcentaje en el aprendizaje, se puede observar que la mayor parte de los 

estudiantes piensan que una aplicación les motivara a poder aprender fuera del 

aula. Deduciendo de esta manera que un gran porcentaje de estudiantes están de 

acuerdo que al utilizar aplicaciones fuera del aula como una forma de repaso les 

ayudará a tener un mejor rendimiento académico. 

Pregunta 6. ¿Cree usted que el uso de imágenes en tres dimensiones ayudara a 

aprender y recordar mejor?   

Tabla 11. Cantidad y porcentaje de la pregunta 6 

 Cantidad Porcentaje  

SI 30 57% 

NO 23 43% 
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Figura 12. Representación porcentual pregunta 6 

Análisis:  

Los resultados obtenidos pueden denotar que estudiantes encuestados han 

confirmado que conocen las imágenes 3D y entienden que con el uso de estas 

podrán aprender y recordar mejor. De esta manera se entiende que por lo que en la 

actualidad la evolución de videojuegos y el uso de objetos en 3 dimensiones hace 

que esta tecnología sea más atractiva y los niños al ser nativos digitales pueden 

comprender mejor al utilizar este tipo de objetos virtuales. 

Pregunta 7. ¿Cómo calificaría el aprendizaje tradicional (libros, folletos, diccionarios u 

otros) del idioma inglés? 

Tabla 12. Cantidad y porcentaje de la pregunta 7 

 Cantidad Porcentaje  

Muy Bueno 15 28% 

Bueno  5 9% 

Regular 30 57% 

Muy malo 3 6% 

 

Figura 13. Representación porcentual pregunta 7 
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Análisis:  

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede evidenciar que en gran mayoría 

de estudiantes puede calificar de una forma regular el método tradicional de 

enseñanza como los libros, folletos, diccionarios u otros. Por lo que podemos 

interpretar que actualmente la forma tradicional está siendo remplazada por una 

enseñanza innovadora por medios tecnológicos. 

Pregunta 8. ¿De qué forma aprendes mejor el idioma de inglés? 

Tabla 13. Cantidad y porcentaje de la pregunta 8 

 Cantidad Porcentaje  

Gramática  1 2% 

Escritura  10 19% 

Vocabulario 13 24% 

Lectura 29 55% 

 

 

Figura 14. Representación porcentual pregunta 8 

Análisis: De acuerdo con los resultados obtenidos, la mayoría de las estudiantes 

mencionan que entre estos porcentajes anteriormente vistos se interpreta que entre 

las mejores habilidades para aprender el idioma inglés se encuentra la Lectura, 

Vocabulario y Escritura.  
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. ENTREVISTA 

En la entrevista que se realizó a la Ingeniera María Fernanda Rodríguez, se determinó 

varios puntos, en donde se denota que ella al impartir sus clases cuenta con 

dispositivos tecnológicos, pero que no han sido suficiente el contar con estos 

dispositivos para que los niños aprendan el idioma inglés, provocando dificultades al 

impartir clases de este idioma, lo que ha llevado a la docente a interesarse por aplicar 

en sus clases medios tecnológicos que sean de ayuda al impartir su cátedra. Ante las 

respuestas que se generaron durante la entrevista se logró comprobar sobre el grado 

de entendimiento de la docente en cuanto a términos de Realidad Virtual, dando 

como resultado que se tiene el conocimiento, pero que no se lo ha llevado a la 

práctica, también se pudo identificar la necesidad principal de la institución  en los 

niños del quinto de educación básica y el desarrollo de un aplicativo con Realidad 

Virtual al  ser de ayuda en temas que son las falencias que tienen los estudiantes. 

Análisis Proceso  

Por medio de la ficha de procesos Anexo 10 se pudo identificar el proceso de 

aprendizaje que en la asignatura de inglés del nivel A1.1 (módulo 2 y 3) en la Unidad 

Educativa Cesar Antonio Mosquera, el cual tiene como característica principal el uso 

de metodología tradicional por parte del docente el cual incluye herramientas 

didácticas de manera física para impartir sus clases. Los docentes tienen como 

enfoque principal llevar sus clases de manera ordenada y lograr captar la atención 

de sus estudiantes para así evitar la desconcentración en dicha asignatura. 

4.2. PROPUESTA 

Desarrollar una herramienta con tecnología de Realidad Virtual con el apoyo de 

docentes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, el cual está conformado 

por una aplicación de escritorio que utiliza Realidad Virtual con técnica no inmersiva 

para el apoyo en el proceso de aprendizaje que se aplica en el marco común 

europeo en el nivel A1.1 de los módulos 2 y 3. 
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4.2.1 Introducción 

Acorde al estudio realizado en el capítulo II sobre las herramientas de desarrollo y el 

capítulo III sobre la metodología que se aplicara para el desarrollo del proyecto, se 

determinaron las siguientes herramientas: 

Para el desarrollo de la aplicación se utilizó Blender el cual permite el modelado de 

objetos 3D, al igual que Unity 3D para la construcción del sistema que maneja el 

lenguaje C#. 

Se muestra a continuación los interesados en el proyecto: 

Tabla 14. Interesados del proyecto 

Interesados del Proyecto 

Usuarios Directos 

• Estudiantes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera  

• Docentes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera 

Usuarios Indirectos 

• Estudiantes de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi 

• Docentes de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi 

Administradores • Kevin Frias, Cristina Tupe 

Director y fiscalizadores 

del proyecto 

• Tutor: Msc. Georgina Arcos 

 

Integrantes del proyecto • Kevin Frias, Cristina Tupe 

4.2.2. Metodología XP 

La metodología utilizada en el desarrollo de la presente investigación, según el análisis 

comparativo, es la metodología XP(Extreme Programming), ya que esta metodología 

permite la retroalimentación de manera continua entre el equipo de desarrollo y el 

cliente donde este da su punto de vista sobre el sistema a media que va avanzando, 

además esta metodología dependerá del equipo de desarrolladores porque el éxito 

de esta dependerá de las condiciones de desarrollo del proyecto por lo cual debe 

estar bien definida y sencilla, porque al aplicar esta metodología se logra reducir el 

riesgo en costo, calidad y tiempo.  

Durante el desarrollo del aplicativo con el uso de la Metodología Extreme 

Programming se hace referencia que se logró aplicarla en 75% de su totalidad. 

Consiguiendo que durante el proceso de desarrollo de cada una de las fases se hace 

uso tanto de herramientas como teorías en diversos porcentajes de la metodología. 
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4.2.2.1 Fase de Planificación 

Se requiere desarrollar un software el cual está conformado por un sistema de 

escritorio con tecnología de Realidad Virtual no inmersiva. 

Tabla 15. Roles del proyecto 

Nombre Descripción  Rol XP 

Msc. Georgina Arcos  Docente tutor  Consultor 

Kevin Frias Investigador Programador 

Cristina Tupe Investigador  Programador 

Ing. María Frenada Rodríguez  
Docente Unidad Educativa Cesar Antonio 

Mosquera 
Cliente 

• Estimación de tiempo  

Para el desarrollo del aplicativo se tiene a continuación una tabla detallando 

la estimación de tiempo que acorde a los días y horas de trabaja a la semana, 

para posteriormente obtener el tiempo real empleado durante el proceso de 

desarrollo. 

Tabla 16. Estimación de tiempo 

Estimación por Semana Días Horas 

0.17 semana 1 6 

0.33 semana 2 12 

0.5 semana 3 18 

0.66 semana 4 24 

0.88 semana 5 30 

1 semana 6 36 

1.5 semanas 9 54 

2 semanas 12 72 

2.5 semanas 15 90 

3 semanas 18 108 

4 semanas 24 144 

4.5 semanas 27 162 

5 semanas 30 180 
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Historias de usuarios: 

Las presentes historias de usuarios se estructuran acorde con los requerimientos del 

sistema de escritorio con Realidad Virtual, los cuales se detallan a continuación: 

Tabla 17. Historia de usuario ingreso al sistema 

Historia de usuario 

N°: 1 Usuario: Estudiante 

Nombre historia: Ingreso al sistema 

Prioridad:  Media Riesgo en desarrollo: Medio 

Responsable:  Kevin Frias, Cristina Tupe 

Descripción: El estudiante tendrá la opción de menú principal donde podrá observar las opciones de 

iniciar, ver los controles y el botón de salir. 

Tabla 18. Historia de usuario ingreso a los módulos 

Historia de usuario 

N°: 2 Usuario: Estudiante 

Nombre historia: Ingreso a los módulos 

Prioridad: Alta  Riesgo en desarrollo: Alta  

Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe 

Descripción: El estudiante contará con una escena de un pasillo de aula, donde tendrá la opción de 

escoger de las diferentes escenas de los módulos que se encuentran situadas en cada una de las 

puertas. 

Tabla 19. Historia de usuario menú de la escena 

Historia de usuario 

N°: 3 Usuario: Estudiante 

Nombre historia: Menú de escena 

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe 

Descripción: El estudiante dentro de la escena se le presentará un menú donde podrá visualizar 4 

botones los cuales permitirán visualizar los objetos 3D, ingresar a la escena, realizar una prueba y la 

opción de salir   
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Tabla 20. Historia de usuario visualización objetos 3D 

Historia de usuario 

N°: 4 Usuario: Estudiante 

Nombre historia: Visualización de objetos 3D 

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe 

Descripción: El estudiante dentro de la opción “View” podrá observar todos los objetos 

correspondientes a la escena, con cada uno de los objetos se podrá interactuar girándolos y 

a la vez escuchar su audio y ejemplos acordes al objeto.  

Tabla 21. Historia de usuario Interacción dentro de la escena 

Historia de usuario 

N°: 5 Usuario: Estudiante 

Nombre historia: Interacción dentro de la escena  

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe 

Descripción: El estudiante en la opción de “Explore” podrá ingresar a la escena que está 

diseñada como un entorno virtual donde interactuará con los diferentes objetos acordes a esta, 

de igual forma podrá observar su nombre, traducción y escuchar su pronunciación.  

Tabla 22. Historia de usuario evaluación 

Historia de usuario 

N°: 6 Usuario: Estudiante 

Nombre historia: Evaluación  

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe 

Descripción: El estudiante dentro de la escena tendrá la opción de realizar una evaluación 

acorde al contenido visto en la escena. 
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• Tareas de usuario  

Tabla 23. Diseño de la portada principal 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea:1 Número de la historia: 1 

Nombre de la tarea: Diseño portada principal 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 01/08/2022 Fecha de fin: 01/08/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe 

Descripción:  Diseño de logo y portada de la aplicación. 

Tabla 24. Funcionalidades de la portada 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 2 Número de la historia: 1 

Nombre de la tarea: Funcionalidad a la portada 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 02/08/2022 Fecha de fin: 03/08/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Con ayuda de Unity 3D se realiza la construcción de la portada principal de la 

aplicación con toda su funcionalidad. 

Tabla 25. Diseño de la escena principal 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 3 Número de la historia: 2 

Nombre de la tarea: Diseño escena principal 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 04/08/2022 Fecha de fin: 09/08/2022 

Programador responsable: Cristian Tupe 

Descripción:  Diseño de la estructura utilizando Blender de la escena principal que consiste en un 

pasillo de escuela. La cual consiste en tener 5 puertas como principales para las escenas que se 

identifican en cada uno de los módulos.   
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Tabla 26. Diseño de los objetos de la escena principal 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 4 Número de la historia: 2 

Nombre de la tarea: Diseño de objetos escena principal 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 10/08/2022 Fecha de fin: 13/08/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseño de los accesorios y objetos con el uso de Blender que se situaran dentro de 

la escena principal. La escena representa un pasillo de una escuela donde podemos encontrar 

artículos relacionados. 

Tabla 27. Diseñar los muebles del supermercado 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 5 Número de la historia: 2 

Nombre de la tarea: Armado escena principal 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 15/08/2022 Fecha de fin: 16/08/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Cargar la escena principal y sus accesorios a Unity 3D para el armado de la escena 

de pasillo.  

Tabla 28. Funcionalidades de la escena principal 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 6 Número de la historia: 2 

Nombre de la tarea: Funcionalidad escena principal 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 17/08/2022 Fecha de fin: 20/08/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Desarrollar el personaje en primera persona, el cual va a poder moverse libremente 

por la escena. Podrá seleccionar una de las puertas para ir a los diferentes escenarios de los 

módulos.  
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Tabla 29. Diseño del menú de escenas 

Tarea de usuario 

Número de la tarea: 7 Número de la historia: 3 

Nombre de la tarea: Diseño menú de las escenas 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 22/08/2022 Fecha de fin: 22/08/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe 

Descripción:  Diseñar las pantallas principales de cada una de las escenas acordes a los módulos, 

cada una de las portadas están divididas de la siguiente forma: 

• Módulo 2 

o Escena “Market” 

o Escena “Kitchen” 

o Escena “Restaurant” 

• Módulo 3 

o Escena “Musical Instruments” 

o Escena “Music” 

Tabla 30. Desarrollo de la función de la escena del menú 

Tarea de usuario 

Número de la tarea: 8 Número de la historia: 3 

Nombre de la tarea: Desarrollar la funcionalidad escenas de menú 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 23/08/2022 Fecha de fin: 24/08/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe 

Descripción:  Con los diseños de las escenas de cada uno de los menús de las escenas con el uso 

de unity 3D, se desarrolla la funcionalidad de cada uno de los botones. 

• Botón “View” 

• Botón “Explore” 

• Botón “Test” 

• Botón “Exit” 

Las 5 escenas tienen asignado los 4 botones a excepción de la escena de “Restaurant” y “Music” 

las cuales no se ha implementado la sección de “View”. 
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Tabla 31. Diseño de los objetos de la escena "Market" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 9 Número de la historia: 4 

Nombre de la tarea: Diseño objetos, escena “Market” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 25/08/2022 Fecha de fin: 05/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar los objetos presentes en el módulo 2, para ello previamente se elaboró una 

lista de los objetos que van a ser parte de la escena. Con Blender se diseña los objetos 3D con sus 

respectivas texturas. 

Tabla 32. Diseño de los objetos de la escena "Kitchen" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 10 Número de la historia: 4 

Nombre de la tarea: Diseño objetos, escena “Kitchen” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 06/09/2022 Fecha de fin: 10/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar los objetos de la escena “Kitchen” que es parte del módulo 2. Con la lista 

de objetos previamente seleccionados con el uso de Blender realizar los modelos 3D. 

Tabla 33. Diseño de los objetos de la escena "Musical Instruments" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 11 Número de la historia: 4 

Nombre de la tarea: Diseño objetos escena “Musical Instruments” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 12/09/2022 Fecha de fin: 16/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar los objetos de la escena “Musical Instruments” que es parte del módulo 3. 

Con la lista de objetos previamente seleccionados con el uso de Blender realizar los modelos 3D. 
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Tabla 34. Diseño de la pantalla para ver los objetos 3D 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 12 Número de la historia: 4 

Nombre de la tarea: Diseño pantalla para ver objetos 3D 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 17/09/2022 Fecha de fin: 19/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe 

Descripción:  Diseñar la portada con los colores y botones acordes a la escena que se van a ver 

los objetos en 3D. 

Tabla 35. Importar objetos de Blender a Unity 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 13 Número de la historia: 4 

Nombre de la tarea: Importar objetos de Blender a Unity escenas 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 20/09/2022 Fecha de fin: 20/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe 

Descripción:  Importar los objetos de las diferentes escenas tanto del módulo 2 y 3 al motor de 

desarrollo Unity 3D. El cual se importa objeto y texturas. 

Tabla 36. Desarrollo de la funcionalidad de la pantalla ver objetos 3D 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 14 Número de la historia: 4 

Nombre de la tarea: Desarrollo de la funcionalidad de la pantalla ver objetos en 3D 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 21/09/2022 Fecha de fin: 23/09/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Desarrollar la pantalla principal en Unity 3D donde se podrán observar los objetos en 

3D acompañados de su pronunciación y ejemplo. 
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Tabla 37. Diseño estructural de la escena "Market" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 15 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Diseño estructural de la escena “Market” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 24/09/2022 Fecha de fin: 27/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar con ayude de Blender la escena donde el estudiante podrá moverse 

libremente, esta escena tendrá como escenario un Mercado donde se colocarán varias 

secciones. 

Tabla 38. Diseño estructural de la escena "Kitchen" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 16 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Diseño estructural de la escena “Kitchen” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 28/09/2022 Fecha de fin: 30/09/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar con ayude de Blender la escena donde el estudiante podrá moverse 

libremente. La escena tendrá una ambientación de una cocina común. 

Tabla 39. Diseño estructural de la escena "Restaurant" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 17 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Diseño estructural de la escena “Restaurant” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 01/10/2022 Fecha de fin: 04/10/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar la escena como ambientación de un restaurant, donde se podrá observar 

diferentes platos acordes al módulo 2. 
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Tabla 40. Diseño estructural de la escena "Musical Instruments" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 18 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Diseño estructural de la escena “Musical Instruments” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 05/10/2022 Fecha de fin: 07/10/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar la escena de una tienda de instrumentos donde el estudiante podrá 

moverse libremente. 

Tabla 41. Diseño estructural de la escena "Music" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 19 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Diseño estructural de la escena “Music” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 08/10/2022 Fecha de fin: 11/10/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Diseñar con la ayuda de Blender la estructura que tiene como ambientación una 

sala de exhibición de los géneros musicales. 

Tabla 42. Desarrollo de la escena "Market" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 20 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Desarrollo de la escena “Market” 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 12/10/2022 Fecha de fin: 15/10/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Incorporar la escena estructural “Market” con los objetos correspondientes para la 

interacción del estudiante con cada uno de estos. 
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Tabla 43. Desarrollo de la escena "Kitchen" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 21 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Desarrollo de la escena “Kitchen” 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 17/10/2022 Fecha de fin: 20/10/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Desarrollar la escena “Kitchen” incorporando cada uno de los objetos acordes a la 

escena. 

Tabla 44. Desarrollo de la escena “Restaurant” 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 22 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Desarrollo de la escena “Restaurant” 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 21/10/2022 Fecha de fin: 25/10/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Desarrollar la funcionalidad de la escena “Restaurant” en conjunto con los objetos 

relacionados. 

Tabla 45. Desarrollo de la escena “Musical Instruments” 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 23 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Desarrollo de la escena “Musical Instruments” 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 26/10/2022 Fecha de fin: 29/10/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Incorporar los objetos acordes a la escena para su funcionalidad. 
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Tabla 46. Desarrollo de la escena “Music” 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 24 Número de la historia: 5 

Nombre de la tarea: Desarrollo de la escena “Music” 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 31/10/2022 Fecha de fin: 03/11/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias 

Descripción:  Desarrollar la funcionalidad de la escena “Music” en conjunto con los objetos 

relacionados. 

Tabla 47. Diseño de la escena "Test" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 25 Número de la historia: 6 

Nombre de la tarea: Diseño escena “Test” 

Tipo de tarea: Diseño  

Fecha de inicio: 04/11/2022 Fecha de fin: 04/11/2022 

Programador responsable: Cristina Tupe 

Descripción:  Diseñar la portada y paneles para que el estudiante demuestre mediante una 

evaluación lo aprendido. 

Tabla 48. Desarrollo de la escena "Test" 

Tarea de usuario 

Numero de la tarea: 26 Número de la historia: 6 

Nombre de la tarea: Desarrollo escena “Test” 

Tipo de tarea: Desarrollo  

Fecha de inicio: 05/11/2022 Fecha de fin: 06/11/2022 

Programador responsable: Kevin Frias 

Descripción:  Desarrollar la funcionalidad y la dinámica mediante Unity 3D para que el estudiante 

de una forma no inmersiva pueda realizar una evaluación. 
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Estimación de tareas de usuario  

Tabla 49. Resumen de la historia de usuario 

Historias de usuario 

Numero de la historia Nombre de la historia 

1 Ingreso al sistema 

2 Ingreso a los módulos 

3 Menú de escena 

4 Visualización de objetos 3D 

5 Interacción dentro de la escena 

6 Evaluación 

Tabla 50. Estimación de tareas de usuario 

Estimación de tareas de usuario 

Numero de 

historia 

Numero 

de tarea 
Nombre de la tarea 

Estimación por 

horas 

1 

1 Diseño portada principal 6 

2 Funcionalidad a la portada 12 

2 

3 Diseño escena principal 30 

4 Diseño de objetos escena principal 24 

5 Armado escena principal 12 

6 Funcionalidad escena principal 24 

3 

7 Diseño menú de las escenas 6 

8 Desarrollar la funcionalidad escenas de menú 12 

4 

9 Diseño objetos escena “Market” 60 

10 Diseño objetos escena “Kitchen” 30 

11 Diseño objetos escena “Musical Instruments” 30 

12 Diseño pantalla para ver objetos 3D 12 

13 Importar objetos de Blender a Unity escenas 6 

14 
Desarrollo de la funcionalidad de la pantalla ver objetos 

en 3D 
18 

5 15 Diseño estructural de la escena “Market” 18 
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16 Diseño estructural de la escena “Kitchen” 18 

17 Diseño estructural de la escena “Restaurant” 18 

 18 Diseño estructural de la escena “Musical Instrumens” 18 

 19 Diseño estructural de la escena “Music” 18 

 20 Desarrollo de la escena “Market” 24 

 21 Desarrollo de la escena “Kitchen” 24 

 22 Desarrollo de la escena “Restaurant” 24 

 23 Desarrollo de la escena “Musical Instruments” 24 

 24 Desarrollo de la escena “Music” 24 

6 

25 Diseño escena “Test” 6 

26 Desarrollo escena “Test” 12 

• Plan de entrega del proyecto 

Tabla 51. Plan de entrega del proyecto 

Plan de entrega del proyecto 

Numero de 

historia 
Iteración  Prioridad 

Estimación por 

semana  

Fecha de 

inicio 

Fecha de 

culminación  

1 1 Media 0.5 01/08/2022 03/08/2022 

2 1 Alta 2.5 04/08/2022 20/08/2022 

3 1 Media 0.5 22/08/2022 24/08/2022 

4 1 Alta 4.3 25/08/2022 23/09/2022 

5 1 Alta 5.8 24/09/2022 03/11/2022 

6 1 Alta 0.5 04/11/2022 06/11/2022 

Semanas en total:  14.1   

 

• Selección y uso de tecnología: 

Con el análisis respectivo sobre las historias de usuarios se ha logrado 

determinar el software necesario para el desarrollo de la aplicación, de esta 

forma se ha considerado utilizar las siguientes herramientas: 

o Modelado en 3D (Blender). – Con el objetivo de desarrollar modelos en 

3D de una forma fácil y dinámica, además de utilizar herramientas de 
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software libre y que sean acorde al proyecto se decide generar 

modelos 3D en Blender en su versión 3.2 

o Representación en 3D (Unity 3D). – Para el desarrollo de un mundo virtual 

con objetos 3D se decide desarrollar la programación con Unity 3D en 

su versión 2020.3 

4.3.4.2 Fase de Diseño 

La interfaz que se presentó inicialmente fue muy importante ya que se puedo 

establecer diferentes componentes dentro del manejo del aplicativo, como los 

colores, los sonidos, fuente y el contenido de las Unidades, a continuación, se 

describe las escenas del aplicativo.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

Diseño de la Portada 

Se realizó el diseño de la escena principal, que contiene un fondo referencial a los 

módulos 2 y 3, el nombre del aplicativo y 3 botones que permiten ingresar al 

aplicativo, tener instrucciones y salir de este. 

 

Figura 15. Pantalla Principal 

Inicio del aplicativo 

La aplicación cuenta con una pantalla que al presionar en inicio nos direcciona al 

nombre del aplicativo.  
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Figura 16. Inicio del Aplicativo 

Diseño de escenas del sistema 

En la escena principal tiene la ambientación de un pasillo de una escuela, por lo que 

se tiene colocado en cada una de las puertas su ingreso a las diferentes escenas que 

contienen según el módulo 2 y 3 respectivamente. 

 

Figura 17. Diseño de la Interfaz principal 

Diseño de la escena del supermercado  

En el lado derecho de las puertas se encuentra la escena del supermercado que 

tiene 4 botones los cuales direccionaran a la escena, un botón para explorar los 

productos que existen en el supermercado, un botón para la evaluación y un botón 

para salir. 
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Figura 18. Diseño de la escena del supermercado 

Diseño del botón de view escena del supermercado  

Dentro del botón de la visualización podemos apreciar el modelo en 3D que será 

interactivo al igual que un cuadro de texto y 4 botones de siguiente, anterior, salir y 

un botón para escuchar la pronunciación. 

 

Figura 19. Diseño del botón de view escena del supermercado 

Diseño del botón de explore escena del supermercado  

El botón para explorar el supermercado permite interactuar dentro de este y visualizar 

los productos. 
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Figura 20. Diseño del botón de explore escena del supermercado 

Diseño del botón de test escena del supermercado  

En el apartado del botón del test se podrá realizar una pequeña evaluación con 

preguntas relacionadas a la escena donde podrá contestar 

 

Figura 21. Diseño del botón de test escena del supermercado 

Diseño de la escena de la cocina 

En la siguiente puerta contaremos con la cocina que tendrá 4 botones que nos 

permitirán visualizar, explorar la cocina la prueba y el botón de salida. 
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Figura 22. Diseño de la escena de la cocina 

Diseño del botón view de la cocina 

El botón de visualización nos permitirá ver el objeto en 3D contará con un cuadro 

para la descripción, 4 botones de siguiente anterior, salir y el botón para escuchar la 

pronunciación  

 

Figura 23. Diseño del botón view de la cocina 

Diseño del botón explore de la cocina 

El apartado de visualización nos permitirá interactuar dentro de la escena. 



 

84 

 

 

Figura 24. Diseño del botón explore de la cocina 

Diseño dentro de la cocina interacción con los objetos 

Dentro de la escena de la cocina se podrá visualizar los objetos en imágenes 2D y 

con la ayuda del teclado se podrá escuchar la pronunciación. 

 

Figura 25. Diseño dentro de la cocina interacción con los objetos 

Diseño del botón test de la cocina 

En el botón del test se presentará una serie de preguntas donde se elegirá la opción 

correcta  
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Figura 26. Diseño del botón test de la cocina 

Diseño de la escena del restaurante 

La puerta del restaurante direccionará a la escena donde se puede apreciar el 

restaurante con 3 botones para explorar, una prueba y salir de la escena. 

 

Figura 27. Diseño de la escena del restaurante 

Diseño del botón view del restaurante 

Dentro de la escena del restaurante se podrá interactuar dentro de este. 
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Figura 28. Diseño del botón view del restaurante 

Diseño del botón explore del restaurante 

Se podrá visualizar los objetos y con la ayuda del teclado se podrá escuchar la 

pronunciación. 

 

Figura 29. Diseño del botón explore del restaurante 

Diseño del botón test del restaurante 

El botón del test permite desplazar un menú con preguntas. 
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Figura 30. Diseño del botón test del restaurante 

Escena del módulo 3 

Diseño de la escena de la tienda de instrumentos 

Cuando se ingresa a la tienda de instrumentos se presentará un menú donde se tiene 

una imagen de fondo, el nombre de la tienda y 4 botones donde se puede ingresar 

a la tienda, mirar los instrumentos, realizar una prueba de la escena y el botón de salir. 

 

Figura 31. Diseño de la escena de la tienda de instrumentos 

Diseño del botón view de la tienda de instrumentos 

Se elaboró el diseño de la vista donde se podrá ver el objeto en 3D a su vez se podrá 

rotar el objeto con la ayuda del ratón, cuenta con una caja de descripción y 4 

botones que permitirá visualizar los demás objetos pertenecientes a la escena, un 

botón de salir y el botón para escuchar la pronunciación.  
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Figura 32. Diseño del botón view de la tienda de instrumentos 

Diseño del botón explore de la tienda de instrumentos 

Dentro del botón de explorar se podrá visualizar la escena e interactuar dentro de 

esta, con la ayuda del teclado y el mouse se podrá visualizar los instrumentos en 2D y 

escuchar la pronunciación. 

 

Figura 33. Diseño del botón explore de la tienda de instrumentos 

Diseño del botón test de la tienda de instrumentos 

El botón test direccionará al apartado donde tendremos preguntas en la relación al 

módulo. 
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Figura 34. Diseño del botón test de la tienda de instrumentos 

Diseño de la escena de la tienda de música 

En el apartado de música cuenta con 3 botones para explorar la escena, el botón 

para realizar la prueba y el botón para salir. 

 

Figura 35. Diseño de la escena de la tienda de música 

Diseño del botón explore de la tienda de música 

Dentro de la escena de la tienda de música se contará con las opciones dentro de 

los cuadros para visualizar las imágenes en 2D sobre los géneros musicales en los 

cuadros se podrá visualizar los géneros musicales donde se contará con una imagen 

un cuadro con la descripción y una descripción para escuchar el audio. 
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Figura 36. Diseño del botón explore de la tienda de música 

Diseño del botón test de la tienda de música 

El botón de test direccionará a un apartado donde podrán tener acceso a preguntas 

relacionadas a la tienda de música. 

 

Figura 37. Diseño del botón test de la tienda de música 

4.3.4.3 Fase de Codificación 

Diagramas de caso de uso 

Este caso de uso indica la interacción del estudiante con el aplicativo de escritorio, 

que lo debe realizar cada vez que ingresa a la aplicación. 
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Figura 38. Diagrama caso de uso ingreso a la aplicación 

El estudiante puede interactuar con las diversas escenas para poder observar los 

objetos 3D, explorar y realizar una evaluación acorde al trabajo controlado por el 

docente. 

 

 

Figura 39. Diagrama caso de uso Escenas 

El estudiante interactúa con la escena seleccionada para poder observar los objetos, 

los cuales al igual puede realizar la retroalimentación de listening, gramar y 

vocabulary. 
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Figura 40. Diagrama caso de uso Ver objetos 

El estudiante interactúa en cada escena explorándola en un mundo virtual el cual 

puede observar los objetos y a la vez repasar vocabulary y listening. 

 

Figura 41. Diagrama caso de uso Explorar 

El estudiante interactúa con la escena de evaluación en la cual puede realizar el test 

de las preguntas acordes a la escena y finalmente podrá observar su calificación. 

 

Figura 42. Diagrama caso de uso Explorar 



 

93 

 

Diseño y modelado 3D 

Acorde con la investigación realizada se ha tomado en cuenta el uso de Blender 

para el modelado tanto de las escenas como objetos en 3D. El cual permite exportar 

los objetos compatibles para unity. 

 

Figura 43. Diseño y modelado 3D en Blender 

Los objetos están realizados con técnica de modelado primitivo a base de figuras 

geométricas aplicando su respectiva textura. 

 

Figura 44. Diseño del Restaurante en Blender 
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Codificación Unity3D 

Para la creación de la aplicación se la realiza en Unity 3D la cual permite crear 

Realidad Virtual no inmersiva, de esta forma incluyendo los objetos 3D previamente 

creados en Blender. Para la codificación de cada una de las escenas se tiene en 

cuenta la jerarquía y la arquitectura que se tiene en el proyecto, para lo cual se ha 

organizado de tal forma poder tener un proyecto con código limpio. 

 

Figura 45. Codificación en Unity 3D 

 

Figura 46. Entorno de Desarrollo en Unity 
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Figura 47. Script para la transición entre escenas 

 

Figura 48. Prefab de player en primera persona 
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Figura 49. Script para la detección de objetos interactivos 

 

Figura 50. Script de acciones para la detección de objetos 
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Figura 51. Script para la pantalla de menú 

 

Figura 52. Script para la interacción en las escenas 
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Figura 53. Script para la interacción en la escena 

 

Figura 54. Script ficha de objetos en 3D 
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Figura 55. Script generar objeto 

 

Figura 56. Script interacción en escena view 
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Figura 57. Script lista de preguntas y respuestas 

 

Figura 58. Script para respuestas correctas 
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Figura 59. Script generar el cuestionario 

4.3.4.4 Fase de Pruebas 

Para la identificación del correcto funcionamiento y fallas del aplicativo con Realidad 

Virtual no inmersiva es necesario realizar pruebas de aceptación para su correcta 

funcionalidad. 

Pruebas de aceptación 

Tabla 52. Prueba de aceptación Inicio correcto al aplicativo 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Inicio correcto al aplicativo 

Código: 1 N° historia de usuario: 1 

Historia de usuario: Ingreso al sistema 

Condiciones de ejecución: El usuario debe tener instalado el aplicativo en un pc con sistema 

operativo Windows. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario debe esperar que el aplicativo inicie por completo. 

• El usuario debe dar clic en el botón “Start”. 

Resultado esperado: 

• Se mostrará la siguiente escena principal en Realidad Virtual. 

Evaluación de la prueba: El ingreso al aplicativo es correcto. 



 

102 

 

Tabla 53. Prueba de aceptación Inicio incorrecto al aplicativo 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Inicio incorrecto al aplicativo 

Código: 2 N° historia de usuario: 1 

Historia de usuario: Ingreso al sistema  

Condiciones de ejecución: El usuario debe tener instalado el aplicativo en un pc con sistema 

operativo Windows. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario no espera que el aplicativo inicie por completo. 

• El usuario no da clic en el botón “Start”. 

Resultado esperado: 

• Se seguirá mostrando la pantalla principal de la aplicación. 

Evaluación de la prueba: El Inicio al aplicativo es incorrecto. 

Tabla 54. Prueba de aceptación Ingreso correcto a los módulos 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Ingreso correcto a los módulos 

Código: 3 N° historia de usuario: 2 

Historia de usuario: Ingreso a los módulos  

Condiciones de ejecución: El usuario debe estar en la escena principal con libre movimiento. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario debe dirigir al personaje con el teclado y ratón libremente. 

• El usuario debe acercarse lo suficiente a una de las puertas para ingresar 

• El usuario debe dar clic en puerta a ingresar 

• El usuario debe esperar que la escena siguiente cargue 

Resultado esperado: 

• El usuario podrá observar la escena donde tendrá diferentes opciones a realizar en dicho 

módulo.  

Evaluación de la prueba: El ingreso a los módulos es correcto. 
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Tabla 55. Prueba de aceptación Ingreso incorrecto a los módulos 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Ingreso incorrecto a los módulos 

Código: 4 N° historia de usuario: 2 

Historia de usuario: Ingreso a los módulos  

Condiciones de ejecución: El usuario debe estar en la escena principal con libre movimiento. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario no dirige al personaje con el teclado y ratón libremente. 

• El usuario no se acercarse lo suficiente a una de las puertas para ingresar 

• El usuario no da clic en puerta a ingresar 

• El usuario no espera que la escena siguiente cargue 

Resultado esperado: 

• El personaje no se moverá del lugar inicial. 

• El personaje no podrá estar a una distancia suficiente para que reconozca la puerta. 

• El usuario no podrá ver la escena siguiente. 

Evaluación de la prueba: El ingreso a los módulos es correcto. 

Tabla 56. Prueba de aceptación Navegación correcto en el menú 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Navegación correcta en el menú 

Código: 5 N° historia de usuario: 3 

Historia de usuario: Menú de escena  

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber ingresado a la escena del menú de cualquier 

módulo. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario debe dar clic en el botón “View”. 

• El usuario debe dar clic en el botón “Explore” 

• El usuario debe dar clic en el botón “Test” 

• El usuario debe dar clic en el botón “Exit” 

Resultado esperado: 

• El usuario podrá observar la siguiente escena acorde al botón seleccionado. 

• Si el usuario presiona el botón “Exit” observara la escena anterior. 

Evaluación de la prueba: La navegación en la escena de menú es correcta. 
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Tabla 57. Prueba de aceptación Navegación incorrecta en el menú 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Navegación incorrecta en el menú de la escena 

Código: 6 N° historia de usuario: 3 

Historia de usuario: Menú de escena  

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber ingresado a la escena del menú de cualquier 

módulo. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario no da clic en el botón “View”. 

• El usuario no da clic en el botón “Explore” 

• El usuario no da clic en el botón “Test”  

• El usuario no da clic en el botón “Exit” 

Resultado esperado: 

• El usuario no podrá observar la siguiente escena. 

Evaluación de la prueba: La navegación en la escena de menú es incorrecta. 

Tabla 58. Prueba de aceptación visualización de objetos 3D 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Navegación correcta en la visualización de objetos 3D. 

Código: 7 N° historia de usuario: 4 

Historia de usuario: Visualización de objetos 3D 

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber ingresado a la escena donde se observan los 

objetos en 3D. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario debe dar clic en el botón de play. 

• El usuario debe girar el objeto 3D con apoyo del ratón. 

• El usuario debe dar clic en la imagen del ejemplo. 

• El usuario debe dar clic en el botón de siguiente o anterior. 

Resultado esperado: 

• El usuario podrá observar el nombre del objeto y escuchar su pronunciación. 

• El usuario podrá tener la interacción con el objeto observándolo en 3D. 

• El usuario podrá escuchar el audio correspondiente al ejemplo planteado para el objeto. 

• El usuario podrá observar el objeto siguiente o anterior. 

Evaluación de la prueba: La navegación en la observación de objetos 3D es correcta. 
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Tabla 59. Prueba de aceptación incorrecta en la visualización de objetos 3D 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Navegación incorrecta en la visualización de objetos 3D. 

Código: 8 N° historia de usuario: 4 

Historia de usuario: Visualización de objetos 3D 

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber ingresado a la escena donde se observan los 

objetos en 3D. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario no espera que la escena este cargada completamente. 

• El usuario no da clic en el botón de play. 

• El usuario no gira el objeto 3D con apoyo del ratón. 

• El usuario no da clic en la imagen del ejemplo. 

• El usuario no da clic en el botón de siguiente o anterior. 

Resultado esperado: 

• El usuario no podrá escuchar los audios tanto del objeto como del ejemplo. 

• El usuario no tendrá la experiencia de mirar el objeto en 3D. 

• El usuario no podrá observar los demás objetos de la escena. 

Evaluación de la prueba: La navegación en la observación de objetos 3D es incorrecta. 

Tabla 60. Prueba de aceptación Interacción correcta de la escena 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba:  Interacción correcta dentro de la escena 

Código: 9 N° historia de usuario: 5 

Historia de usuario: Interacción dentro de la escena 

Condiciones de ejecución: El usuario debe estar en el punto inicial de la escena. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario debe mover al personaje con la ayuda del teclado y ratón. 

• El usuario debe acercarse lo suficiente a los objetos dentro de la escena para ser detectados. 

• El usuario debe presionar la tecla “L” del teclado para escuchar el audio del objeto. 

• El usuario debe presionar clic derecho del ratón para cerrar la ventana abierta. 

Resultado esperado: 

• El usuario podrá moverse libremente en la escena explorando cada uno de los objetos. 

• El usuario podrá saber el objeto que selecciono tanto el nombre como el audio. 

Evaluación de la prueba: La interacción dentro de la escena es correcta. 
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Tabla 61. Prueba de aceptación Interacción incorrecta de la escena 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Interacción incorrecta dentro de la escena 

Código: 10 N° historia de usuario: 5 

Historia de usuario: Interacción dentro de la escena 

Condiciones de ejecución: El usuario debe estar en el punto inicial de la escena. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario no espera que la escena este cargada completamente. 

• El usuario no mueve al personaje con la ayuda del teclado y ratón. 

• El usuario no se acercar lo suficiente a los objetos dentro de la escena para ser detectados. 

• El usuario no presiona clic izquierdo del ratón apuntando al objeto para observar una 

descripción del objeto. 

• El usuario no presiona la tecla “L” del teclado para escuchar el audio del objeto.  

• El usuario no presiona clic derecho del ratón para cerrar la ventana abierta. 

Resultado esperado: 

• El personaje se quedará en el lugar de inicio 

• No podrá interactuar con los objetos presentes en la escena 

Evaluación de la prueba: La interacción dentro de la escena es incorrecta. 

Tabla 62. Prueba de aceptación Realización correcta de la evaluación 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Realización correcta de la evaluación.  

Código: 11 N° historia de usuario: 6 

Historia de usuario: Evaluación  

Condiciones de ejecución: El usuario debe estar en la escena de la evaluación. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario debe dar clic en el botón “Start” para empezar el test. 

• El usuario debe esperar los 5 segundos para empezar a contestar. 

• El usuario debe escoger una respuesta 

• El usuario debe contestar todas las preguntas. 

Resultado esperado: 

• El usuario podrá observar su calificación al final. 

• El usuario podrá reintentar el cuestionario o salir. 

Evaluación de la prueba: La realización de la evaluación es correcta. 
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Tabla 63. Prueba de aceptación Realización incorrecta de la evaluación 

Pruebas de aceptación 

Nombre de la prueba: Realización incorrecta de la evaluación. 

Código: 12 N° historia de usuario: 6 

Historia de usuario: Evaluación  

Condiciones de ejecución: El usuario debe estar en la escena de la evaluación. 

Entrada/pasos de ejecución: 

• El usuario no da clic en el botón “Start” para empezar el test. 

• El usuario no espera los 5 segundos para empezar a contestar. 

• El usuario no escoge una respuesta. 

• El usuario no contesta todas las preguntas. 

Resultado esperado: 

✓ El usuario no podrá obtener una calificación 

Evaluación de la prueba: La realización de la evaluación es correcta. 

Tabla 64. Proceso de evaluación de las pruebas 

Nro. Proceso de evaluación de prueba Resultados 

1 Ingreso correcto al aplicativo Exitoso 

2 Ingreso incorrecto al aplicativo Exitoso 

3 Ingreso correcto a los módulos Exitoso 

4 Ingreso incorrecto a los módulos Exitoso 

5 Navegación correcta en el menú de la escena Exitoso 

6 Navegación incorrecta en el menú de la escena Exitoso 

7 Navegación correcta en la visualización de objetos 3D Exitoso 

8 Navegación incorrecta en la visualización de objetos 3D Exitoso 

9 Interacción correcta dentro de la escena Exitoso 

10 Interacción incorrecta dentro de la escena Exitoso 

11 Realización correcta de la evaluación Exitoso 

12 Realización incorrecta de la evaluación Exitoso 
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Calidad del producto de Software 

Según (ISO, 2014) en su norma ISO/IEC 25010 referente a la calidad de software está 

conformado por las siguientes características: 

Adecuación Funcional 

Es la representación de la capacidad del software que proporciona las funciones 

que satisfacen cada necesidad declarada e implícita. 

Eficiencia de desempeño 

Representa el desempeño referente a los recursos que se han utilizado bajo 

determinadas condiciones. 

Compatibilidad 

Es la capacidad que tiene en intercambiar información entre varios sistemas o 

componentes, los cueles deben compartir en común mismo software o hardware. 

Usabilidad 

Capacidad de que el software sea aprendido, entendido y usado por el usuario, todo 

esto bajo determinadas condiciones. 

Fiabilidad 

Capacidad que tiene el software en desempeñarse con las funciones específicas 

usando condiciones y periodos de tiempo determinados. 

Seguridad 

La capacidad en protección la información de manera que usuarios de no 

autorizados puedan acceder a leer o modificar. 

Mantenibilidad 

Es la capacidad que el software posee para ser modificado de forma eficiente 

debido a las necesidades de evolución o correctivas. 

Portabilidad 

Capacidad que tiene el software en ser transferido de forma eficiente y efectiva de 

diferentes entornos. 

Una vez detallado las diferentes características de la norma se procedió a establecer 

un modelo de calidad de software aplicando la ISO/IEC 25010 donde se encuentran 

varias características para evaluar la aplicación. 

De esta forma de detalla a continuación las características de las computadoras, al 

igual que sus resultados. 
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Tabla 65. Características computador 1 

Computador 1 

Modelo N/A 

Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits 

Procesador Intel® Core™ i3-2120 CPU @ 3.30GHz (4 CPUs), ~3.3GHz 

RAM 4gb 

Pantalla Intel® HD Graphics 

Tarjeta Grafica  N/A 

Almacenamiento Libre 78 GB 

Nivel de gráficos Media-Baja 

 

Tabla 66. Control de calidad de software Computador 1 

Computador 1 

Adecuación funcional 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Funcionalidad que tiene la aplicación? ✓      

¿Contenido útil en la aplicación?   ✓    

¿Cumplimiento de marco común europeo? ✓      

¿Inmersión con VR Lingo?   ✓    

Eficiencia de desempeño 

Preguntas  
Tiempo (segundos) 

5 -15 15 - 30 <30 

¿Tiempo al abrir la aplicación? ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?  
✓   

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"? ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant? ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments? ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"? ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D? ✓    

¿Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones? ✓    

¿Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal? ✓    

Compatibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo? ✓      

Usabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Dificultad en el uso de VR Lingo?  
✓   

¿Satisfacción en el diseño de VR Lingo? ✓    

¿Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?  
✓   

¿Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?  
✓   
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Fiabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Disponibilidad de VR Lingo ✓      

Tolerante a fallos   ✓    

Seguridad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Control de permisos otorgados a VR Lingo   ✓    

Mantenibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Reutilización de código ✓      

Capacidad para realizar modificaciones al código ✓      

Dificultad en dar mantenimiento al sistema   ✓    

Potabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Adaptación de VR Lingo en diferentes componentes de 

hardware y software 
  ✓    

Dificultan en instalación     ✓  

Capacidad en ser sustituido   ✓    

 

Tabla 67. Características computador 2 

Computador 2 

Modelo M68MT-S2P 

Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits 

Procesador AMD Athlon™ II X2 250 Processor (2 CPUs), ~3.0GHz 

RAM 2 GB 

Pantalla NVIDIA GeForce 7025/NVIDIA nForce 630a 

Tarjeta Grafica N/A 

Almacenamiento Libre 173 GB 

Nivel de gráficos Media-Baja 

 

Tabla 68. Control de calidad de software Computador 2 

Computador 2 

Adecuación funcional 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Funcionalidad que tiene la aplicación? ✓      

¿Contenido útil en la aplicación?   ✓    

¿Cumplimiento de marco común europeo? ✓      

¿Inmersión con VR Lingo?     ✓  

Eficiencia de desempeño 

Preguntas  
Tiempo (segundos) 

5 -15 15 - 30 <30 
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¿Tiempo al abrir la aplicación? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?     ✓  

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones? ✓      

¿Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal? ✓      

Compatibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo? ✓      

Usabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Dificultad en el uso de VR Lingo?   ✓    

¿Satisfacción en el diseño de VR Lingo? ✓      

¿Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?   ✓    

¿Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?   ✓    

Fiabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Disponibilidad de VR Lingo ✓      

Tolerante a fallos   ✓    

Seguridad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Control de permisos otorgados a VR Lingo   ✓    

Mantenibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Reutilización de código ✓      

Capacidad para realizar modificaciones al código ✓      

Dificultad en dar mantenimiento al sistema   ✓    

Potabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Adaptación de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y 

software 
    ✓  

Dificultan en instalación     ✓  

Capacidad en ser sustituido   ✓    
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Tabla 69. Características computador 3 

Computador 3 

Modelo To be filled by O.E.M 

Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits 

Procesador Intel® Core™ i3-2120 CPU @ 3.30GHz (4 CPUs), ~3.3GHz 

RAM 2 GB 

Pantalla Intel® HD Graphics 

Tarjeta Grafica N/A 

Almacenamiento Libre 175 GB 

Nivel de gráficos Media-Baja 

 

Tabla 70. Control de calidad de software Computador 3 

Computador 3 

Adecuación funcional 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Funcionalidad que tiene la aplicación? ✓     

¿Contenido útil en la aplicación?   ✓    

¿Cumplimiento de marco común europeo? ✓      

¿Inmersión con VR Lingo?     ✓  

Eficiencia de desempeño 

Preguntas  
Tiempo (segundos) 

5 -15 15 - 30 <30 

¿Tiempo al abrir la aplicación? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?     ✓  

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?   ✓    

¿Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones? ✓      

¿Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal? ✓      

Compatibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo? ✓      

Usabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Dificultad en el uso de VR Lingo?   ✓    

¿Satisfacción en el diseño de VR Lingo? ✓      

¿Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?   ✓    

¿Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?   ✓    
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Fiabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Disponibilidad de VR Lingo ✓      

Tolerante a fallos   ✓    

Seguridad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Control de permisos otorgados a VR Lingo   ✓    

Mantenibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Reutilización de código ✓      

Capacidad para realizar modificaciones al código ✓      

Dificultad en dar mantenimiento al sistema   ✓    

Potabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Adaptación de VR Lingo en diferentes componentes de hardware 

y software 
  ✓    

Dificultan en instalación     ✓  

Capacidad en ser sustituido   ✓    

 

Tabla 71. Características computador 4 

Computador 4 

Modelo Hacer Aspire A315-55G 

Sistema Operativo Windows 11 Home Single Language 64 bits 

Procesador Intel® Core™ i5-8265U CPU @ 1,60GHz(8CPUs), ~1.8GHz 

RAM 8 GB 

Pantalla Intel® UHD Graphics 620 

Tarjeta Grafica NVIDIA GeForce MX230 

Almacenamiento Libre 738 GB 

Nivel de gráficos Media-Baja 

 

Tabla 72. Control de calidad de software Computador 4 

Computador 4 

Adecuación funcional 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Funcionalidad que tiene la aplicación? ✓      

¿Contenido útil en la aplicación?  
✓    

¿Cumplimiento de marco común europeo? ✓      

¿Inmersión con VR Lingo? ✓      

Eficiencia de desempeño 

Preguntas  

Tiempo (segundos) 

5 -

15 
15 - 30 <30 
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¿Tiempo al abrir la aplicación? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D? ✓      

¿Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones? ✓      

¿Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal? ✓      

Compatibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo? ✓      

Usabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Dificultad en el uso de VR Lingo?   ✓    

¿Satisfacción en el diseño de VR Lingo? ✓      

¿Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?   ✓    

¿Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?   ✓    

Fiabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Disponibilidad de VR Lingo ✓      

Tolerante a fallos   ✓    

Seguridad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Control de permisos otorgados a VR Lingo   ✓    

Mantenibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Reutilización de código ✓      

Capacidad para realizar modificaciones al código ✓      

Dificultad en dar mantenimiento al sistema   ✓    

Potabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Adaptación de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y 

software 
✓      

Dificultan en instalación     ✓  

Capacidad en ser sustituido   ✓    
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Tabla 73. Características computador 5 

Computador 5 

Modelo Dell Latitude 3490 

Sistema Operativo Windows 11Pro 64bits 

Procesador Intel® Core™ i7-8550U CPU @1.80GHz(8CPUs), ~2.0GHz 

RAM 8 GB 

Pantalla Intel UHD Graphics 620 

Tarjeta Grafica Radeon ™530 

Almacenamiento Libre 498 GB 

Nivel de gráficos Media-Baja 

 

Tabla 74. Control de calidad de software Computador 5 

Computador 5 

Adecuación funcional 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Funcionalidad que tiene la aplicación? ✓      

¿Contenido útil en la aplicación?   ✓    

¿Cumplimiento de marco común europeo? ✓      

¿Inmersión con VR Lingo? ✓      

Eficiencia de desempeño 

Preguntas  
Tiempo (segundos) 

5 -15 15 - 30 <30 

¿Tiempo al abrir la aplicación? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"? ✓      

¿Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D? ✓      

¿Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones? ✓      

¿Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal? ✓      

Compatibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo? ✓      

Usabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

¿Dificultad en el uso de VR Lingo?   ✓    

¿Satisfacción en el diseño de VR Lingo? ✓      

¿Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?   ✓    

¿Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?   ✓    
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Fiabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Disponibilidad de VR Lingo ✓      

Tolerante a fallos   ✓    

Seguridad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Control de permisos otorgados a VR Lingo   ✓    

Mantenibilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Reutilización de código ✓      

Capacidad para realizar modificaciones al código ✓      

Dificultad en dar mantenimiento al sistema   ✓    

Potabilidad 

Preguntas  Alto Medio Bajo 

Adaptación de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y 

software 
✓      

Dificultan en instalación     ✓  

Capacidad en ser sustituido   ✓    

 

4.3 RESULTADOS 

 

Figura 60. Inicio del aplicativo VR LINGO 

Opción de módulos: El usuario podrá escoger la opción del módulo que se encuentre 

habilitado para interactuar en la escena.  
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Figura 61. Opción de Módulos 

Escena principal: El usuario puede moverse libremente dentro de la escena con 

ayuda del teclado y ratón. Tiene la libertad de escoger en cada una de las puertas 

una escena acorde al módulo. 

 

Figura 62. Escena Principal VR LINGO 
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Menú – Escena Musical Instruments: El usuario Tiene varias opciones las cuales permite 

ver objetos en 3D, explorar la escena, realizar una evaluación y retroceder.  

 

Figura 63. Escena Musical Instruments 

View – Escena Musical Instruments: El usuario puede observar los objetos en 3D, de 

igual forma poder girarlos para tener una sensación de inmersión, al igual que 

escuchar su pronunciación y un ejemplo del objeto. El estudiante va a poder pasar 

de objeto las veces q desee. 

 

Figura 64. Botón View de la Escena Music Instruments 
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Explore – Escena Musical Instruments: El usuario puede moverse libremente dentro de 

la escena con ayuda del teclado y ratón. De igual forma podrá escoger un objeto 

de la escena y observar su nombre, traducción y pronunciación. 

 

Figura 65. Botón Explore de la escena Musical Instrumental 

Test – Escena Musical Instruments: El estudiante una vez explorado los objetos acordes 

a la escena puede realizar una evaluación para poder evaluar su aprendizaje.

 

Figura 66. Botón Test de la escena Musical Instruments 
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Menu – Escena Kitchen: El usuario podra observar las diferentes opciones que tiene la 

escena. 

 

Figura 67. Escena menú cocina 

View – Escena Kitchen: El usuario puede realizar las acciones de rotar el objeto, 

escuchar el audio del objeto como del ejemplo, acorde a la escena. 

 

Figura 68. Botón View escena Kitchen 
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Test – Escena Kitchen: El usuario puede realizar una evaluación acorde a la escena, 

esta trata de recopilar información que se ven en la escena. 

 

Figura 69. Botón Test escena Kitchen 

Menú – Escena Restaurant: En el menú del restaurante el usuario puede acceder a 

las diferentes opciones que tiene esta. 

 

Figura 70. Escena Menú Restaurant 



 

122 

 

View – Escena Restaurant: En este apartado el usuario podrá observar los objetos en 

3D y lograr rotarlos. 

 

Figura 71. Botón View escena Restaurant 

Explore – Escena Restaurant: El usuario puede moverse libremente en la escena 

explorando los platos ubicados en esta. 

 

Figura 72. Botón Explore escena del Restaurant 
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Test – Escena Restaurant: Una vez el usuario haya revisado el contenido de la escena 

podrá realizar un test. 

 

Figura 73. Botón Test escena del Restaurant 

Menú – Escena Music: Podrá el usuario en la escena únicamente explorar y realizar 

una evaluación. 

 

Figura 74. Menú escena Music 
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Explore – Escena Music: El usuario dentro de la escena puede moverse libremente 

interactuando con los objetos colocados en la escena. 

 

Figura 75. Botón Explore escena music 

Test – Escena Music: El usuario podrá realizar un test del contenido presentado en la 

escena. 

 

Figura 76. Botón Test escena music 
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Menú – Escena Market: Dentro de la escena el usuario puede elegir una de las 

opciones para que pueda observar objetos en 3D, explorar la escena y realizar una 

evaluación. 

 

Figura 77. Escena menú escena market 

View – Escena Market: El usuario puede observar los objetos en 3D, rotaros y escuchar 

el audio del producto presentado. 

 

Figura 78. Botón view escena market 
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Explore – Escena Market: El usuario puede moverse libremente en la escena 

explorando cada uno de los productos que se encuentran en la escena. 

 

Figura 79. Botón explore escena market 

Test – Escena Market: El usuario podrá realizar una evaluación acorde a la escena 

Market del módulo 2. 

 

Figura 80. Botón Test escena market 
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Encuesta VR Lingo 

Una vez puesta a prueba la aplicación de escritorio “VR Lingo” los estudiantes 

realizaron una encuesta de la cual se obtienen los siguientes resultados. 

Pregunta 1. ¿Considera que la aplicación VR LINGO es de fácil uso?  

Tabla 75. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 1 

 Cantidad Porcentaje  

SI 51 96% 

NO 2 4% 

 

 

Figura 81. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 1 

Análisis 

Con respecto a los resultados de la pregunta, se puede ver que la utilización de esta 

tiene un 96% positiva en relación con el uso que los estudiantes de la Unidad Cesar 

Antonio Mosquera consideran positiva.  

Pregunta 2. ¿Considera que la aplicación VR LINGO es dinámica para aprender el 

idioma inglés?  

Tabla 76. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 2 

 Cantidad Porcentaje  

SI 52 98% 

NO 1 2% 
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Figura 82. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 2 

Análisis 

La cantidad de estudiantes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, 

consideran que la aplicación VR LINGO es dinámica porque no presentaron 

inconvenientes en su utilización y les ayudo aprender de manera divertida los objetos 

presentados en las escenas.  

Pregunta 3. ¿Considera que el contenido utilizado en el aplicativo es entendible? 

Tabla 77. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 3 

 Cantidad Porcentaje  

SI 50 80% 

NO 3 20% 

 

Figura 83. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 3 
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Análisis 

En cuanto a la pregunta, más de la mitad de los que probaron el aplicativo 

consideran que la utilización es entendible. 

Pregunta 4. ¿Considera que la aplicación carga rápido? 

Tabla 78. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 4 

 Cantidad Porcentaje  

SI 45 86% 

NO 8 14% 

 

Figura 84. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 4 

Análisis 

Se puede notar que más de la mitad de los niños que probaron el aplicativo les cargo 

de manera rápida porque se trabajó en diferentes máquinas con diferentes 

características que hizo que el aplicativo fuera más rápido en cuanto a su ejecución. 

Pregunta 5. ¿Cuál fue tu parte favorita de la aplicación VR LINGO?  

 

Tabla 79. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 5 

 Cantidad Porcentaje  

Ver los objetos 3D 22 42% 

Inmersión en la 

escena  
4 7% 

Evaluación  27 51% 
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Figura 85. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 5 

Análisis 

En relación con los 3 ítems podemos notar que la parte favorita de los niños que 

probaron el aplicativo fue la evaluación porque esta permitió sumergirse en las 

escenas y lograr resolver el aplicativo. 

Pregunta 6. ¿Te parece que VR LINGO es divertido y te ayuda aprender?  

Tabla 80. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 6 

 Cantidad Porcentaje  

SI 51 97% 

NO 2 3% 

 

 

Figura 86. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 6 

 

 

25

0

5

10

15

20

25

30

35

1

ver los objetos en 3D

 Inmersión en la
escena

 Evaluación

51

0

10

20

30

40

50

60

1

SI

NO



 

131 

 

Análisis 

Se puede identificar que la mayoría de los estudiantes consideran que la aplicación 

es divertida, ya que podían entrar a las escenas y rotar los elementos y de una 

manera visual podían memorizar como se escribe y escuchar la pronunciación de 

ciertos objetos presentados en las escenas. 

Pregunta 7. ¿Te gustaría utilizar la aplicación VR LINGO en el salón de clases? 

Tabla 81. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 7 

 Cantidad Porcentaje  

SI 53 100% 

NO 0 0% 

 

 

Figura 87. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 7 

Análisis 

Todos los que probaron el aplicativo consideran que la utilización de este en el salón 

de clase les ayudaría aprender de una manera dinámica y les gustaría utilizarla en el 

salón de clase.  

Pregunta 8. ¿Utilizarías VR LINGO en tu casa?  

Tabla 82. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 8 

 Cantidad Porcentaje  

SI 49 93% 

NO 4 7% 
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Figura 88. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 8 

Análisis 

Con los resultados obtenidos y pruebas realizadas se logra identificar que más de la 

mitad de los niños les gustaría poder tener el aplicativo en su casa para aprender con 

los objetos presentados en el aplicativo. 

Pregunta 9. ¿Recomendarías VR LINGO a tus amigos y familiares?  

Tabla 83. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 9 

 Cantidad Porcentaje  

SI 51 97% 

NO 2 3% 

 

Figura 89. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 9 
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Análisis 

Los resultados de la pregunta más de la mitad les gustaría recomendar el aplicativo 

en sus casas. 

Pregunta 10. ¿Le gustaría que a VR LINGO se le implemente más contenido?  

Tabla 84. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 10 

 Cantidad Porcentaje  

SI 50 95% 

NO 3 5% 

 

Figura 90. Representación porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 10 

Análisis 

Los estudiantes que realizaron las pruebas del aplicativo consideran que les gustaría 

que este tuviera más contenido para poder aprender el idioma inglés por medio de 

la visualización y escuchar la pronunciación  
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4.4. DISCUSIÓN 

En la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera se logró evidenciar que los docentes 

hacen uso de material didáctico tradicional (hojas sueltas, material impreso, módulos 

impresos, diccionarios, etc) para así impartir sus clases a los niños en el proceso de 

aprendizaje. Los docentes a cargo mencionan que actualmente se evidencian 

nuevas tecnologías las cuales son utilizados para el proceso de enseñanza 

aprendizaje con sus estudiantes como herramientas de apoyo dentro del aula de 

clase. Por lo que dentro de la Unidad Educativa se menciona que existen una 

necesidad de tener diversas herramientas tecnológicas para el apoyo en la 

asignatura de inglés, utilizando Realidad Virtual para así aprovechar el 100% de los 

dispositivos tecnológicos que poseen para dictar sus clases. 

En la actualidad la Realidad Virtual ha generado un gran impacto en el sector 

educativo mediante el proceso de aprendizaje para los estudiantes, dicha 

herramienta tecnológica logra que el estudiante pueda interactuar de diferentes 

formas, aplicando diversas técnicas. Estas pueden identificarse a través de los 

recursos tanto tecnológicos como económicos. Una de las más utilizadas es Realidad 

Virtual no inmersiva la cual se la puede encontrar en videojuegos, ya que no necesita 

de dispositivos(periféricos) externos a los que se puede encontrar en un computados.  

La utilización de un enfoque cuali-cuantitativo se logró efectuar una entrevista a la 

docente a cargo de los niños de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera para 

la determinación de diversos elementos que contiene la aplicación con Realidad 

Virtual los cuales se puede encontrar interactividad con el uso de objetos 3D y audios. 

Con ayuda de la metodología de desarrollo de software ágil concretamente Extreme 

Programming (XP) se logró cumplir el objetivo principal del proyecto denominado 

Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés nivel 

A1.1 módulo 2 y 3, por lo que se llevó un desarrollo organizado el cual fue planificando 

mediante historias de usuario de cada una de las actividades para obtener resultados 

de calidad con recursos mínimos. Cada una de las fases fueron realizadas con éxito 

ya que se hicieron pruebas de aceptación de cada una de las funcionalidades del 

aplicativo, incluso se hizo la revisión con la docente a cargo el 5to año. 
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. CONCLUSIONES 

• A partir de los resultados obtenidos en la investigación se concluye que la 

aplicación con Realidad Virtual aporta de manera eficiente y satisfactoria a la 

Unidad Educativa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. De esta 

forma se puede determinar que la información obtenida acorde a las variables 

de estudio mediante diversos medios digitales, libros, tesis, artículos científicos 

y repositorios aportaron de una u otra forma para la elección y manejo de las 

herramientas que permitieron el desarrollo de la aplicación. 

• En conclusión, la aplicación con Realidad Virtual puede ser utilizada por 

cualquier persona, que tenga conocimiento básico en el idioma inglés o se 

encuentre en cualquier Unidad Educativa pública ya que está basado en el 

Marco Común Europeo incluyendo los módulos actuales que maneja el 

Ministerio de Educación. 

• Conforme a las pruebas realizadas en diferentes computadores se logra 

determinar que la aplicación “VR Lingo” esta desarrollada para computadores 

con sistema operativo Windows 7 en adelante, al igual que posean dentro de 

sus componentes 4GB de RAM y un procesador Core i3 como requisitos 

mínimos. 

• Se determinó que la metodología de desarrollo de software Extreme 

Programming (XP)aplicada en la investigación es adecuada, ya que permitió 

obtener un software de calidad, con respecto de todas sus fases para llevar el 

proyecto de una forma organizada y de desarrollo rápido con el equipo de 

trabajo que estuvo enfocado en la productividad y así poder obtener mejores 

resultados durante el desarrollo de la aplicación con Realidad Virtual.  
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5.2. RECOMENDACIONES 

• Teniendo en cuenta lo importante de la investigación y el impacto que 

actualmente se tiene en el sector educativo se plantea varias sugerencias 

dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, las cuales consiste en 

lograr que se implemente la aplicación en las diferentes Unidades Educativas 

del sector público en la provincia del Carchi. 

• Desarrollar nuevas actualizaciones donde contenga diversas funcionalidades 

que puedan ser acopladas a las necesidades y requerimientos de la Unidad 

Educativa, se debe implementar nuevo contenido en todas las habilidades 

como Listening, Vocabulary, Reading y Speaking. 

• Para un buen desempeño de la aplicación se recomienda utilizar una 

computadora con sistema operativo Windows 7 en adelante, con RAM de 

4GB, almacenamiento libre de 3GB, procesador Intel Core i3 y para una mejor 

calidad de gráficos el uso de tarjeta de video. 

• Se recomienda realizar una investigación detallada de las herramientas que 

ayuden al desarrollo ya que en la actualidad estas están en constantes 

actualizaciones y al igual pueden surgir nuevas herramientas que contengan 

nuevas funcionalidades, esto debe hacerse teniendo en cuenta su 

compatibilidad entre las mismas, para así evitar problemas durante el 

desarrollo de la aplicación, especialmente que este basado en Realidad 

Virtual. 
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VII. ANEXOS 

Anexo 1. Acta de la sustentación de Predefensa del TIC 
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Anexo 2. Certificado del abstract por parte de idiomas 
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Anexo 3. Informe de anti-plagio (Turnitin) 
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Anexo 4. Aceptación de la institución para realizar el TIC 
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Anexo 5. Estudiantes matriculados en quinto de educación básica 
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Anexo 6. Entrevista – proceso de aprendizaje 
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Anexo 7. Encuesta – proceso de aprendizaje 
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Anexo 8. Encuesta – VR Lingo 
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Anexo 9. Instrumento de levantamiento de información (entrevista) 

Entrevista 

La entrevista estuvo dirigida a la Ingeniera. María Fernanda Rodríguez (Docente de la 

Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera), el cual tuvo como objetivo determinar 

los conocimientos en el uso de dispositivos tecnológicos en el proceso de enseñanza 

aprendizaje he identificar la aplicabilidad de herramientas de Realidad Virtual 

vinculadas a la enseñanza del idioma inglés y que pueden contribuir al docente 

durante sus clases. 

Pregunta 1. ¿Cuenta con equipos tecnológicos para impartir sus clases de la 

asignatura de inglés? Indique cuales:  

Dentro de la clase de inglés se cuenta con el uso de celulares, computadoras y 

parlantes para impartir la asignatura. 

Pregunta 2. ¿Cuál es el proceso que usted como docente utiliza para impartir estas 

clases? 

El proceso que yo utilizo al iniciar mis clases es un proceso dinámico donde los 

estudiantes puedan interactuar, empiezo preguntando a los estudiantes sobre el 

tema que será tratado en la clase de igual manera se empieza con una canción 

para que ellos vayan perdiendo el miedo y familiarizándose con el idioma.  

Pregunta 3. Dentro de la institución qué libro están utilizando 

Como somos una institución pública la institución maneja los libros que son otorgados 

por el ministerio de educación que son tres módulos para la asignatura de inglés de 

los niños del quinto año de educación básica. 

Pregunta 4. Tomando en cuenta los libros del Ministerio de Educación ¿Cuáles 

destrezas considera que tienen mayor dificultad de los estudiantes? 

Como docente he podido identificar que el listening y el speaking son el mayor 

inconveniente que tiene los niños. 

Pregunta 5. ¿Considera que los estudiantes tienen un excelente rendimiento 

académico con el uso de audios juegos vídeos o lecturas? 

Los estudiantes se han apoyado de herramientas tecnológicas logrando que puedan 

interesarse en el idioma inglés, consiguiendo tener una participación más activa 

durante la clase  

Pregunta 6. ¿Conoce usted sobre lo que es la Realidad Virtual? 

He escuchado el termino de Realidad Virtual, pero no he aplicado en mis clases sé 

que este puede utilizarse por medio de un teléfono móvil o una computadora. 
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Pregunta 7. ¿Cree que la Realidad Virtual aportará en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de este idioma? 

Considero que la Realidad Virtual será de gran ayuda en el aprendizaje, como se 

mencionó anteriormente sobre la dificultad que tienen los niños en el speaking y el 

listening, con este tipo de tecnología ayudara a los niños a estar en un entorno donde 

puedan tener una vivencia utilizando dispositivos tecnológicos. 

Pregunta 8. ¿Cómo piensa usted que el uso de esta aplicación genere una 

motivación a los niños a estudiar inglés?  

Considero que los niños son nativos tecnológicos lo que les hacen estar más inmersos 

en el uso de estos aparatos tecnológicos, en mi vivencia como docente al momento 

de presentarles un video a ellos les llama la atención y si utilizamos para la enseñanza 

un aplicativo será de ayuda a que los estudiantes puedan adquirir más motivación al 

momento de aprender un nuevo idioma como es el caso de inglés. 

Pregunta 9. ¿Cree usted que aplicando esta Realidad Virtual los estudiantes 

superarían su rendimiento? 

Pienso que, como cualquier herramienta tecnológica, se debe tener una guía ya que 

se trabaja con niños, considero que al utilizar un aplicativo con Realidad Virtual 

ayudaría a los pequeños en su rendimiento ya que las cosas nuevas y sobre todo 

relacionados a la tecnología les llama la atención y les ayudaría en temas 

académicos. 

Pregunta 10. ¿Cómo le gustaría que fuera diseñada la aplicación? Califique del 1 al 

5   

Contenido 1 2 3 4 5 

Contenido extenso x          

Contenidos didácticos (juegos, videos, música, lecturas, entre 

otros)  

         

x 

Actividades de evaluación            

x 

Actividades de retroalimentación            

x 
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Anexo 10. Ficha del proceso inicial de aprendizaje 

MDP - SEGUIMIENTO Y MEDICION DE 

PROCESOS 
FICHA-PROC. DOCS 

 

FICHAS DE PROCESOS 

FICHA DEL PROCESO EDICIÓN FECHA REVISIÓN 

Aprendizaje 1 Junio, 2022 

MISIÓN DEL PROCESO 

Identificar los lineamientos que se llevan a cabo en el desarrollo de las actividades 

académicas por parte del docente, todo esto tomando en cuenta las diferentes 

estrategias, metodologías, planificaciones de actividades acorde a las temáticas, 

conllevando a una mejor comunicación y la interacción con el estudiante en 

contexto de la asignatura del idioma inglés en los niños de quinto año de educación 

general básica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera. 

ACTIVIDADES QUE PORMAN EL PROCESO 

Preparación de material para las clases 

Proporción de material físico al estudiante (módulos, hojas, entre otras) 

Evaluaciones de los temas tratados 

Asignación de actividades durante la clase 

Registro de calificaciones del estudiante  

RESPONSABLE DEL PROCESO 

Docentes que dictan la asignatura de ingles  

ENTRADAS DEL PROCESO SALIDAS DEL PROCESO 

Designación de curso 

Designación de docente 

Lista de estudiantes 

Estudiantes aprobadas o reprobados  

PROCESOS RELACIONADOS 

Matricula  

RECURSOS/NECESIDADES 

Cuaderno de apoyo 

Módulos (Libros Ministerio de Educación)  

Diccionario español/ingles 

Equipos tecnológicos (Laboratorio de Computación) 

REGISTROS/ARCHIVOS 

Lista de estudiantes 

Lista de Calificaciones  

Docs – 001 

Docs – 002 

INDICADORES 



 

162 

 

Promedio general del curso 

Número estudiantes 

Número de estudiantes aprobados o desaprobados  

DOCUMENTOS APLICABLES 

Procedimiento de aprendizaje MDP - DOCS  

 

Anexo 11. Manual de usuario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MANUAL DE USUARIO 

Estudiante 
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Objetivo  

Dar a conocer a los estudiantes del quinto año de educación básica de la Unidad 

Educativa Cesar Antonio Mosquera, el uso del aplicativo VR LINGO, con la finalidad 

de que puedan conocer el funcionamiento de este y puedan saber el contenido de 

cada escena dentro del aplicativo haciendo uso de la Realidad Virtual. 

Requisitos de instalación  

• Requisitos mínimos 

o RAM: 4GB 

o Almacenamiento libre: 2GB 

o Procesador: Core i3 

o Sistema Operativo: Windows 7 

• Requisitos recomendados 

o RAM: 6GB 

o Almacenamiento libre: 3GB 

o Procesador: Core i5 

o Sistema Operativo: Windows 7 o superior 

o Tarjeta de Video 

Desarrollo del manual de usuario  

Escena inicial  

Al ingresar el estudiante al aplicativo de escritorio podrá visualizar inicialmente una 

interfaz donde se le presentaran 3 botones que le permitirán ingresar al aplicativo, ver 

los controles que se utilizaran dentro del aplicativo y el botón de cerrar. 

Botón Acción 

Botón de inicio Con clic izquierdo se podrá ingresar al aplicativo. 

Botón de controles 
Con clic izquierdo dentro del botón CONTROLS se podrá 

visualizar los comandos a utilizar dentro del aplicativo 

Botón de salir Con clic izquierdo se podrá salir del aplicativo. 
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Escena de módulos  

Después de presionar el botón de START se le direccionará a la escena del pasillo 

donde tendrá la opción de los módulos que cuenta el aplicativo, para ingresar a 

cada puerta se debe dar clic izquierdo. 

Botón Acción 

Lado 

derecho 

En el lado derecho podrá ingresar a las escenas del módulo 3 que 

contendrán las siguientes escenas: 

• Instruments 

• Music 

Lado 

izquierdo 

En el lado izquierdo se podrá ingresar al módulo 2 y dentro tendrá las 

siguientes opciones que para ingresar a cada escena debe pasar de 

escena. 

• Market 

• Kitchen 

• Restaurant 
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Escena de módulos  

Después de presionar el botón de START se le direccionará a la escena del pasillo 

donde tendrá la opción de los módulos que cuenta el aplicativo, para ingresar a 

cada puerta se debe dar clic izquierdo. 

Botón Acción 

Lado 

izquierdo 

En el lado izquierdo se podrá encontrar dos puertas que tendrán la 

funcionalidad de ingresar a las escenas para lograr ingresar se debe 

acercarse con la ayuda de las teclas de direcciones y el mouse se 

podrá mover dentro de la escena y con clic izquierdo al acercarse a 

la puerta podrá ingresar a las escenas 

• Instruments 

• Music 

Lado 

Derecho 

En el lado derecho se podrá encontrar tres puertas que tendrán la 

funcionalidad de ingresar a las escenas para lograr ingresar se debe 

acercarse con la ayuda de las teclas de direcciones y el mouse se 

podrá mover dentro de la escena y con clic izquierdo al acercarse a 

la puerta podrá ingresar. 

• Market 

• Kitchen 

• Restaurant 
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Escena de Market 

Para ingresar a la escena del market debemos estar en la escena de módulos en el 

lado derecho se debe avanzar haciendo uso del teclado y al ubicarnos en la puerta 

con el nombre de Market se dará un clic izquierdo para ingresar. Dentro de la escena 

podemos observar el siguiente menú donde tendremos 4 botones. 

Botón Acción 

Giro 360 Con la ayuda del mouse se podrá ver la escena del Market. 

Botón de vista 

Al dar clic izquierdo en el primer botón de View nos permitirá 

ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos 

3D, 

Botón de 

explorar 

Al dar clic izquierdo en el botón de explore entraremos a la 

escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos 

dentro del Market 

Botón de 

examen 

Con clic derecho podremos elegir el botón de test donde se 

presentará una prueba. 

Botón de salir Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los módulos. 
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Escena de View Market 

Para ingresar a la escena del view Market se debe presionar en la escena del market 

el botón view que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de atrás 1 Con clic derecho regresamos a la escena del Market 

Visualizar el objeto 3D 
Con la ayuda del mouse se puede girar el objeto en 

3D 

Botón de atrás 2 
Con el clic izquierdo se puede retroceder al objeto 

anterior  

Botón de reproducir 
Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del 

objeto 3D que se visualice en la pantalla. 

Botón de siguiente 
Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente 

objeto 3D 

Botón de reproducir la 

oración 

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducirá 

la oración que se encuentra en la parte de abajo 

 



 

168 

 

 

Escena Explore Market 

Para ingresar a la escena del Explore Market se debe presionar en la escena del 

market el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Objetos 3D 

Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder 

movilizarse dentro de la escena, al acercarse a cada objeto 

3D con clic derecho se podrá visualizar la información del 

objeto. 

Botón de salir 
Al acercarse a la puerta de la escena se podrá salir a la 

escena del market. 

Salir 2 
Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dará la indicación 

para salir con clic derecho 

Escuchar 

Al dar clic izquierdo en cualquier objeto del supermercado se 

nos presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar 

la pronunciación con la ayuda del teclado la letra L. 
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Escena Test Market  

Para ingresar a la escena del Test Market se debe presionar en la escena del market 

el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de empezar 
Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos 

presentara una pantalla con preguntas. 

Elegir opción 
Al presentarse la pantalla con preguntas podremos elegir 

una opción para avanzar a la siguiente pregunta 

Botón de salir 1 
Se podrá elegir con clic izquierdo para salir a la escena del 

market 

Botón de repetir 
Al finalizar la prueba se podrá si se desea repetir la 

evaluación  

Botón de salir 2 Se podrá elegir la opción de salir al finalizar la prueba. 
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Escena kitchen 

Para ingresar a la escena del kitchen debemos estar en la escena de módulos en el 

lado derecho se debe avanzar haciendo la segunda pueta se dará un clic izquierdo 

para ingresar. Dentro de la escena podemos observar el siguiente menú donde 

tendremos 4 botones. 

Botón Acción 

Giro 360 Con la ayuda del mouse se podrá ver la escena de la cocina. 

Botón de vista 

Al dar clic izquierdo en el primer botón de View nos permitirá 

ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos 

3D, 

Botón de 

explorar 

Al dar clic izquierdo en el botón de explore entraremos a la 

escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos 

dentro de la cocina 

Botón de 

examen 

Con clic derecho podremos elegir el botón de test donde se 

presentará una prueba. 

Botón de salir Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los módulos. 
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Escena View Kitchen 

Para ingresar a la escena del view se debe presionar en la escena del Kitchen el 

botón view que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de atrás 1 
Con clic derecho regresamos a la escena de la 

cocina 

Visualizar el objeto 3D 
Con la ayuda del mouse se puede girar el objeto en 

3D 

Botón de atrás 2 
Con el clic izquierdo se puede retroceder al objeto 

anterior  

Botón de reproducir 
Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del 

objeto 3D que se visualice en la pantalla. 

Botón de siguiente 
Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente 

objeto 3D 

Botón de reproducir la 

oración 

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducirá 

la oración que se encuentra en la parte de abajo 

 



 

172 

 

 

Escena Test Kitchen 

Para ingresar a la escena del Test Kitchen se debe presionar en la escena del market 

el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de empezar 
Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos 

presentara una pantalla con preguntas. 

Botón de salir 1 
Se podrá elegir con clic izquierdo para salir a la escena de 

la cocina 

Botón de repetir 
Al finalizar la prueba se podrá si se desea repetir la 

evaluación  

Botón de salir 2 Se podrá elegir la opción de salir al finalizar la prueba. 
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Escena Restaurant  

Para ingresar a la escena del Restaurant debemos estar en la escena de módulos en 

el lado derecho se debe avanzar haciendo la segunda puerta se dará un clic 

izquierdo para ingresar. Dentro de la escena podemos observar el siguiente menú 

donde tendremos 4 botones. 

Botón Acción 

Giro 360 
Con la ayuda del mouse se podrá ver la escena del 

restaurante 

Botón de vista 

Al dar clic izquierdo en el primer botón de View nos permitirá 

ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos 

3D, 

Botón de 

explorar 

Al dar clic izquierdo en el botón de explore entraremos a la 

escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos 

dentro del restaurante 

Botón de 

examen 

Con clic derecho podremos elegir el botón de test donde se 

presentará una prueba. 

Botón de salir Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los módulos. 
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Escena View Restaurant  

Para ingresar a la escena del view se debe presionar en la escena del Restaurant el 

botón view que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de atrás 1 
Con clic derecho regresamos a la escena del 

restaurante 

Visualizar el objeto 3D 
Con la ayuda del mouse se puede girar el objeto en 

3D 

Botón de atrás 2 
Con el clic izquierdo se puede retroceder al objeto 

anterior  

Botón de reproducir 
Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del 

objeto 3D que se visualice en la pantalla. 

Botón de siguiente 
Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente 

objeto 3D 

Botón de reproducir la 

oración 

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducirá 

la oración que se encuentra en la parte de abajo 
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Escena Explore Restaurant  

Para ingresar a la escena del Explore Restaurant se debe presionar en la escena del 

Restaurant el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Objetos 3D 

Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder 

movilizarse dentro de la escena, al acercarse a cada objeto 

3D con clic derecho se podrá visualizar la información del 

objeto. 

Botón de salir 
Al acercarse a la puerta de la escena se podrá salir a la 

escena del Restaurant. 

Salir 
Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dará la indicación 

para salir con clic derecho 

Escuchar 

Al dar clic izquierdo en cualquier objeto del Restaurant se nos 

presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar la 

pronunciación con la ayuda del teclado la letra L. 
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Escena Test Restaurant  

Para ingresar a la escena del Test Restaurant se debe presionar en la escena del 

Restaurant el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de empezar 
Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos 

presentara una pantalla con preguntas. 

Botón de salir 1 
Se podrá elegir con clic izquierdo para salir a la escena del 

Restaurant 

Botón de repetir 
Al finalizar la prueba se podrá si se desea repetir la 

evaluación  

Botón de salir 2 Se podrá elegir la opción de salir al finalizar la prueba. 
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Escena Instruments 

Para ingresar a la escena de los Instrumentos debemos estar en la escena de módulos 

en el lado izquierdo se debe avanzar haciendo uso del teclado y al ubicarnos en la 

puerta con el nombre de Instruments se dará un clic izquierdo para ingresar. Dentro 

de la escena podemos observar el siguiente menú donde tendremos 4 botones. 

Botón Acción 

Giro 360 
Con la ayuda del mouse se podrá ver la escena del 

Instruments. 

Botón de vista 

Al dar clic izquierdo en el primer botón de View nos permitirá 

ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos 

3D, 

Botón de 

explorar 

Al dar clic izquierdo en el botón de explore entraremos a la 

escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos 

dentro del Instruments 

Botón de 

examen 

Con clic derecho podremos elegir el botón de test donde se 

presentará una prueba. 

Botón de salir Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los módulos. 
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Escena View Instruments 

Para ingresar a la escena del view se debe presionar en la escena de los Instrumentos 

el botón view que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de atrás 1 
Con clic derecho regresamos a la escena de los 

Instrumentos 

Visualizar el objeto 3D 
Con la ayuda del mouse se puede girar el objeto en 

3D 

Botón de anterior 
Con el clic izquierdo se puede retroceder al objeto 

anterior  

Botón de reproducir 
Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del 

objeto 3D que se visualice en la pantalla. 

Botón de siguiente 
Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente 

objeto 3D 

Botón de reproducir la 

oración 

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducirá 

la oración que se encuentra en la parte de abajo 
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Escena Explore Instruments 

Para ingresar a la escena del Explore Instruments se debe presionar en la escena del 

Instruments el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Objetos 3D 

Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder 

movilizarse dentro de la escena, al acercarse a cada objeto 

3D con clic derecho se podrá visualizar la información del 

objeto. 

Salir 2 
Al acercarse a la puerta de la escena se podrá salir a la 

escena del Restaurant. 

Salir 
Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dará la indicación 

para salir con clic derecho 

Escuchar 

Al dar clic izquierdo en cualquier objeto de los Instrumentos se 

nos presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar 

la pronunciación con la ayuda del teclado la letra L. 
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Escena Test Instruments 

Para ingresar a la escena del Test Instruments se debe presionar en la escena de los 

Instrumentos el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de iniciar 
Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos 

presentara una pantalla con preguntas. 

Botón de salir 1 
Se podrá elegir con clic izquierdo para salir a la escena de 

Instruments 

Botón de repetir 
Al finalizar la prueba se podrá si se desea repetir la 

evaluación  

Botón de salir 2 Se podrá elegir la opción de salir al finalizar la prueba. 
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Escena Music 

Para ingresar a la escena de la tienda de música debemos estar en la escena de 

módulos en el lado izquierdo se debe avanzar haciendo la segunda puerta se dará 

un clic izquierdo para ingresar. Dentro de la escena podemos observar el siguiente 

menú donde tendremos 3 botones. 

Botón Acción 

Giro 360 Con la ayuda del mouse se podrá ver la escena de Music 

Botón de 

explorar 

Al dar clic izquierdo en el botón de explore entraremos a la 

escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos 

dentro de los posters en la escena 

Botón de 

examen 

Con clic derecho podremos elegir el botón de test donde se 

presentará una prueba. 

Botón de salir Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los módulos. 
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Escena Explore Music 

Para ingresar a la escena del Explore Music se debe presionar en la escena del Music 

el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Géneros 

musicales 

Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder 

movilizarse dentro de la escena, al acercarse a los recuadros 

de las paredes y al dar clic derecho se podrá visualizar la 

información de los géneros musicales. 

Puerta Salir 
Al acercarse a la puerta de la escena se podrá salir a la 

escena de Music. 

Salir 
Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dará la indicación 

para salir con clic derecho 

Escuchar 

Al dar clic izquierdo en cualquier objeto de los Instrumentos se 

nos presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar 

la pronunciación con la ayuda del teclado la letra L. 
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Escena Test Music 

Para ingresar a la escena del Test Music se debe presionar en la escena de la Music 

el botón explore que tendrá lo siguiente. 

Botón Acción 

Botón de iniciar 
Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos 

presentara una pantalla con preguntas. 

Botón de salir 1 
Se podrá elegir con clic izquierdo para salir a la escena de 

Music 

Botón de repetir 
Al finalizar la prueba se podrá si se desea repetir la 

evaluación  

Botón de salir 2 Se podrá elegir la opción de salir al finalizar la prueba. 
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Anexo 12. Certificado de conformidad 
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Anexo 13. Fotografías 

Evidencias durante el proceso de investigación  
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