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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion busca incentivar a los estudiantes del Quinto
ano de Educacion General Bésica 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 fundamentaciéon tedrica que se
realizd en la investigacion permitid sustentar bibliogrdficamente por medio de
trabajos de titulacion, articulos, entre otros obteniendo informacién necesaria acerca
de las herramientas que manejan Realidad Virtual y el proceso de aprendizaje
utilizando las TIC en la educacion. Se aplicd un enfoque cudli-cuantitativo en
conjunto con una investigacion bibliografica, descriptiva, de campo y exploratoria
gue permitieron el levantamiento de informacién mediante la entrevista y encuesta
que fueron redlizadas tanto a la Ing. Maria Fernanda Rodriguez como a los ninos del
quinto ano de bdsica respectivamente para recolectar informacién en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Para el desarrollo del aplicativo se hizo uso de la
metodologia agil Extreme Programming (XP), el cual permitié el llevar de manera
ordenada cada una de sus fases. La aplicacién de escritorio con técnica de Realidad
Virtual que utiliza el tipo no inmersiva, la cual permitid llevar un cierto porcentaje del
contenido de los mdédulos de trabajo que son utilizados en la Unidad Educativa a un
mundo virtual haciendo uso de modelos 3D. La aplicaciéon estd disenada en base a
las caracteristicas encontradas en los mdédulos, 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, Exireme 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 Al.1 modules 2 and 3.
The theoretical foundation that was carried out in the research allowed bibliographic
support through titing 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. Maria
Fernanda Rodriguez 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, Exireme Programming (XP)

19



INTRODUCCION

La tecnologia en la actualidad ha evolucionado en diversas dreas como lo es el de
la educacion. Segun el Banco Mundial (2022) en datos obtenidos del instituto de
estadisticas UNESCO se observa que durante el ano 2020 cada uno de los paises ha
invertido porcentaje promedio de un 4.3% de su Producto Interno Bruto (PIB) con el fin
de apoyar ala educacion y la innovacion. De igual forma, el Ministerio de Educacion

(2022) menciona que:

Existe la Feria Nacional de Proyectos Educativos donde los estudiantes puedan
compartir sus proyectos con problematicas locales, promover la creatividad y
la innovacion, y trabajar colaborativamente, con el potencial de promover
todas las acciones en los campos pedagdgico y tecnoldgicas para promover

una educacién de calidad (p. 1).

De esta manera se consigue que los estudiantes hagan uso de la tecnologia y logren
desarrollar, innovar y experimentar por medio de actividades que les permitan tener

un mejor desempeno en sus habilidades y destrezas.

Por parte del gobierno cenfral, en Ecuador mediante los “Gobiernos Autbnomos
Descentralizados (GAD), aportan el 36% para proyectos que mejoran su gestion en
temas de educacién por medio de las TIC” (Ministerio de Telecomunicaciones y de la
Sociedad de la Informacién, 2019, p. 32). De esta forma se apoya y se implementa a
las Unidades Educativas con equipos fecnoldgicos 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
logré determinar que en la Unidad Educativa existe un laboratorio de informatica que

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

Para este proyecto se foma en cuenta varios aspectos que fueron abarcados en este
documento, empezando por el objetivo de analizar la utilizacién de Realidad Virtual
como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés en estudiantes del Quinto
de Educacién General Bdsica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, en
la investigacion se utilizé el software de Unity 3D y Blender, para realizar las escenas y
los objetos dentro del aplicativo, este aplicativo pretende apoyar en la ensenanza

del idiomainglés A1.1 modulo 2y 3.
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La investigacion contiene siete capitulos que estdn organizados para sustentar Ia

presente investigacion, a continuacion, se detalla el contenido de cada capitulo:

El capitulo | trata sobre el planteamiento del problema que permitid la elaboracion
de este proyecto de investigacion, ya que nos menciona sobre el
desaprovechamiento de las heramientas tecnolégicas dentro de la institucion,
ademdas la justificacion de la investigacion, los objetivos planteados y las preguntas
de investigacion que nos ayudd a lograr definir hacia donde estd direccionado

nuestro proyecto.

El capitulo Il trata sobre los antecedentes de la investigacion que nos permitid ver
trabajos similares de tesis y articulos como respaldo al trabajo de investigacion, de
igual manera se realizd el marco tedrico que nos ayuda a identificar los conceptos

relacionados a la investigacion.

El capitulo lll habla sobre el enfoque metodoldgico de nuestra investigacion que es
tipo mixto, ademdads el tipo de investigacion que fue seleccionada para el proyecto,
también la poblacién finita para la recoleccién de la informacion, de igual forma la
idea a defender, se realizé una tabla con las variables de estudio que tuviera las

dimensiones, indicadores, items, técnicas y el insfrumento.

El capitulo IV tratamos sobre los resultados y la discusidon de la propuesta, se pudo
readlizar la entrevista a la docente de la institucidn y se realizd la encuesta a los
estudiantes donde se dio a conocer los datos del estudio, se planted la metodologia

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

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

finalizar el proyecto de investigacion.

Por Ultimo, el capitulo VII'Y VIII se detallan las referencias bibliograficas, 1os anexos

correspondientes de la investigacion
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I. EL PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad a través del tiempo las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacién (TIC) han evolucionado en todos los dmbitos, siendo uno de estos la
educacion, permitiendo a la sociedad involucrarse, es asi como la Organizacion de
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) recalca sobre
la importancia de las tecnologias dentro de la educaciéon. Segun la UNESCO (2019)
menciona que “las TIC pueden complementar, enriquecer y transformar la
educacion”. En febrero del 2018, la empresa 360ed lanzé una serie de aplicaciones
de aprendizaje en las dreas de inglés, quimica y biologia donde los estudiantes
pueden descubrir esquemas moleculares en 3D gracias a la realidad aumentada.
Segun Chen(2018), en su entrevista a la Hia Win CEO de 360ed menciona que con el
uso de 360ed se logro capturar las mejores interacciones entre estudiantes y
profesores con la utilizacién de cdmaras de Realidad Virtual permitid crear una
biblioteca digital de contenidos pedagdgicos que son destinados para un desarrollo

profesional.
En Ecuador, como menciona Michelena,Munoz, Puente, y Ribadeneira (2021) que:

Los avances en la tecnologia digital requieren cambios en el entorno y la forma
en que se utiliza, ya que estd creando una nueva realidad llena de desafios y
oportunidades, que a su vez conducird a cambios dramdaticos en la sociedad,
la produccién y las interacciones comerciales. La innovacion ha permitido que
esta tecnologia se adapte de muchas maneras para mejorar la calidad de

vida humana (p. é).

Se ha podido ver como las tecnologias han tenido un notable avance por lo que
Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion (2021).
menciona que: “El pais tiene oportunidades de crecer con el despliegue de
infraestructura de Ultima milla para lograr una digitalizaciéon y optimizacién en los
procesos claves como es la salud, justicia y educaciéon” (p. 20). Sin embargo, por falta

de conocimiento de las nuevas tecnologias se ha observado un bajo desempeno en
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el aprendizaje de los estudiantes. Las instituciones publicas a nivel nacional se han
visto afectadas en el desarrollo de la educacién y no poder estar a la par con paises
desarrollados en los que se han implementado la Realidad Virtual como medio de

ensenanza.

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

los estudiantes.

En las Ultimas dos décadas, sobre todo, ha habido un auge en el aprendizaje
de lenguas extranjeras. La globalizacion en términos de sociedad y economia,
y el fremendo desarrollo de las tecnologias de la informacion vy la
comunicacion (TIC), han llevado a un mayor interés en la ensenanza y el
aprendizaje de lenguas extranjeras, ya que la comunicacion internacional es

una practica diaria (p.41)

En la provincia del Carchi temas tecnoldgicos como la Realidad Virtual y aumentada
no se lo ha explotado, es asi como Guano y Enriquez (2018) mencionan que para
utilizar este tipo de recursos se debe aprovechar los avances de las tecnologias
creando un sistema para interactuar con elementos reales y virtuales de manera

atfractiva 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 estdn implementadas, mds bien se

relacionan en cémo hacerlo.

Ademds, por parte de la Unidad Educativa se ha observado que para el proceso de
ensenanza aprendizaje que tuvieron durante la pandemia de COVID 19 se hicieron
uso de herramientas tecnoldgicas educativas como apoyo para impartir sus clases.
Puesto que para no regresar al 100% a la ensenanza tradicional, los docentes se ven
interesados por implementar aplicaciones educativas dentro del saldén de clases
como apoyo en el proceso de aprendizaje del estudiante ya que dentro de la Unidad
Educativa existen dispositivos tecnoldgicos los cuales no son aprovechados al 100%,
logrando que los estudiantes no tengan un mejor desempeno y destrezas en el

aprendizaje.
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Rodriguez, M. (comunicacion personal, 8 de junio del 2022) Dentfro de la Unidad
Educativa existen dispositivos tecnoldégicos 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 institucion poseen, es asi como
aplicaciones educativas y mucho menos referentes a la Realidad Virtual ha sido nula

su explotacion dentro de la Institucion.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

El desaprovechamiento de aplicaciones con Realidad Virtual en la Unidad Educativa
Cesar Antonio Mosquera genera bajo desempeno en el proceso de aprendizaje en
los estudiantes del quinto ano de Educacion General Basica durante el periodo
académico 2021-2022.

1.3. JUSTIFICACION

En la presente investigacion se pretenderd desarrollar una aplicacion 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 tecnologia se posibilita dar soluciones a las diferentes dificultades encontradas en
el dmbito educativo. Con esta oportunidad se podrd 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 atencidén especialmente en
jévenes y ninos, asi se pretende sacar provecho de esta tecnologia en el dmbito

educativo.

Con el uso de Redlidad Virtual se buscard sacar el méximo provecho de esta
tecnologia, al ser llamativa, los estudiantes pueden interactuar con un mundo virtual
y asi puedan desarrollar rdpidamente su capacidad de comprender y desenvolverse

en el idioma.

Mediante el desarrollo del aplicativo con Realidad Virtual se pretende llegar a través
de esta tecnologia principalmente a los estudiantes del quinto ano de educacién
general bdsica, quienes podrdn mejorar su desempeno en la asignatura de inglés
mediante el uso de una aplicacién educativa que ayuda en el proceso de

aprendizaje.
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

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

del idioma inglés nivel Al.1 de los mddulos 2 y 3 en estudiantes del Quinto de

Educacién General Bdsica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.

1.4.2. Objetivos Especificos

Sustentar bibliograficamente la Realidad Virtual para el proceso de
aprendizaje

Diagnosticar el proceso de aprendizaje en la Unidad Educativa Cesar Antonio
Mosquera para los ninos del quinto de Educacion General Bdsica.

Comparar de herramientas de desarrollo de aplicaciones con técnica de
Realidad Virtual que apoyen al proceso de aprendizaje

Disenar una propuesta de una aplicacion con Realidad Virtual para el proceso
de aprendizaje del idioma inglés en la Unidad Educativa Cesar Antonio

Mosquera.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

2sComo sustentar la utilizacion de Readlidad Virtual en el proceso de
aprendizaje?

sComo identificar el proceso de aprendizaje en la Unidad Educativa Cesar
Antonio Mosquera para los ninos de quinto de Educacion General Bdsica?
sComo determinar herramientas para el desarrollo de aplicaciones con
técnica de Realidad Virtual?

2Como aplicar la Realidad Virtual para el proceso de aprendizaje?
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion ha tomado como referencia, antecedentes de
investigaciones que han sido obtenidos de trabajos de titulacion dentro de los

repositorios. Se han citado las siguientes investigaciones.

Como primer antecedente se obtiene la investigacion de Huertas (2020),” EL
POTENCIAL DEL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DEL INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA Y LA EDUCACION BILINGUE EN EDUCACION PRIMARIA”, en esta
investigacion se analizé 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 analizé las ventajas que esta tiene en el dmbito educativo y gracias a
los avances que ha tenido la tecnologia, en esta investigacion se tuvo limitaciones
por los costos y las dificultades técnicas a pesar de eso la Realidad Virtual puede
superar esos obstdculos, se empled un estudio mixto de manera exploratoria para
conocer el punto de vista de los docentes de la asignatura de inglés en cuanto al uso
gue darian dentro del salén de clases utilizando la Realidad Virtual en la ensenanza
del idioma inglés como lengua extranjera, obteniendo como resultados que los
docentes identifican mds ventajas que dificultades en implementar la Realidad
Virtual en el salén de clase. Con esta investigacion son mas las ventajas al utilizar la

Realidad Virtual en el salén de clase.

En el frabajo de grado para la obtenciéon del fitulo de Magister con tema “ENTORNOS
VIRTUALES 3D EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES”
realizado por Bdez (2021), tiene como objetivo principal la implementacion de
entornos 3D en la ensenanza del idioma inglés, con el uso de herramienta educativa
y de tercera dimensidn permitiendo involucrar a los estudiantes de la Unidad
Educativa “José Miguel Leoro Vasquez” en el aprendizaje de este idioma, con la
finalidad de determinar que herramientas son las mds adecuadas en entornos
virtuales 3D y asi comparar los resultados por medio de una metodologia que emplea

técnicas de educacion tradicional, para esta investigacion se frabajo con el enfoque
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cuantitativo y correlacionales, en la hipdtesis se trabajé 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 desempeno académico en la asignatura de inglés.

Aligual se toma como antecedente la publicacién de Sosa, Campanari y Rodrigues
(2021), en la revista Cientifica general José Maria Cérdova encontramos el articulo
con tema “LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA PARA LA EDUCACION BASICA
Y PROFESIONAL", esta investigacion se analizo la Realidad Virtual como alternativa en
el proceso educativo en la educacion bdsica y profesional por medio de trabajos
anteriormente publicados cuyas contribuciones fueron adaptativas como el
laboratorio virtual de experiencia en electrénica(LVEE), donde se desarrolld por
medio de Java un entorno virtual que permitid la experiencia de circuitos electrénicos
virtuales, otro ejemplo de esta investigacion fue la Realidad Virtual en la educacion,
salud y seguridad que tuvo resultados favorables en cuanto al proceso de
aprendizaje ya que los estudiantes por medio de este juego los ayudd en la
preparacion prdctica, en tal sentido después de haber analizado cada uno de los
casos en la investigacion la Realidad Virtual aporta mejorar en los procesos de
ensenanza aprendizaje, pero se debe analizar todos los sectores involucrados en la

educacién para obtener el mejor modelo de ensenanza aprendizaje.

Finalmente se tiene el articulo de la tesis doctoral de Diaz, Tarango y Romo (2020),”
REALIDAD VIRTUAL EN PROCESOS DE APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS:
MOTIVACION E INTERES PARA DESPERTAR VOCACIONES CIENTIFICAS”, tiene como
objetivo identificar la utilidad de la Realidad Virtual en universitarios por medio de las
imdgenes en relacion 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 metodologia para Ia
investigacion que se trabajo fue combinada ya que se necesitd recoger datos
cualitativos como cuantitativos, para el diseno se grabd en Realidad Virtual un
documento sobre el aprovechamiento de minerales y se hizo el estudio donde se
presentd 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 tecnologia con Realidad Virtual, con este estudio se logrd
ver resultados que los estudiantes de universidades publicas aprovecharon la

tecnologia de la Realidad Virtual ya que esta tecnologia no estd a su alcance, en
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cambio los estudiantes de universidades privadas no lo consideraron novedoso, es asi
que este estudio considera que la Realidad Virtual puede ser una herramienta de
aprendizaje lUdica, divertido e innovador y puede estar al alcance de todas las

personas.
2.2. MARCO TEORICO

El presente marco tedrico permite identificar y conocer los diferentes aspectos de una
forma bdsica para el desarrollo de la investigacion. Inicialmente, se partird con las
definiciones de Realidad Virtual con la intencién de comprender su utilizaciéon y su
importancia en una nueva generaciéon. Posteriormente, se describird la metodologia
en el proceso de aprendizaje que se ufiliza tradicionalmente en las unidades

educativas publicas.
2.2.1. Redlidad Virtual
2.2.1.1. Concepto de Redlidad 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 encontfrar de diferentes puntos de vista donde se

menciona que:

La Realidad Virtual es una representacion generada digitalmente disenada
para producir los mismos tipos de efectos de percepcidn que los objetos
sensibles en la realidad fisica de la vida cotidiana y para responder al
comportamiento humano de manera similar a la realidad (Castanares, 2011,

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

En la investigacion, 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 Readlidad Virtual

Inmersiva
La inmersidn total a un mundo virtual tiene la capacidad de experimentar
sensaciones semejantes superiores que, en el mundo real, asi 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 estd 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 |os visores son los principales, ya que

permiten al usuario visualizar a tfravés de ellos un mundo virtual (p. 11).
No Inmersiva

Segun Becerra y Penaloza (2019) nos menciona que el sistema no inmersivo “Se vale
de medios en el cual se interactla 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 implementaciéon de este sistema se puede encontrar como por

ejemplo en los videojuegos.
Semi Inmersiva

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

como el no inmersivo siendo ast:

Se utiliza una pantalla que ocupe la mayor parte del campo visual, lo que
provoca una semi inmersion ya que gran parte de nuestra informacion visual
corresponde al juego, pero se sigue viendo el entorno real. Se utilizan mandos
oratény teclado parainteractuar con el ambiente virtual (Ortiz de Lanzagorta,
2022, p.9).

La investigacion utiliza Realidad Virtual no inmersiva que permite al usuario interactuar
por medio del teclado del ordenador, esta es de fdcil uso para los usuarios, ya que

estdn familiarizados con los ordenadores.
2.2.1.3. Componentes de Realidad Virtual

Lograr una experiencia Unica en un mundo virtual como es la Realidad Virtual, donde
Moreno (2020) menciona que se puede enconfrar 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 estdn preparadas para ser usadas en
conjunto con un dispositivo movil. Este es un componente principal de la Realidad

Virtual para que el usuario puede tener una experiencia Unica en un mundo virtual.
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Figura 1. Gafas de Realidad Virtual
Fuente: (Rodriguez, 2022)

Sensores de posicion.

Este tipo de sensores son posicionados en la habitaciéon que esté utilizando Realidad
Virtual. Esto permite que el sistema pueda determinar la ubicacion 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 comuUn 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 coordinacidon 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 inmersion.
2.2.3. Técnicas del modelado en 3D
2.2.3.1. Modelado primitivo

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

de plantillas como menciona el autor Vazquez (2021):

Hace uso de bases geométricas como por ejemplo los cubos, conos, esferas y
cilindros. Estas formas pueden definirse de una forma matemdtica y llegan a
ser precisas, por lo que este método llega a ser el mds facil para la mayoria de

los casos, incluso para los que estdn iniciando en el modelado 3D.
2.2.3.2. Modelado poligonal

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

modelos es asi como Flores (2022) menciona que:

Este tipo de modelos se los conoce como “mallas”, son utilizados en la industria
de la animacidn, estdn compuestos por texturas, vértices, bordes y shaders.
Este modelo estd conformado por miles de caras geométricas donde los
bordes son cualqguier punto dentro de la superficie 3D, que se encuentran 2
caras poligonales, los vértices son la interseccion entre tres aristas o mds, las

texturas estan son imdagenes bidimensionales que utilizan una superficie 3D
(p.7)
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2.2.3.3. Modelado NURBS

La técnica es considerada como la mds utilizada en las herramientas de modelado,
ya que en este caso se tiende a utilizar formas mds redondeadas, es asi como Diaz
(2021) define que:

El método Nurbs o sdélidos geométricos, son enfidades matemdticas
alternativas a la malla poligonal, son capaces de trabajar con cualquier forma

con precision, como por ejemplo arcos, curvas en 2D, circulos.
2.2.3.4. Modelado de splines and patch

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

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

Este método es un poco mds avanzado que la NURBS. Ya que este tipo de
modelado permite que los desarrolladores hacen unos de lineas curvas para
asi identificar y poder proyectar una superficie que sea visible. Este método

lleva mas fiempo en crearse y ejecutar, pero el resultado es mas 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 necesitd
renderizar los modelos. Para los modelos del supermercado, la tienda de musica, el
restaurante, se uftilizd 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 creacién 3D gratuita y de cddigo abierto. Es
compatible con toda la tuberia 3D: modelado, montaje, animacion,
simulacion, renderizado, composicion y seguimiento de movimiento, e incluso
edicion de video y creacién 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 especifica, la lista de plataformas admitidas muestra las

plataformas que el equipo de desarrollo prueba periddicamente.
2.2.4.2. Autodesk Maya
Segun la corporaciéon Anagnost (2021) menciona que:

Autodesk Maya es una solucion de animacion 3D que proporciona un conjunto
infegral de capacidades creativas para animaciéon, modelado, simulacion,
renderizado y composiciéon 3D por computadora en una plataforma de
produccion altamente escalable. Maya ahora incluye tecnologias de
visualizacién de proxima generacion, flujos de frabajo de modelado mdas

rapidos y nuevas herramientas para administrar datos complejos.

A continuacién, se muestra una tabla de comparacién de las caracteristicas de las

herramientas de modelado 3D.

Tabla 1. Herramientas de Modelado en 3D

Criterio Blender Maya

Disponibilidad Disponible de manera gratuita Producto con licencia

Mejor aqjuste para pequenas B ]
Uso Gran produccién de estudio
empresas

Licencia Basada en licencia publica Software de Prueba

B De cédigo abierto, cualquiera Construido en su  propio
Integraciéon
puede editarlo lenguaje

] . Modelado y animacion 3D
Estandar Modelado y animacion 3D i
profesional

Teniendo en cuenta en varios criterios, principalmente en su disponibilidad para la
elaboraciéon de la propuesta del proyecto se frabajé el modelado en 3D con la

herramienta Blender, dicha herramienta se puede ajustar al desarrollo del proyecto.
2.2.5. Motores de representacién en 3D

Se los conoce como motor de juegos, son utilizados para simulaciones virtuales por
computador, frabajan en varias funcionalidades como crear un entorno virtual
inmersivo, renderizar el juego, apariencia visual de una escena. Segun (Roche 2018)
nos dice que “los motores 3D son las herramientas mds importantes al momento de
crear un juego, ya que se pone a disposicion una seria de herramientas, la mayoria

de esos motores incluyen entornos fridimensionales”.
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Para el desarrollo del proyecto se tomard en cuenta el tipo de motor que se utilizard,

ya que este nos permitird mostrar la creacién 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 ufiiza 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).

Segun 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 compania Epic Games,
es un motor de videojuego, Segun Wiesing (2020) en su estudio para ver el tiempo de
precision 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 estimulos precisos,

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

Segun Yang et al., (2021) en su articulo nos mencionan el estudio para visualizar
modelos de fotogrametria oblicua, se probd el motor Unreal Engine con fres
experimentos para poder observar el método de aceleracioén, el tiempo de cuadro y
la reduccién de memoria. Este motor emplea tecnologia CGI (Imagen Generada por
Computador) que permite obtener escenas reales por medio de la combinacion de

tecnologia GIS (Sistema de Informacién Geogrdfica).

De acuerdo con la Figura 4 en comparacion de los dos motores de gestion 3D se
tomaron en cuenta los aspectos del lenguaje de programaciéon, curva de
aprendizaje y precio de los cuales se obtiene como resultado que para lograr una
simulacion de sistemas virtuales con gran calidad y a un corto plazo, se utilizdé la
herramienta de Unity, de forma que por criterio tanto de costo como curva de

aprendizaje se acopla mdas al desarrollo del proyecto.
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Unity vs Unreal

Unity Unreal

0€/20€/115€ al mes = ;j:lr!f‘f’_ 'S”%;‘is"s)
) 1 ntac +H+ +H+
lataforma ortada 25+ 18
Lenguaje de Programacior c# C++ / Blueprints
Curva de Aprendizaje Baja/Media Media/Alta
Recursc Asset Store Marketplace

Figura 4. Unity vs Unreal

Fuente: (Erosa Garcia, 2019)
2.2.6. Herramientas de edicion de texturas
2.2.6.1. Adobe Photoshop

Es un editor de grdficos, desarrollado por Adobe Inc, Permite la edicidn de imagenes
por medio de capas, incluye varios modelos de colores entre los cuales fenemos RGB,
CMYK, duo tono y el color directo, este software permite la edicion de grdaficos

vectoriales, videos 3D (Narayen, 2021)

En su frabajo de investigacién Chicaiza (2020) menciona que el software Adobe
Photoshop permite el retoque de imagenes, esta es una aplicacion lider en el campo

del diseno grdfico y del retoque fotogrdfico.
2.2.6.2. CrazyBump

Es un software potente que permite generar mapas de desplazamiento basados en
imdagenes 2D, cuenta con una interfaz fécil 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 imdgenes
segun Adami et al., (2018) en su trabajo con CrazyBump nos dice que “este permite

obtener la informacién de relieves, sombra vy brillo”.
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En la presente investigacion se hizo uso de la herramienta de Adobe Photoshop para
crear el diseno de las pantallas dentro del aplicativo, se eligid esta herramienta
porque nos permite leer varios formatos y poder editarlos, retocar, quitar elementos,

es una herramienta muy completa.
2.2.7. Metodologias de desarrollo
Metodologias Agiles

Las metodologias dgiles son las mas utilizadas teniendo ventajas dentro de la empresa
donde Garrido (2021) menciona que las metodologias agiles son una manera de
trabajar eficaz, precisa y rapida, de tal manera que permita al equipo de trabajo

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

Segun Pena (2022) menciona las metodologias agiles mds utilizadas por las empresas
para el desarrollo de software, siendo las mds utilizadas Scrum, Kanban y Extreme

Programming XP que se detalla a continuacion.
2.2.7.1. Scrum

Scrum como metodologia de desarrollo de software agil, se divide en varios procesos
como lo son: iniciacién, Planificaciéon, Lanzamiento, Revisidon e Implementacion. Este
tipo de metodologia permite tener una flexibilidad y rapidez a pesar de que sea
proyectos complejos, estd 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

e Conftrol de riesgos
e Cambios flexibles

e Tiempos cortos
Caracteristicas principales

e Interaccion con Sprint (ciclo o interaccion dentro del proyecto)
e Reuniones frecuentes

e Entregas intermedias
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2.2.7.2. Exireme Programming XP

Esta metodologia estd enfocada a fomentar la comunicacién 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 estd

las siguientes:
Caracteristicas principales

e Pair Programming (Programacién en parejas)
e Integracion con cliente

e Extensidn y correccion en cualquier tipo de proyecto

La metodologia Extreme Programming tiene cuatro fases principales en el desarrollo

de un proyecto:

e Planificacion

e Diseno

e Codificacion

e Pruebas
2.2.7.3. Kanban

Con este tipo de metodologia permite crear diagramas que reflejen las tareas que
estdn pendientes en procesos o terminadas, por lo tanto, ayuda a mejorar la
eficiencia y productividad del equipo de frabajo, entre sus ventajas estd la mejora en

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

tarea.
Tabla 2. Tabla de Metodologias Agiles

Criterio SCRUM XP KANBAN
Tamano de los Pequenos, medianos y Pequenos y -
proyectos grandes (5-9) medianos (2-10) No definido
Tamano del equipo Menores que 10 Menores que 10 Menor que 10
Estilo de desarrollo Interactivo y rdpido Interactivo y rdpido  Flujo continuo

s - Mismo lugar y .
Entorno Fisico No especificado distribuidos Tablero, mismo lugar
Iteraciones por semana 4 2 1

Fuente: (Garrido, 2021)
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Estas metodologias dgiles estan enfocadas a la relacion ente el fiempo y el costo del
desarrollo, se fomaron 3 metodologias por medio de una tabla se puede evaluar el
criterio de cada una de estas, la metodologia Scrum se define como una
metodologia interactiva incremental en donde el usuario puede manipular las
funcionalidades por medio de las interacciones, la metodologia Kanban permite
tener un tablero que se encuentra dividido por columnas donde se identifica las
tareas que se estdn realizando y las que deben readlizarse, para trabajar con esta
metodologia se debe seguir pardmetros como el flujo de trabajo, la limitacién de
cada tarea y el seguimiento de cada una de estas. Después de haber investigado
estas tres metodologias se ha determinado que la metodologia 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 metodologia permite
trabajar con pequenos equipos, permitiendo la simplicidad y la comunicaciéon entre
los participantes para asumir los cambios lo antes posible, teniendo en cuenta el
diseno simple, pero con la funcionalidad requerida. A continuacion, se describird lo

necesario para la utilizacién de dicha metodologia.

2.2.8. Metodologia Exireme Programming XP

Esta metodologia de desarrollo se enfoca principal y especificamente en la
programacion compartida, los cuales contribuyen a cambios que se han tomado
anteriormente para asi desarrollas un proyecto de la mejor manera. Al igual que la

metodologia, brinda una comunicacién constante y répida a la vez.

2.2.8.1. Nivel de garantia de calidad
e 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)
e Calidad de producto

El propdsito 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 planificacion hasta la implementacion, las
fases estdn compuestas sucesivamente por las actividades planificadas. Cualquier
tipo de metodologia cuenta con un proceso idéneo para asi cumplir los objetivos

propuestos.

Planificacion: “La fase de planificacion comienza con la recopilacion de la
informacion necesaria para iniciar el desarrollo del sistema, creando historias de
usuario iniciales y planes de iteracion” (Carrasco, Ocampo, Ulloa, y Azcona, 2019, p.

111 como cité Salazar, 2022, p. 41).

Diseno: “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 citd Salazar, 2022, p. 42).

Codificacion: “La programacion debe hacerse segun los estdndares que mantiene la
coherencia del cédigo vy facilita su comprensién y ampliacion. Crear pruebas que
prueben el funcionamiento de diferentes implementaciones de cédigo nos ayudard

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

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

poder solucionarlos como se menciona que:

El proceso principal se prueba para detectar futuros errores, la reutilizacion del
codigo es posible, se crea un modelo estadndar para esto, los equipos de
trabajo se agrupan en parejas, con dos desarrolladores trabajando en la
misma estacién de trabajo en un proyecto en rotaciéon o cada tfrabajador
haciendo algo el otro. no estd haciendo en ese momento la accidn (Villa, 2020,

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

Implementacion: 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

enfregables y documentos legales para cierre de proyecto.
2.2.8.3. Herramientas de metodologia XP

Dentro de la metodologia XP existen un conjunto de herramientas las cuales tienen
como fin ayudar a todo el equipo de frabajo a establecer los requisitos del sistema,

definir tiempos de cada mddulo o actividad, el diseno de la arquitectura y poder
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evaluar los resultados obtenidos en la codificacidn. A continuacion, se definen las

herramientas con su respectiva estructura:

Historias de Usuarios

Estas representan una descripcidon de lo que sistema debe realizar por cada
requisito, principalmente son remplazadas por los documentos de requisitos como
hace mencién Vdasconez (2022) “Las historias de usuarios consiste en especificar
cada uno de los requisitos que el cliente necesita para la realizacion del sistema”
(p. 34).

Tarjetas CRC (Clase - Responsabilidades - Colaboradores)

Segun Tixilema (2021) menciona que estas farjetas “Permiten la realizacion de un
diseno en objetos, lo cual permite ver las diferentes clases de una forma dindmica
con su comportamiento” (p. 42). La cual tienen como objetivo dar a conocer las
clases que componen el sistema y la interaccion entre si.

Tareas de Ingenierias (Task Card)

Estas describen las diferentes actividades que deberds ser realizadas en cada una
de las historias de usuarios, ademds estas tareas son mds vinculadas al
desarrollador.

Pruebas de aceptacion

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 mencidn
Tixlema (2021) que: “Se realiza la comprobacién de la funcionalidad especifica la
cual debe cumplir los requisitos que se encuentran detallados en la foma de

requisitos” (p. 78)

2.2.9. Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso de diseno instruccional interactivo que es dindmico

consta de cinco fases (andlisis, diseno, desarrollo, implementacion y evaluacion), este

modelo necesita de una evaluacion para continuar con cada proceso. Segin

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 creacion 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 fesis como evalua la integracion de las TIC en el
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salén de clase aplicando este modelo para lograr fortalecer las competencias

pedagodgicas y tecnoldgicas.

Disefio A: Analisis

Instruccional

ADDIE

_Antecedentes, poblacidn abjetivo, definicidn del -
problema, estilos de aprendizaje, récursos, l:implementacion
limitaciones

D: Diseno

D: Desarrollo

£: Evaluacion

Obijetivos, planificacion estratégica

Elaboracidn de contenidos, Ejecuccion de contenidos
actividades, ruabricas

Figura 5. Modelo ADDIE
Fuente: (Pillajo, 2021)
2.2.9.1. Andlisis

La fase de andlisis es la primera dentro del modelo ADDIE, se debe seleccionar el tipo
de aprendizaje este debe ser el mds adecuado, ya que aqui se constituye la base
del proceso de formacidon Astudillo (2017), citado por Gonzdlez y Naula (2021), indica
que esta fase tiene referencia a los niveles de habilidades que tienen los estudiantes

sobre algun tema en determinado, donde se pretende reforzar estos femas.

Para la aplicacion del método ADDIE se realiza el andlisis correspondiente sobre la
problemdtica que se alld en la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, de esta
forma en cuenta los recursos que ellos poseen para asi verse involucrado en

desarrollar el proyecto.
2.2.9.2. Diseho

En esta fase se incluye las estrategias y se empieza con los entregables de las
actividades que se concluyeron con el proceso de andlisis, para finalizar se debe
tener un esquema del propio proceso de aprendizaje, que debe tener objetivos,
evaluacién de medidas y la estructura del proceso, se debe considerar que los

objetivos deben tener solo uno que sea prioritario y en relacion con este se debe
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contar con dos o varios secundarios. Segun Saza et al., (2019) menciona “El disefo
instruccional es un proceso en el cual se analizan, disenan, organizan y presentan los
contendidos con sentido pedagdgico, esto incluye las estrategias de ensenanza-
aprendizaje necesarias para ser aplicadas en entornos virtuales” (p.129).

Para el diseno se tiene varias ayudas por parte de pedagogos quienes en el dmbito
educativo de esta forma se disena la aplicacion teniendo en cuenta todos los
requisitos que debe infroducirse en el producto final, es asi como se llega a una base

de un diseno 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 dmbito educativo, de esta forma
el contenido que se visualiza en la aplicacion 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. Implementacion

En esta fase se pone a disposicion de los estudiantes que van a probar este servicio,
en esta fase se debe explicar a los estudiantes para que tengan una vision de lo que
trata el servicio y la formaciéon de este. Segun Casas et al., (2021) menciona “El
propdsito de esta fase es preparar el ambiente de aprendizaje, incentivar a los
estudiantes” (p.28).

Durante la fase de implementacién con la docente a cargo presento la informacion
al igual que las actividades que se van a realizar con la ayuda de la herramienta
educativa.

2.2.9.5. Evaluacion

Esta es la Ultima etapa del modelo ADDIE, donde se determina si este proceso de
aprendizaje ha funcionado, donde se evalian los objetivos que se plantearon dentro
del diseno de andlisis.

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

evaluacion.
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2.2.10. TIC en el proceso de ensenanza- aprendizaje
Segun Parrales (2019) menciona que:

Las TIC en el proceso de ensenanza-aprendizaje se ha visto como una
necesidad global en el desarrollo de los estudiantes, ya que al hacer y uso de
las fecnologias de la informacion y comunicacion, permite a los seres personas
desarrollarse en los dmbitos culturales, sociales, y dentro del saldon de clase

mejorar y potenciar el aprendizaje (p. 39).
2.2.10.1. Ventajas y Desventajas

A continuacion, se presenta una tabla con las ventajas y desventajas de la utilizacion
de las TIC.

Tabla 3. Ventajas y Desventajas de las TIC.

Ventajas de las TIC Desventaja de las TIC

e Puede combinar multiples medios en el

mismo canal

e Permite el aprendizaje sincrono y
asincrono. e Tanto las actualizaciones de

] o ) hardware como las de software
e Permite el aprendizaje interactivo.
pueden ser costosas.

e Le permite utilizar recursos ubicados en
e El costo del equipo y la tecnologia
varios sitios en Internet.
suele ser alto.

e Compatible con varios sistemas de ) B )
B o ¢ Hay mucha informacion poco fiable
gestion de aprendizaje
en Internet.

e El contenido se puede ajustar de acuerdo
e Pueden hacer que los estudiantes se
a las necesidades y caracteristicas de los
esfuercen menos.
estudiantes

e Tu aplicacién requiere soporte
e Paralos estudiantes, esta es una
técnico, especialmente para servicios
herramienta atractiva.
de plataforma de educacién

e Te permite impartir cursos sin necesidad institucional.

de un espacio fisico

e Permite la automatizacion de

evaluaciones, tareas y mads.

Fuente: (S&nchez, 2020)
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En nuestra investigacion se hizo una tabla de con las ventajas de la utilizacion de las
TIC donde nos permitid ver que al saber utilizar bien estas tecnologias permiten a las

personas acceso a informacioén relevante a cualquier hora.
2.2.11. Realidad Virtual en la educacion

La Realidad Virtual ha logrado tener un gran impacto en diferentes dreas, siendo la
educacion una de las mds enfocadas, ya que ha cambiado drdsticamente donde
la tecnologia se ha visto inmersa como es la Realidad Virtual en que Juca, Lalangui y

Bastidas (2020) mencionan que:

En diferentes paises del mundo han utilizado diferentes dispositivos, en el caso
en Republica Checa, en la Universidad de Opva en materias como la biologia
al igual que anatomia del ojo, de igual forma en la Universidad de Pensilvania
en Estados Unidos, donde los estudiantes interacttan en un mundo virtual

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

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

con este tipo de tecnologias y aprender de una manera dindmica temas educativos.
2.2.12. Aplicaciones de la Realidad Virtual en la Educacioén

En una generacion donde los ninos se han relacionado profundamente con la
tecnologia, asi es como Muente (2019) hace mencién que, mediante la tecnologia,
los ninos pueden trasportarse y comprobar lo que diversos autores dicen que
desarrollan su imaginacion, pueden aprender y tener una excelente creatividad. Ellos

se divierten en un ambiente muy innovador y tecnoldgico.
2.2.13. Proceso de Aprendizaje

Este proceso es la manera en como se asimilan conceptos nuevosy como en lo futuro
se pondrdn en prdctica, pueden darse en el entorno educativo y fuera de este, si este
proceso se da en instituciones como colegios va a depender de la relacion entre el
estudiante y el profesor para la interaccion y la relacidén que exista en estos, se debe

abordar el tema claramente (Peird, 2020).
Segun 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 ninos, vy si

se logra acompanar con estrategias diddcticas permiten la comprension 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

Segun Morales (2019) menciona que el aprendizaje es un proceso que se da por
medio de la observacion, la ensenanza, la experiencia y el estudio, logrando la
modificacion 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 formacién académica.

Segun Cruz (2021) menciona que “El aprendizaje es una de las funciones mentales
mas 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 ensenanza 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 distinfos medios

aprender algo nuevo para después repetirlo sin dificultad.
Aprendizaje por descubrimiento

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

descubrimientos por medio de los propios procesos de cognicidn del individuo.
Aprendizaje cooperativo

Este tipo de aprendizaje se trabaja en grupos pequenos, 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 graficos que permitan la
representacién de conceptos o ideas, permitiendo el aprendizaje por medio de

grdficos.
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Aprendizaje Auditivo

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

informacion sea asimilada por este y se necesita cierto grado de concenfracion.
Aprendizaje Kinestésico

Este tipo de aprendizaje estd relacionado con las experiencias corporales, este es un
método de ensenanza por medio de los movimientos o las sensaciones, es por €so

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

Este aprendizaje hace uso a la representacion de un tema que debe tener una logica

estructurada que permita que la informacién esté organizada.
Aprendizaje Gamificacion y ludificacién

Este aprendizaje permite la interaccién de los juegos al dmbito educativo con la
finalidad de tener resultados, motfivando al estudiante a obtener un mayor

ComMpromiso.
Aprendizaje Tdctil
Este tipo de aprendizaje se lo hace por la manipulacién de objetos, a medida que los

ninos van desarrolldndose asimilan esos objetos con ideas.

En la presente investigacién conociendo sobre los tipos de aprendizaje se tomd en
cuenta el aprendizaje auditivo, visual, ludificacién que son parte del aplicativo, ya

gue se hace uso de imdagenes, sonidos y la interaccidon dentro del aplicativo.
2.2.13.3. Etapas de Aprendizaje

Conocer el proceso que lleva aprender nuevas cosas segun Abraham Maslow es
importante ya que detalla cada una de sus etapas que conlleva lograr un
aprendizaje completo. Segun (Enowe, 2017 como citd Soriano , 2021, p. 16) “Maslow
reconocido psicélogo mds influyente de la piscologia humanista ha logrado definir el

proceso de aprendizaje en 4 etapas”:
Incompetencia inconsciente - Primera Etapa

Segun 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 mas sobre esta

incapacidad” (Soriano , 2021).
Competencia consciente - Tercera Etapa
Segun (Soriano , 2021) Maslow menciona que:

Esta etapa requiere de mucho esfuerzo e inversion para que sea posible
mantener el equilibrio, es por lo que se desarrolla la capacidad de equilibrarse,
y si bien debe existir una atencion 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 Comun Europeo

Es el método Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas (MCERL), con
este sistema se puede definir los diferentes niveles de comprension oral y escrita en el
lenguaje inglés, este método comprende los niveles bdsicos A, independiente B,
competente C, que estdn subdivido en 2. (Niveles de inglés oficiales | British Council,
2021)
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Figura 6. Tabla comparativa Marco Comun Europeo

Fuente: (Cambridge, 2022)

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

instituciéon Cesar Antonio Mosquera se indagd y nos indicaron que se maneja el

método del marco comun europeo, se utiliza los libros de apoyo con los mddulos 2 y

3.
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Ill. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO

3.1.1. Enfoque

3.1.1.1 Cuali-cuantitativo.

Durante la investigacion se aplicd un enfoque mixto, el cual hace referencia tanto
cudlitativo y cuantitativo, el cual ayudd a dar solucion al planteamiento del

problema.

El enfoque cudlitativo teniendo como referencia diversas investigaciones, segun
Sampieri (2018) mencionan que: “Hace uso de recopilaciéon y el andlisis de datos para
refinar las preguntas de investigacion o descubrir nuevos problemas de
interpretacion” (p. 9). Teniendo como base lo mencionado se detallan los diferentes
datos recolectados como son teorias, procesos y conceptos los cuales son necesarios
para la investigacion en el cual se muestran las cualidades de la poblacién de
estudio, en este caso los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Cesar

Antonio Mosquera especificamente del quinto de Educacion General Bdsica.

En el enfoque cuantitativo se obtiene varias investigaciones como referencia, siendo
Sampieri (2018) quien en su libro menciona que: “Se utiliza la recopilacién de datos
para probar hipdtesis basadas en mediciones numéricas y andlisis estadistico para
modelar el comportamiento y probar la teoria” (p. 2018). Con base en la teoria se
pudo aplicar la encuesta para comprobar el nivel de aceptacion de la aplicacion
que los ninos enfre 9 y 10 anos, ya que se hace una valoracion en el idioma inglés
Al.1 el cual se aplicd en la parroquia de Julio Andrade. De igual forma se pudo
conocer el tiempo que los ninos pueden tener un dispositivo tecnolégico con el

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

3.1.2. Tipo de Investigacion

3.1.2.1 Investigacioén bibliogrdfica.

Para la elaboracion del proyecto se utilizéd diversos tipos de investigacion siendo uno

de estos bibliografica donde Montagud (2020) menciona que La investigacion
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documental o bibliogrdfica es el estudio de adquirir, seleccionar, organizar,
interpretar, compilar y analizar la informacién que es objeto de investigacion a partir
de fuentes documentales. Estas fuentes pueden ser de varios tipos, como libros,
diagramas, registros audiovisuales, recortes de periddicos, etc. Es una técnica muy

utilizada en las ciencias sociales y es cualitativa.

La indagacion a tfravés de este tipo de investigacion permitid obtener informaciéon de
trabajos similares con este tema de recursos digitales como libros, revistas, etc. La
informacion ayudd a poder seleccionar herramientas adecuadas para el desarrollo

del aplicativo.

3.1.2.2 Investigacion de campo.

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

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

El proyecto es fundamentado con la investigacidon de campo, ya que permitid
recolectar, analizar e interpretar los diferentes datos, dicha recoleccion, logrd la
interaccion con las autoridades, docentes y estudiantes de la Unidad Educativa

Cesar Antonio Mosquera.

3.1.2.3 Investigacion descriptiva.

Teniendo como referencias investigaciones anteriores de varios autores, siendo uno
de ellos Mejia (2020) quien menciona que la investigacidon descriptiva es aquella que
describe la poblacion, situacidon o fendmeno en torno a la cual se estudia. Intenta
proporcionar informacidén sobre el qué, como, cudndo y dénde en relacién con la
pregunta de investigacion sin priorizar la respuesta a la pregunta planteada "por qué”
sucedio. Como su propio nombre indica, este método de encuesta “describe”, no

explica.

Se aplicé esta investigacion, ya que permitié evaluar el estado y caracteristicas

actuales en los procesos de ensenanza en la Unidad Educativa.

3.1.2.4 Investigacién exploratoria.

(Rus, 2020) menciona que: “La investigacién exploratoria tiene como objetivo estudiar
nuevos fendmenos. El objetivo es obtener informacion que permita comprenderlos

mejor, aunque posteriormente esto no ha sido concluyente”.
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Este tipo de investigacion permitid tener un acercamiento rdpido al problema
estudiado, ya que se empled una entrevista para conocer el problema encontrado
dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera. De igual forma se han

generado datos que podrdn ser Utiles para futuras investigaciones.
3.2. IDEA A DEFENDER

El desarrollo de una aplicacién con Realidad Virtual aportard en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés nivel A1.1 en los mddulos 2 y 3 en estudiantes del quinto

ano de Educacion General B&sica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.
3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

3.3.1. Definicion de las variables

3.3.1.1. Variable Independiente. — Aplicacién con Realidad Virtual

Son aplicaciones de tecnologia informdtica que pueden generar un entorno 3D
donde los objetos interactian en tiempo real, creando asi una sensacion de inmersion

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. Operacionalizacién de las variables

Variable Independiente: Aplicacion con Realidad Virtuall
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Tabla 4. Variable Independiente

Variable Dimensién Indicadores

items

Técnica

Instrumento

Informante

Herramientas

educativas

Tecnologias de la
Informacién y

) B Realidad Virtual
Comunicacion

Aplicacién
Disponibilidad de

tecnologia

con Redlidad

Virtual

Elementos
Software
Virtuales

sCuenta con equipos tecnolégicos para impartir
sus clases de la asignatura de inglése Indique

cudles:

sCree usted que la Redlidad Virtual aportard en el
proceso de ensenanza aprendizaje del idioma

inglés?

sConsidera usted que el uso de una aplicaciéon
con Redlidad Virtual genere una motivacién a los

ninos en estudiar inglés?

3En  su domiciio posee algin dispositivo

tecnoldgico (celular, Tablet o computador)2 SINO

5Cree usted que una aplicacién ayuda a
complementar sus conocimientos en la asignatura
de inglése SI NO

sConsidera usted que tendriac un mejor
rendimiento en actividades y evaluaciones
utilizando un dispositivo tecnoldgico (celular,

Tablet o computador)?

sUsted como estudiante cree que una aplicacion

ayuda en el proceso de aprendizaje? SI NO

Entrevista

Encuesta

Formulario

Cuestionario

Docente

Estudiante
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Diseno

3Cree usted que una aplicacién le incentiva a

aprender fuera del aula? SINO

3Cree usted que el uso de objetos en fres
dimensiones ayudard a memorizar y recordar

mejor?2 SI NO
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Variable Dependiente: Procesos de aprendizaje

Tabla 5. Variable Dependiente

Variable Dimension Indicadores items Técnica Instrumento Informante
sExplique cudl es el proceso que
Proceso usted como docente utiliza para
educativo impartir sus clases de la asignatura
Requerimientos de inglése . .
] ) Entrevista Formulario Docente
Unidad Educativa sConsidera que los estudiantes
Rendimiento fienen un excelenfte rendimiento
académico académico con el uso de audios,
juegos, videos, lecturas?
Proceso de
- 5COm lificaria el rendizaj
aprendizaje 3Como cdlificaria el aprendizaje
o tradicionall (libros, folletos,
Aprendizaje o ) o
o diccionarios u otros) del idioma
tfradicional o
inglése  Muy Bueno, Bueno,
Requerimientos
' Regular, Malo, Muy Malo Encuesta Cuestionario Estudiante
Estudiante
sDe qué forma logra aprender
mejor el idioma de inglés?
Destrezas

Lectura, Escritura, Gramdatica,

Vocabulario
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Métodos

Para obtener informacién en la presente investigacion se hizo uso de los siguientes

métodos: analitico, deductivo y bibliograficos.

3.4.1.1 Método Analitico

“El método andalitico hace posible que se pueda descomponer mentalmente las
cualidades y partes y diferentes relaciones, componentes y propiedades, para asi
estudiar cada componente por separado” (Carreno y Vera ,2021, p.31). Este método
es Util porque se aplica una metodologia de desarrollo, igualmente se analizd el
proceso de aprendizaje de los estudiantes con base en esto se desarrolld la
aplicacién 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 implicita la investigacion,
extrayendo una conclusion con base a una premisa que son asumidas como
verdaderas. Este tipo de metodologia utiliza desde la generalidad hasta lo individuall
para obfener una conclusion (Westreicher, 2020). Con la aplicacion de este método
permiti® conocer las soluciones, una aplicaciéon con Realidad Virtual brindard en la

Unidad Educativa.

3.4.2. Técnicas

Para la recoleccién de los datos y para lograr procesarlos se utilizard las técnicas.

3.4.2.1. Entrevista

Esta es una técnica de investigacion que permite la interaccién de forma directa
con los involucrados dentro de una investigaciéon, permitiendo la recoleccién de
informacién de manera confiable porque esta informacién 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 informacion 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 investigacion va
direccionada, de esta forma se pudo obtener los diferentes requisitos para el

desarrollo del aplicativo.

3.4.3. Poblacién

Para la presente investigacidon tuvo una poblacidon finita donde Lopez (2019)
menciona que: “Es toda poblacién que los nUmeros que la componen fienen un fin”.
Se aplicd este tipo de poblacidén porque en la Unidad Educativa Cesar Antonio
Mosquera en el Quinto de Educacion General Bdsica se encontraban cursando 53
estudiantes a cargo de la Ing. Maria Fernanda Rodriguez, quien imparte la asignatura
del idioma inglés. Al ser una poblacién finita y accesible a todos, no se necesitd

delimitar la muestra porque se aplicard el estudio a toda la poblacién objetiva.

3.5 ANALISIS ESTADISTICO

3.5.1. Andlisis de entrevista

Durante la investigaciéon para el levantamiento de informacién hablamos con Maria
Fernanda Rodriguez (comunicacion personal, 8 de junio de 2022) donde se determind
varios puntos, en los se denota que ella al impartir sus clases cuenta con dispositivos
tecnoldgicos como computador que dentro de la Unidad Educativa disponen, pero
qgue no han sido suficiente el contar con estos dispositivos para que los ninos
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 tecnoldgicos que sean de ayuda al impartir su catedra. Ante las
respuestas que se generaron durante la entrevista, se logré 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 prdactica, también se puede identificar la necesidad principal de la
institucion en los ninos del quinto de educaciéon bdsica y el desarrollo de un aplicativo

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

3.5.2. Andlisis de encuesta

A continuacién, se da conocimiento de los resultados que se lograron aplicando una
encuesta a 53 ninos de la institucion Cesar Antonio Mosquera, esta logra dar
cumplimiento al segundo objetivo especifico de poder diagnosticar el proceso de
aprendizaje del idioma inglés en ninos del quinto ano de educacién general bdsica

de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera

56



Pregunta 1. 3En su domicilio posee algun dispositivo tecnoldgico (celular, Tablet o

computador)?

Tabla 6. Cantidad y porcentaje de la pregunta 1

Cantidad Porcentaje
S 50 94%
NO 3 6%
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Figura 7. Representacién porcentual pregunta 1
Andlisis:
Como se puede observar en la figura anterior, la mayoria de los estudiantes afirman
que en su domicilio cuentan con al menos un dispositivo fecnoldgico, lo que esto
representa una gran ventaja porque mediante el uso de estos dispositivos se puede

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

reforzar sus conocimientos en las que pueden tener dificultades.

Pregunta 2. ;Cree que una aplicacién ayuda a complementar sus conocimientos en

la asignatura de inglés?

Tabla 7. Cantidad y porcentaje de la pregunta 2

Cantidad Porcentaje
S 30 57%
NO 23 43%
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Figura 8. Representacion porcentual pregunta 2
Andlisis:
Se puede determinar que la mayoria de los estudiantes manifestaron que una
aplicacién les ayudaria a poder complementar sus conocimientos de la asignatura
de inglés. De esta forma se puede tener base en que una aplicacion podrd ayudar

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

confusos.

Pregunta 3. 3;Considera que tendria un mejor rendimiento en actividades y

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

Tabla 8. Cantfidad y porcentaje de la pregunta 3

Cantidad Porcentaje
N 33 62%
NO 20 38%
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Figura 9. Representacion porcentual pregunta 3
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Andlisis:

Se observa que la mayoria de los ninos consideran que su rendimiento académico
tanto en actividades como evaluaciones pueden mejorar con el uso de un dispositivo
tecnoldgico porque se tendria mds faciidad para aprender esto al ser nativos
digitales, se deduce que se ven motivados e interesados al momento de utilizar un

dispositivo fecnoldgico para sus tareas, como lo han hecho en la modalidad virtual.
Pregunta 4. ;Cree que una aplicacion ayuda en el proceso de aprendizaje?

Tabla 9. Cantidad y porcentaje de la pregunta 4

Cantidad Porcentaje
S| 36 68%
NO 17 32%
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Figura 10. Representacion porcentual pregunta 4
Andlisis:
Con los datos presentados se puede observar de igual forma que la mayoria de los
estudiantes piensan que el tener a disposicion una aplicacion les ayudard a tener una

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

esta una posible razédn para el desarrollo de una aplicacién.

Pregunta 5. 3Cree que una aplicacion le incentfivara a aprender fuera del aula?
Entendiéndose como una aplicacion a un programa informdtico que permita llevar

a cabo diferentes tipos de trabajos
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Andlisis:

Tabla 10. Cantidad y porcentaje de la pregunta 5

Cantidad Porcentaje
N 32 60%
NO 21 40%
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Figura 1 1. Representacion porcentual pregunta 5

De acuerdo con la situacién actual, donde la tecnologia ha sido involucrada en un

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

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

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

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

ayudard a tener un mejor rendimiento académico.

Pregunta 6. 3Cree usted que el uso de imagenes en tres dimensiones ayudara a

aprender y recordar mejore

Tabla 11. Cantidad y porcentaje de la pregunta 6

Cantidad Porcentaje
S 30 57%
NO 23 43%
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Andlisis:
Los resultados obtenidos pueden denotar que estudiantes encuestados han
confirmado que conocen las imagenes 3D y entienden que con el uso de estas
podrdn aprender y recordar mejor. De esta manera se entiende que porlo que en la
actualidad la evolucién de videojuegos y el uso de objetos en 3 dimensiones hace

que esta tecnologia sea mas atractiva y los ninos al ser nativos digitales pueden

comprender mejor al utilizar este tipo de objetos virtuales.

Pregunta 7. ;Como calificaria 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%
B5
30
25 B Muy bueno
20 B Bueno

15
10

| m ] Regular

ﬁ i B Muy malo

MUY BUENO BUENO REGULAR MUY MALO

Figura 13. Representaciéon porcentual pregunta 7
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Andlisis:

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede evidenciar que en gran mayoria
de estudiantes puede cadlificar de una forma regular el método tradicional de
ensenanza como los libros, folletos, diccionarios u otfros. Por o que podemos
interpretar que actualmente la forma tradicional estd siendo remplazada por una

ensenanza innovadora por medios fecnoldgicos.
Pregunta 8. ;De qué forma aprendes mejor el idioma de inglés?

Tabla 13. Cantidad y porcentaje de la pregunta 8

Cantidad Porcentaje
Gramdtica 1 2%
Escritura 10 19%
Vocabulario 13 24%
Lectura 29 55%
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Figura 74. Representacion porcentual pregunta 8

Andlisis: De acuerdo con los resultados obtenidos, la mayoria 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 DISCUSION
4.1. ENTREVISTA

En la entrevista que se realizd a la Ingeniera Maria Fernanda Rodriguez, se determind
varios puntos, en donde se denota que ella al impartir sus clases cuenta con
dispositivos tecnoldgicos, pero que no han sido suficiente el contar con estos
dispositivos para que los ninos aprendan el idioma inglés, provocando dificultades al
impartir clases de este idioma, lo que ha llevado a la docente ainteresarse por aplicar
en sus clases medios tecnolégicos que sean de ayuda al impartir su catedra. Ante las
respuestas que se generaron durante la entrevista se logré 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
prdctica, también se pudo identificar la necesidad principal de la instituciéon en los
ninos del quinto de educacion bdsica y el desarrollo de un aplicativo con Realidad

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

Por medio de la ficha de procesos Anexo 10 se pudo identfificar el proceso de
aprendizaje que en la asignatura de inglés del nivel A1.1 (mddulo 2 y 3) en la Unidad
Educativa Cesar Antonio Mosquera, el cual tiene como caracteristica principal el uso
de metodologia tradicional por parte del docente el cual incluye herramientas
didacticas de manera fisica para impartir sus clases. Los docentes tienen como
enfoque principal llevar sus clases de manera ordenada y lograr captar la atencién

de sus estudiantes para asi evitar la desconcentraciéon en dicha asignatura.
4.2. PROPUESTA

Desarrollar una herramienta con tecnologia de Realidad Virtual con el apoyo de
docentes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, el cual estd conformado
por una aplicacién de escritorio que utiliza Realidad Virtual con técnica no inmersiva
para el apoyo en el proceso de aprendizaje que se aplica en el marco comuin

europeo en el nivel Al.1 de los mdédulos 2 y 3.
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4.2.1 Infroduccion

Acorde al estudio realizado en el capitulo Il sobre las herramientas de desarrollo y el
capitulo lll sobre la metodologia que se aplicara para el desarrollo del proyecto, se

determinaron las siguientes herramientas:

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizd Blender el cual permite el modelado de
objetos 3D, al igual que Unity 3D para la construccion del sistema que maneja el

lenguaje C#.
Se muestra a continuacion los interesados en el proyecto:

Tabla 14. Interesados del proyecto

Interesados del Proyecto

e Estudiantes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera
Usuarios Directos

e Docentes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera

e Estudiantes de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi
Usuarios Indirectos

e Docentes de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi
Administradores e Kevin Frias, Cristina Tupe
Director y fiscalizadores e Tutor: Msc. Georgina Arcos

del proyecto

Integrantes del proyecto e Kevin Frias, Cristina Tupe

4.2.2. Metodologia XP

La metodologia utilizada en el desarrollo de la presente investigacion, segun el andlisis
comparativo, es la metodologia XP(Extreme Programming), ya que esta metodologia
permite la retroalimentacion 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,
ademds esta metodologia dependerd del equipo de desarrolladores porque el éxito
de esta dependerd de las condiciones de desarrollo del proyecto por lo cual debe
estar bien definida y sencilla, porque al aplicar esta metodologia se logra reducir el

riesgo en costo, calidad y tiempo.

Durante el desarrollo del aplicativo con el uso de la Metodologia Extreme
Programming se hace referencia que se logrdé aplicarla en 75% de su totalidad.
Consiguiendo que durante el proceso de desarrollo de cada una de las fases se hace

uso tfanto de herramientas como teorias en diversos porcentajes de la metodologia.

64



4.2.2.1 Fase de Planificacion

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

escritorio con tecnologia de Realidad Virtual no inmersiva.

Tabla 15. Roles del proyecto

Nombre Descripcion Rol XP
Msc. Georgina Arcos Docente tutor Consultor
Kevin Frias Investigador Programador
Cristina Tupe Investigador Programador
. . Docente Unidad Educativa Cesar Antfonio )
Ing. Maria Frenada Rodriguez Cliente
Mosquera

e Estimacion de tiempo
Para el desarrollo del aplicativo se tiene a continuacion una tabla detallando
la estimacion de tiempo que acorde alos dias y horas de trabaja a la semana,

para posteriormente obtener el tiempo real empleado durante el proceso de

desarrollo.
Tabla 16. Estimacién de tiempo

Estimacién por Semana Dias 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 continuacion:

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

Descripcidn: El estudiante tendrd la opcidon de menu principal donde podrd observar las opciones de

iniciar, ver los controles y el botén de salir.

Tabla 18. Historia de usuario ingreso a los moédulos

Historia de usuario

N°: 2 Usuario: Estudiante
Nombire historia: Ingreso a los mddulos

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe

Descripcidn: El estudiante contard con una escena de un pasillo de aula, donde tendrd la opcidén de

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

puertas.
Tabla 19. Historia de usuario menu de la escena
Historia de usuario
N°: 3 Usuario: Estudiante

Nombre historia: MenU de escena
Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media
Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe

Descripcidn: El estudiante dentro de la escena se le presentard un menU donde podrd visualizar 4
botones los cuales permitirdn visualizar los objetos 3D, ingresar a la escena, readlizar una prueba vy la

opcion de salir
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Tabla 20. Historia de usuario visualizacion objetos 3D

Historia de usuario

N°: 4 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Visualizaciéon de objetos 3D

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe

Descripcion: El estudiante dentro de la opcidn “View” podrd observar todos los objetos
correspondientes a la escena, con cada uno de los objetos se podrd interactuar girdndolos y

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

Tabla 21. Historia de usuario Interaccidn dentro de la escena

Historia de usuario

N°: 5 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Interaccion dentro de la escena

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe

Descripcion: El estudiante en la opcién de “Explore” podrd ingresar a la escena que estd
disenada como un entorno virtual donde interactuard con los diferentes objetos acordes a esta,

de igual forma podrd observar su nombre, fraduccién y escuchar su pronunciacion.

Tabla 22. Historia de usuario evaluacion

Historia de usuario

N°: 6 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Evaluacién

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Kevin Frias, Cristina Tupe

Descripcidn: El estudiante dentro de la escena tendrd la opcidn de realizar una evaluacion

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

Tabla 23. Diseno de la portada principal

Tarea de usuario

Numero de la tarea:1 NUmero de la historia: 1
Nombre de la tarea: Diseno portada principal

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 01/08/2022 Fecha de fin: 01/08/2022
Programador responsable: Cristina Tupe

Descripcién: Disefio de logo y portada de la aplicacion.

Tabla 24. Funcionalidades de la portada

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 2 NUmero 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

Descripcién: Con ayuda de Unity 3D se realiza la construcciéon de la portada principal de la

aplicacion con toda su funcionalidad.

Tabla 25. Diseno de la escena principal

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 3 NUmero de la historia: 2
Nombre de la tarea: Diseno escena principal

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 04/08/2022 Fecha de fin: 09/08/2022
Programador responsable: Cristian Tupe

Descripcién: Disefo 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 mdédulos.
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Tabla 26. Diseno de los objetos de la escena principal

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 4 NUmero de la historia: 2
Nombre de la tarea: Diseno de objetos escena principal

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 10/08/2022 Fecha de fin: 13/08/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcion: Disefio 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

articulos relacionados.

Tabla 27. Disenar los muebles del supermercado

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 5 NUmero 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

Descripcién: 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 NUmero 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

Descripcién: Desarrollar el personaje en primera persona, el cual va a poder moverse libremente
por la escena. Podrd seleccionar una de las puertas para ir a los diferentes escenarios de los

modulos.
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Tabla 29. Diseno del menuU de escenas

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 7 NUmero de la historia: 3
Nombre de la tarea: Diseno menu de las escenas

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 22/08/2022 Fecha de fin: 22/08/2022
Programador responsable: Cristina Tupe

Descripcion: Disefiar las pantallas principales de cada una de las escenas acordes a los modulos,

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

e Moddulo 2
o Escena "Market”
o Escena “Kitchen”
o Escena "Restaurant”
e Moddulo 3
o Escena "Musical Instruments”

o Escena “Music”

Tabla 30. Desarrollo de la funcidn de la escena del menu

Tarea de vusuario

NUmero de la tarea: 8 NUmero de la historia: 3
Nombre de la tarea: Desarrollar la funcionalidad escenas de menu

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 23/08/2022 Fecha de fin: 24/08/2022
Programador responsable: Cristina Tupe

Descripcién: Con los disefios de las escenas de cada uno de los menuUs de las escenas con el uso

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

e Botdn “View”
e Botdn “Explore”
e Botdn “Test”

e Botdn “Exit"

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

las cuales no se ha implementado la seccién de “View".
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Tabla 31. Diseno de los objetos de la escena "Market"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 9 NUmero de la historia: 4
Nombre de la tarea: Diseno objetos, escena “Market”

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 25/08/2022 Fecha de fin: 05/09/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcién: Disefiar los objetos presentes en el mddulo 2, para ello previamente se elabord una
lista de los objetos que van a ser parte de la escena. Con Blender se disena los objetos 3D con sus

respectivas texturas.

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

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 10 NUmero de la historia: 4
Nombre de la tarea: Diseno objetos, escena “Kitchen”

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 06/09/2022 Fecha de fin: 10/09/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcién: Disefiar los objetos de la escena “Kitchen” que es parte del mddulo 2. Con la lista

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

Tabla 33. Diseno de los objetos de la escena "Musical Instruments”

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 11 NUmero de la historia: 4
Nombre de la tarea: Diseno objetos escena “Musical Insfruments”

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 12/09/2022 Fecha de fin: 16/09/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcién: Disefiar los objetos de la escena “Musical Instruments” que es parte del mddulo 3.

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

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 12 NUmero de la historia: 4
Nombre de la tarea: Diseno pantalla para ver objetos 3D

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 17/09/2022 Fecha de fin: 19/09/2022
Programador responsable: Cristina Tupe

Descripcién: Disefar 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 vusuario

Numero de la tarea: 13 NUmero 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

Descripcién: Importar los objetos de las diferentes escenas tanto del médulo 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 vusuario

Numero de la tarea: 14 NUmero 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

Descripcién: Desarrollar la pantalla principal en Unity 3D donde se podrdn observar los objetos en

3D acompanados de su pronunciaciéon y ejemplo.
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Tabla 37. Diseno estructural de la escena "Market"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 15 NUmero de la historia: 5
Nombre de la tarea: Diseno estructural de la escena “Market”

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 24/09/2022 Fecha de fin: 27/09/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcion: Disefiar con ayude de Blender la escena donde el estudiante podrd moverse

liboremente, esta escena tendrd como escenario un Mercado donde se colocardn varias

secciones.
Tabla 38. Diseno estructural de la escena "Kitchen"
Tarea de usuario
Numero de la tarea: 16 NUmero de la historia: 5

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

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 28/09/2022 Fecha de fin: 30/09/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcion: Disefiar con ayude de Blender la escena donde el estudiante podrd moverse

libremente. La escena tendrd una ambientacion de una cocina comun.

Tabla 39. Diseno estructural de la escena "Restaurant”

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 17 NUmero de la historia: 5
Nombre de la tarea: Diseno estructural de la escena “Restaurant”

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 01/10/2022 Fecha de fin: 04/10/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcidn: Disefiar la escena como ambientacion de un restaurant, donde se podrd observar

diferentes platos acordes al mdédulo 2.
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Tabla 40. Diseno estructural de la escena "Musical Instruments”

Tarea de usuario

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

Nombre de la tarea: Diseno estructural de la escena “Musical Instruments”
Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 05/10/2022 Fecha de fin: 07/10/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripciéon: Disenar la escena de una fienda de instrumentos donde el estudiante podrd

moverse libremente.

Tabla 41. Diseno estructural de la escena "Music"

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 19 NUmero de la historia: 5
Nombre de la tarea: Diseno estructural de la escena “Music”

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 08/10/2022 Fecha de fin: 11/10/2022
Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcion: Disenar con la ayuda de Blender la estructura que tiene como ambientacion una

sala de exhibicién de los géneros musicales.

Tabla 42. Desarrollo de la escena "Market"

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 20 NUmero 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

Descripcién: Incorporar la escena estructural “Market” con los objetos correspondientes para la

interaccién 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 NUmero 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

Descripcion: Desarrollar la escena “Kitchen” incorporando cada uno de los objetos acordes a la

escenda.
Tabla 44. Desarrollo de la escena “Restaurant”
Tarea de usuario
Numero de la tarea: 22 NUmero 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

Descripcién: Desarrollar la funcionalidad de la escena “Restaurant” en conjunto con los objetos

relacionados.

Tabla 45. Desarrollo de la escena “Musical Instruments”

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 23 NUmero 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

Descripcién: 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 NUmero 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

Descripcion: Desarrollar la funcionalidad de la escena “Music” en conjunto con los objetos

relacionados.

Tabla 47. Diseno de la escena "Test"

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 25 NUmero de la historia: 6
Nombre de la tarea: Diseno escena “Test”

Tipo de tarea: Diseno

Fecha de inicio: 04/11/2022 Fecha de fin: 04/11/2022
Programador responsable: Cristina Tupe

Descripcion: Disenar la portada y paneles para que el estudionte demuestre mediante una

evaluacion lo aprendido.

Tabla 48. Desarrollo de la escena "Test"

Tarea de vusuario

Numero de la tarea: 26 NUmero 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

Descripcién: Desarrollar la funcionalidad y la dindmica mediante Unity 3D para que el estudiante

de una forma no inmersiva pueda realizar una evaluacion.
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Estimacion de tareas de usuario

Tabla 49. Resumen de la historia de usuario

Historias de usuario

Numero de la historia

Nombre de la historia

Ingreso al sistema

2 Ingreso a los médulos

3 Menu de escena

4 Visualizacion de objetos 3D

5 Interaccién dentro de la escena
6 Evaluacion

Tabla 50. Estimacion de tareas de usuario

Estimacion de tareas de usuario

Numero de

historia

Numero

de tarea

1

2

Nombre de la tarea

Disefo portada principal

Funcionalidad a la portada

Disefio escena principal

Disefio de objetos escena principal

Armado escena principal

Funcionalidad escena principal

Diseno menuU de las escenas

Desarrollar la funcionalidad escenas de menu
Diseno objetos escena “Market”

Diseno objetos escena “Kitchen”

Diseno objetos escena “Musical Instruments”
Diseno pantalla para ver objetos 3D

Importar objetos de Blender a Unity escenas

Desarrollo de la funcionalidad de la pantalla ver objetos

en 3D

Diseno estructural de la escena “Market”

Estimacion por

horas

60

30

30

18

77



16 Diseno estructural de la escena “Kitchen” 18

17 Diseno estructural de la escena “Restaurant” 18
18 Diseno estructural de la escena “Musical Instrumens” 18
19 Diseno 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
25 Diseno 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 ) Estimacion por Fecha de Fecha de
historia feracion Prioridad semana inicio culminacién

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

) 1 Alta 0.5 04/11/2022 06/11/2022
Semanas en total: 14.1

Seleccion y uso de tecnologia:

Con el andilisis respectivo sobre las historias de usuarios se ha logrado
determinar el software necesario para el desarrollo de la aplicaciéon, 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 facil y dindmica, ademads 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 version 3.2

o Representacion en 3D (Unity 3D). - Para el desarrollo de un mundo virtuall
con objetos 3D se decide desarrollar la programacion con Unity 3D en

su version 2020.3
4.3.4.2 Fase de Diseno

La interfaz que se presentd 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 confinuacion, se

describe las escenas del aplicativo.
Diseno de la Portada

Se realizd el diseno de la escena principal, que contiene un fondo referencial a los
modulos 2 y 3, el nombre del aplicativo y 3 bofones que permiten ingresar al

aplicativo, tener instrucciones y salir de este.

CONTROLS
EXIT

Figura 15. Pantalla Principal

Inicio del aplicativo

La aplicacién cuenta con una pantalla que al presionar en inicio nos direcciona al

nombre del aplicativo.

79



Figura 16. Inicio del Aplicativo
Diseno de escenas del sistema
En la escena principal tiene la ambientacion 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

contfienen segun el médulo 2 y 3 respectivamente.

Figura 17. Diseno de la Interfaz principal

Diseno 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 botdn para explorar los
productos que existen en el supermercado, un botdén para la evaluacion y un botdn

para salir.
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Figura 18. Diseno de la escena del supermercado
Diseno del botén de view escena del supermercado
Dentro del botén de la visualizacidn podemos apreciar el modelo en 3D que serd

interactivo al igual que un cuadro de texto y 4 botones de siguiente, anterior, salir y

un botdn para escuchar la pronunciacion.

Pitahaya or dragen fruit
of the fruit: of various 5
he genus Hylocereus of th

fomily. from Amei

Figura 19. Diseno del boton de view escena del supermercado

Diseno del boton de explore escena del supermercado

El botdn para explorar el supermercado permite interactuar dentro de este y visualizar

los productos.
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Figura 20. Diseno del botdn de explore escena del supermercado

Diseno del boton de test escena del supermercado

En el apartado del botén del test se podrd realizar una pequena evaluacién con

preguntas relacionadas a la escena donde podrd contestar

Figura 21. Diseno del botén de test escena del supermercado

Diseno de la escena de la cocina

En la siguiente puerta contaremos con la cocina que tendrd 4 botones que nos

permitirdn visualizar, explorar la cocina la prueba y el botdn de salida.
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Figura 22. Diseno de la escena de la cocina

Disefio del botdn view de la cocina

El botédn de visualizacidon nos permitird ver el objeto en 3D contard con un cuadro

para la descripcion, 4 botones de siguiente anterior, salir y el botén para escuchar la

pronunciacion

The Bnife is an nstru
to cut: It consists of
metal blade with on

sharp edges and a hd
which #t iz held

Figura 23. Diseno del boton view de la cocina

Diseno del botén explore de la cocina

El apartado de visualizacién nos permitird interactuar dentro de la escena.
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Figura 24. Diseno del botdn explore de la cocina
Diseno dentro de la cocina interaccién con los objetos

Dentro de la escena de la cocina se podrd visualizar los objetos en imagenes 2D y

con la ayuda del teclado se podrd escuchar la pronunciacion.

% @
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Figura 25. Diseno dentro de la cocina interaccién con los objetos

Disefio del boton test de la cocina

En el boton del test se presentard una serie de preguntas donde se elegird la opcion

correcta
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Figura 26. Diseno del botdn test de la cocina

Diseno de la escena del restaurante

La puerta del restaurante direccionard a la escena donde se puede apreciar el

restaurante con 3 botones para explorar, una prueba vy salir de la escena.

i
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Figura 27. Diseno de la escena del restaurante

Disefio del botdn view del restaurante

Dentro de la escena del restaurante se podrd interactuar dentro de este.
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Figura 28. Diseno del botdn view del restaurante

Diseno del botén explore del restaurante

Se podrd visualizar los objetos y con la ayuda del teclado se podrd escuchar la

pronunciacion.

Figura 29. Diseno del botdn explore del restaurante

Disefio del boton test del restaurante

El botdn del test permite desplazar un menU con preguntas.
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Figura 30. Diseno del botdn test del restaurante
Escena del médulo 3
Diseno de la escena de la tienda de instrumentos

Cuando se ingresa a la tienda de instrumentos se presentard un menu 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 botén de salir.

Figura 31. Diseno de la escena de la tienda de instrumentos

Disefio del botdn view de la tienda de instrumentos

Se elabord el diseno de la vista donde se podrd ver el objeto en 3D a su vez se podrd
rotar el objeto con la ayuda del ratén, cuenta con una caja de descripcion y 4
botones que permitird visualizar los demds objetos pertenecientes a la escena, un

botdn de salir y el botén para escuchar la pronunciacion.
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Figura 32. Diseno del botdn view de la tienda de instrumentos
Diseno del botén explore de la tienda de instrumentos
Dentro del botdn de explorar se podrd visualizar la escena e interactuar dentro de

esta, con la ayuda del teclado y el mouse se podrd visualizar los instrumentos en 2D y

escuchar la pronunciacion.

Figura 33. Diseno del boton explore de la tienda de instrumentos

Disefio del botdn test de la tienda de instrumentos

El botdn test direccionard al apartado donde tendremos preguntas en la relacion al

maodulo.
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Figura 34. Diseno del botdn test de la tienda de instfrumentos

Disefio de la escena de la tienda de musica

En el apartado de musica cuenta con 3 botones para explorar la escena, el botdn

para realizar la prueba y el botdn para salir.

Figura 35. Diseno de la escena de la tienda de musica

Diseiio del boton explore de la tienda de musica

Dentro de la escena de la tienda de musica se contard con las opciones dentro de
los cuadros para visualizar las imagenes en 2D sobre los géneros musicales en los
cuadros se podrd visualizar los géneros musicales donde se contard con una imagen

un cuadro con la descripcidn y una descripcion para escuchar el audio.
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Figura 36. Diseno del botdn explore de la tienda de musica

Disefio del boton test de la tienda de musica

El botdn de test direccionard a un apartado donde podrdn tener acceso a preguntas
relacionadas a la tienda de musica.

Figura 37. Diseno del botdn test de la tienda de musica

4.3.4.3 Fase de Codificacion

Diagramas de caso de uso

Este caso de uso indica la interaccion del estudiante con el aplicativo de escritorio,

que lo debe realizar cada vez que ingresa a la aplicacion.
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Ingreso a la

aplicacion

Estudiante

Figura 38. Diagrama caso de uso ingreso a la aplicacion

El estudiante puede interactuar con las diversas escenas para poder observar los
objetos 3D, explorar y realizar una evaluacién acorde al trabajo controlado por el

docente.

Ver Objetos

O

Estudiante

Regresar

Figura 39. Diagrama caso de uso Escenas

El estudiante interactia con la escena seleccionada para poder observar los objetos,
los cuales al igual puede readlizar la retroalimentacion de listening, gramar vy

vocabulary.
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— Ver Objetos @
Vocabulary

Figura 40. Diagrama caso de uso Ver objetos

Estudiante

El estudiante interactUa en cada escena explordndola en un mundo virtual el cual

puede observar los objetos y a la vez repasar vocabulary vy listening.

Vocabulary

O

Regresar

. Regresar
Estudiante 9

Figura 41. Diagrama caso de uso Explorar

El estudiante interactUa con la escena de evaluacién en la cual puede realizar el test

de las preguntas acordes a la escena y finalmente podrd observar su calificacion.

O Calificacién
- Evaluacion
Regresar

Estudiante

Figura 42. Diagrama caso de uso Explorar
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Diseno y modelado 3D

Acorde con la investigacion 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.

% Blender” [C:\Users\Kevin F\Documents\ Tesis\Escenas\Musica\tiends musica.blend] o X

4]

Personalizada (perspectivi
{1) Colecciones.

Figura 43. Diseno y modelado 3D en Blender

Los objetos estdn realizados con técnica de modelado primitivo a base de figuras

geométricas aplicando su respectiva textura.

® Blender” [C:\Users\Kevin F\Documents\ Tesis\Escenas\Restaurante T\estructura.blend] o X

Personalizads (perspectiva) (Local)
(1) Colecciones de ta escena | Mesa Principal

B ® &0
sooam
popoODDODDDDDIR

. Kecdqd pre

Figura 44. Diseno del Restaurante en Blender
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Codificacién Unity3D

Para la creacion de la aplicacion 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 codificaciéon de cada una de las escenas se tiene en
cuenta la jerarquia y la arquitectura que se tiene en el proyecto, para lo cual se ha

organizado de tal forma poder tener un proyecto con cédigo limpio.

I Ingles - MainMenu - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.32f1 Pessonal <DX11> - O X
File Edit Assets GameObject Component Mobile Window Help

cFEFFEFREFEEEEREN

Figura 45. Codificacién en Unity 3D

B Ingles - Escuela - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.321 Personal” <DX11> - ] x |
File Edit Assets GameObject Component Mobileinput Window Help

vYEl O B8 O S

Figura 46. Entorno de Desarrollo en Unity
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| Assembly-CSharp -

Sejullwelay ap oipen’)

transitionAnimation = Get
.lockState = C
.visible

iniciar(

Hierarchy i  ImProject =] S
+~- o + - Q o ¢
€ MainMenu H % Favorites Assets > Standard A 5 » Characters
) Main Camera Q, All Materials

&2 Menu Q. All Models
3 Q, All Prefabs

FPSControl...

M Audios

I Classroom Assets
m Fire_Extinguisher
s Fonts

I Models

e Prefabs

s SampleScenes

Standard Assets

e Cameras
@@ Characters
(@@ FirstPersonCharacte
e Audio
e Prefabs
e Scripts
e RollerBall
e ThirdPersonCharact

Figura 48. Prefab de player en primera persona



Bl Assembly-CSharp - #3 Selected « % ultimoReconocido

»rm. TransformDirection(

>().CambiarEscena();

sform.position, transform.TransformDirection( tor3.fo rd) * distancia,

Des

Figura 49. Script para la deteccidén de objetos interactivos

D

Objetolnteractivo.cs® + X Selected.cs

&] Assembly-CSharp - # Objetolnteractivo
= System.Collections;

UnityEngine;

ejualwienay ap oipen

UnityEngine.SceneManagement;

<
S

transitionTime = 1f;
3
> audio;
numeroEscena;
CambiarEscena()
audio.volume

audio.Play();
StartCoroutine(Sceneload(numeroEscena));

numerator Sceneload( sceneIndex)

‘ Wa nds(transitionTime);
.LoadScene(scenelndex);

Figura 50. Script de acciones para la deteccién de objetos
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Menus.cs & X
B Assembly-CSharp . 4\

I
L

transitionTime
transitionAnimation;
audio;

0

Sejuslwiensy ap oipend

transitionAnimation = GetComponentInParent<Anin
.lockState = CursorlLockMode.None;
.visible =
Pasar
audio.volume
audio.Play();
loadScene(numeroEsce
loadScene( scena)
StartCoroutine(ScenelLoad(numEscena));
merator Sceneload( sceneIndex)
transitionAnimation.SetTrigger("F scena”);

d return 3it :conds(transitionTime);
.LoadScene(scenelndex);

Figura 51. Script para la pantalla de menu

ObjetoMusica.cs* Seleccion.cs & X
2] Assembly-CSharp - #3 Seleccion ~ 9g Update()

Reconocido =

hit, distancia, mask

Figura 52. Script para la interaccién en las escenas
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weay ap oipeny)

ObjetoMusica.cs & X Seleccion.cs
B Assembly-CSharp - %3 ObjetoMusica

0
Panel = Ga bject.FindGameObjectWithTag(tagInstrumento);
Panel.SetActive( )
VerPantalla()

Panel.SetActive( )s

()
Input.GetMouseButtonDown(1))

Panel.SetActive( );
audio.Stop();

if(Panel.activeSelf &% Panel.CompareTag(tagInstrumento))
{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.L))
{
audio.volume
audio.Play();

Figura 53. Script para la interaccion en la escena

Ficha.cs + X
gl Assembly-CSharp

® o

UnityEngine;

objeto;

nombre_Objeto;

desripcion_Objeto;

audio_Objeto;
> img_Objeto;

audio_Example;

Figura 54. Script ficha de objetos en 3D
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Listas.cs & X
@ Assembly-CSharp

® o

UnityEngine;

1[] objetos;

contadorDeObjetos

return objetos.Length;

ObtenerObjeto( index)

rn objetos[index];

Figura 55. Script generar objeto

ControlSeleccion.cs + X
] Assembly-CSharp - *g ControlSeleccion

SiguienteObjeto()

contadorDeObjetos++;

if (contadorDeObjetos >= lista_Objetos.contadorDeObjetos)

-
1
contadorDeObjetos =

ActualizarInformacion(contadorDeObjetos);
Guardar();

AnteriorObjeto()
contadorDeObjetos--;

if (contadorDeObjetos @)

f
L

contadorDeObjetos = lista_Objetos.contadorDeObjetos -

ActualizarInformacion(contadorDeObjetos);
Guardar();

B ActualizarInformacion( contador
c

®0 &1 « = | &~

Figura 56. Script interaccién en escena view

99



QuestionAndAnswer.cs & X
B Assembly-CSharp

® Ei-ing nityengi

UnityEngine;

Question;
[] Answers;
CorrectAnswer;
‘ite image;

Figura 57. Script lista de preguntas y respuestas

AnswerScript.cs # X QuestionAndAnswer.cs
ED Assembly-CSharp
respuesta = "";
pregunta = "";
quizManager;
~ colorStart;

0

colorStart = GetComponent<Image>().color;

Answer()

if (isCorrect)
I

1

GetComponent<Image>().color = Color.green;
quizManager.correct();

2. Log(pregunta);

.Log(respuesta);

GetComponent<Image>().color = Color
quizManager.wrong();
1g.Log(pregunta);
;. Log(respuesta);

Figura 58. Script para respuestas correctas
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QuizManager.cs & X AnswerScript.cs QuestionAndAnswer.cs
B Assembly-CSharp - %

options.Length; i++)

>().color = optio Component< t>().colorStart;

Figura 59. Script generar el cuestionario

4.3.4.4 Fase de Pruebas

Para la identificacion del correcto funcionamiento y fallas del aplicativo con Realidad
Virtual no inmersiva es necesario realizar pruebas de aceptacidén para su correcta

funcionalidad.
Pruebas de aceptacion

Tabla 52. Prueba de aceptacion Inicio correcto al aplicativo

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Inicio correcto al aplicativo
Cédigo: 1 N° historia de usuario: 1
Historia de usuario: Ingreso al sistema

Condiciones de ejecucién: El usuario debe tener instalado el aplicativo en un pc con sistema

operativo Windows.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario debe esperar que el aplicativo inicie por completo.

e Elusuario debe dar clic en el botdn “Start”.
Resultado esperado:
e Se mostrard la siguiente escena principal en Realidad Virtual.

Evaluacién de la prueba: El ingreso al aplicativo es correcto.
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Tabla 53. Prueba de aceptacién Inicio incorrecto al aplicativo

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Inicio incorrecto al aplicativo
Cédigo: 2 N° historia de usuario: 1
Historia de usuario: Ingreso al sistema

Condiciones de ejecucion: El usuario debe tener instalado el aplicativo en un pc con sistema

operativo Windows.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario no espera que el aplicativo inicie por completo.

e Elusuario no da clic en el botdn “Start”.
Resultado esperado:
e Se seguird mostrando la pantalla principal de la aplicacién.

Evaluacién de la prueba: El Inicio al aplicativo es incorrecto.

Tabla 54. Prueba de aceptacion Ingreso correcto a los médulos

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ingreso correcto a los mddulos

Cadigo: 3 N° historia de usuario: 2

Historia de usuario: Ingreso a los mddulos

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar en la escena principal con libre movimiento.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario debe dirigir al personaje con el teclado y ratdon libremente.
e FElusuario debe acercarse lo suficiente a una de las puertas para ingresar
e Elusuario debe dar clic en puerta a ingresar

e FElusuario debe esperar que la escena siguiente cargue
Resultado esperado:

e El usuario podrd observar la escena donde tendrd diferentes opciones a realizar en dicho

modulo.

Evaluacion de la prueba: El ingreso a los médulos es correcto.
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Tabla 55. Prueba de aceptacion Ingreso incorrecto a los médulos

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Ingreso incorrecto a los mddulos

Cédigo: 4 N° historia de usuario: 2

Historia de usuario: Ingreso a los médulos

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar en la escena principal con libre movimiento.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario no dirige al personaje con el teclado y ratén libremente.
e FElusuario no se acercarse lo suficiente a una de las puertas para ingresar
e FElusuario no da clic en puerta a ingresar

e FElusuario no espera que la escena siguiente cargue
Resultado esperado:

e El personaje no se moverd del lugar inicial.
e El personaje no podrd estar a una distancia suficiente para que reconozca la puerta.

e Elusuario no podrd ver la escena siguiente.

Evaluacion de la prueba: El ingreso a los médulos es correcto.

Tabla 56. Prueba de aceptacion Navegacion correcto en el menu

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Navegacion correcta en el menu
Codigo: 5 N° historia de usuario: 3

Historia de usuario: MenU de escena

Condiciones de ejecucioén: El usuario debe haber ingresado a la escena del menU de cualquier

modulo.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario debe dar clic en el botdn “View".
e Elusuario debe dar clic en el botdn “Explore”
e Elusuario debe dar clic en el botdén “Test”

e Elusuario debe dar clic en el botdn “Exit”
Resultado esperado:

e Elusuario podrd observar la siguiente escena acorde al botdn seleccionado.

e Sielusuario presiona el botdn “Exit” observara la escena anterior.

Evaluacion de la prueba: La navegacién en la escena de meny es correcta.
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Tabla 57. Prueba de aceptacion Navegacion incorrecta en el menu

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Navegacién incorrecta en el menu de la escena
Cédigo: 6 N° historia de usuario: 3
Historia de usuario: MenU de escena

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe haber ingresado a la escena del menU de cualquier

maodulo.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario no da clic en el botén “View™".
e Elusuario no da clic en el botén “Explore”
e Elusuario no da clic en el botén “Test”

e Elusuario no da clic en el botén “Exit”
Resultado esperado:
e Elusuario no podrd observar la siguiente escena.

Evaluacion de la prueba: La navegacion en la escena de menu es incorrecta.

Tabla 58. Prueba de aceptacion visualizacion de objetos 3D

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Navegacién correcta en la visualizacion de objetos 3D.
Cédigo: 7 N° historia de usuario: 4
Historia de usuario: Visualizacion de objetos 3D

Condiciones de ejecucién: El usuario debe haber ingresado a la escena donde se observan los

objetos en 3D.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario debe dar clic en el botdn de play.
e Elusuario debe girar el objeto 3D con apoyo del ratén.
e Elusuario debe dar clic en laimagen del ejemplo.

e Elusuario debe dar clic en el botdn de siguiente o anterior.
Resultado esperado:

e Elusuario podrd observar el nombre del objeto y escuchar su pronunciacion.
e Elusuario podrd tener la interaccién con el objeto observdndolo en 3D.
e Elusuario podrd escuchar el audio correspondiente al ejemplo planteado para el objeto.

e Elusuario podrd observar el objeto siguiente o anterior.

Evaluacién de la prueba: La navegacién en la observaciéon de objetos 3D es correcta.
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Tabla 59. Prueba de aceptacion incorrecta en la visualizacion de objetos 3D

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Navegacién incorrecta en la visualizacién de objetos 3D.
Cédigo: 8 N° historia de usuario: 4
Historia de usuario: Visualizacion de objetos 3D

Condiciones de ejecucién: El usuario debe haber ingresado a la escena donde se observan los

objetos en 3D.
Entrada/pasos de ejecucion:

e FElusuario no espera que la escena este cargada completamente.
e Elusuario no da clic en el botdn de play.

e Elusuario no gira el objeto 3D con apoyo del ratén.

e FElusuario no da clic en la imagen del ejempilo.

e Elusuario no da clic en el botdn de siguiente o anterior.
Resultado esperado:

e Elusuario no podrd escuchar los audios tanto del objeto como del ejemplo.
e Elusuario no tendrd la experiencia de mirar el objeto en 3D.

e Elusuario no podrd observar los demds objetos de la escena.

Evaluacion de la prueba: La navegacion en la observaciéon de objetos 3D es incorrecta.

Tabla 60. Prueba de aceptacion Interaccion correcta de la escena

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Interaccion correcta dentro de la escena

Cadigo: 9 N° historia de usuario: 5
Historia de usuario: Inferaccién dentro de la escena

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar en el punto inicial de la escena.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario debe mover al personadje con la ayuda del teclado y ratén.
e FElusuario debe acercarse lo suficiente a los objetos dentfro de la escena para ser detectados.
e Elusuario debe presionar la tecla “L" del teclado para escuchar el audio del objeto.

e Elusuario debe presionar clic derecho del ratén para cerrar la ventana abierta.
Resultado esperado:

e Elusuario podrd moverse libremente en la escena explorando cada uno de los objetos.

e Elusuario podrd saber el objeto que selecciono tanto el nombre como el audio.

Evaluacion de la prueba: La interaccién dentfro de la escena es correcta.
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Tabla é1. Prueba de aceptacion Interaccidn incorrecta de la escena

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Interaccién incorrecta dentro de la escena

Cédigo: 10 N° historia de usuario: 5

Historia de usuario: Interaccién dentfro de la escena

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar en el punto inicial de la escena.

Entrada/pasos de ejecucion:

El usuario no espera que la escena este cargada completamente.

El usuario no mueve al personaje con la ayuda del teclado y ratén.

El usuario no se acercar lo suficiente a los objetos dentro de la escena para ser detectados.

El usuario no presiona clic izquierdo del ratén apuntando al objeto para observar una

descripcién del objeto.
El usuario no presiona la fecla “L" del teclado para escuchar el audio del objeto.

El usuario no presiona clic derecho del ratén para cerrar la ventana abierta.

Resultado esperado:

El personaje se quedard en el lugar de inicio

No podrd interactuar con los objetos presentes en la escena

Evaluacién de la prueba: La interaccidon dentro de la escena es incorrecta.

Tabla 62. Prueba de aceptacion Realizacion correcta de la evaluacion

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Redlizacidon correcta de la evaluacién.

Cadigo: 11 N° historia de usuario: 6

Historia de usuario: Evaluacion

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar en la escena de la evaluacion.

Entrada/pasos de ejecucion:

El usuario debe dar clic en el botdn “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 podrd observar su calificacién al final.

El usuario podrd reintentar el cuestionario o salir.

Evaluacion de la prueba: La realizacién de la evaluacién es correcta.
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Tabla 63. Prueba de aceptacidén Realizacién incorrecta de la evaluacion

Pruebas de aceptacién

Nombre de la prueba: Realizacién incorrecta de la evaluacion.

Cédigo: 12 N° historia de usuario: 6
Historia de usuario: Evaluacion

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar en la escena de la evaluacion.
Entrada/pasos de ejecucion:

e Elusuario no da clic en el botdn “Start” para empezar el test.
e Elusuario no espera los 5 segundos para empezar a contestar.
e Elusuario no escoge una respuesta.

e Elusuario no contesta todas las preguntas.
Resultado esperado:
v' Elusuario no podrd obtener una calificaciéon

Evaluacién de la prueba: La realizacién de la evaluacion es correcta.

Tabla 64. Proceso de evaluacion de las pruebas

Nro. Proceso de evaluacion de prueba Resultados
1 Ingreso correcto al aplicativo Exitoso
2 Ingreso incorrecto al aplicativo Exitoso
3 Ingreso correcto a los mddulos Exitoso
4 Ingreso incorrecto a los mdédulos Exitoso
5 Navegacién correcta en el menuU de la escena Exitoso
6 Navegacién incorrecta en el menu de la escena Exitoso
7 Navegacién correcta en la visualizacién de objetos 3D Exitoso
8 Navegacién incorrecta en la visualizacién de objetos 3D Exitoso
9 Interaccién correcta dentro de la escena Exitoso
10 Interaccién incorrecta dentro de la escena Exitoso
11 Realizacion correcta de la evaluacion Exitoso
12 Realizaciéon incorrecta de la evaluacién Exitoso
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Calidad del producto de Software
Segun (ISO, 2014) en su norma ISO/IEC 25010 referente a la calidad de software estd
conformado por las siguientes caracteristicas:
Adecuacion Funcional
Es la representacion de la capacidad del software que proporciona las funciones
que satisfacen cada necesidad declarada e implicita.
Eficiencia de desempeno
Representa el desempeno referente a los recursos que se han utillizado bajo
determinadas condiciones.
Compatibilidad
Es la capacidad que tiene en intercambiar informaciéon entre varios sistemas o
componentes, los cueles deben compartir en comuin 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 desempenarse con las funciones especificas
usando condiciones y periodos de tiempo determinados.
Seguridad
La capacidad en proteccion la informacidn 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 evolucion o correctivas.
Portabilidad
Capacidad que tiene el software en ser transferido de forma eficiente y efectiva de
diferentes entornos.
Una vez detallado las diferentes caracteristicas de la norma se procedid a establecer
un modelo de calidad de software aplicando la ISO/IEC 25010 donde se encuentran
varias caracteristicas para evaluar la aplicacion.
De esta forma de detalla a continuacion las caracteristicas de las computadoras, al

igual que sus resultados.
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Tabla é5. Caracteristicas 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 grdficos Media-Baja

Tabla 66. Control de calidad de software Computador 1

Computador 1

Adecuacion funcional
Preguntas
sFuncionalidad que tiene la aplicacion?
sContenido Util en la aplicacién?
3Cumplimiento de marco comuin europeo?
slnmersién con VR Lingo?

Eficiencia de desempeio
Preguntas

sTiempo al abrir la aplicacién?
sTiempo de respuesta al cargar escena "Market"e
s3Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?
s3Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?
sTiempo de respuesta al cargar escena Instruments?
sTiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?
s3Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?
sTiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?
sTiempo de respuesta en acceder a la escena principal?
Compatibilidad
Preguntas
sCompatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?
Usabilidad
Preguntas
sDificultad en el uso de VR Lingo?
sSatisfaccion en el diseno de VR Lingo?

3Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

sCapacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?

Alto Medio
v

v
v

v

Tiempo (segundos)

5-15 15-30
v
v
v
v
v
v
v
v
v
Alto Medio
v
Alto Medio
v
v
v
v

Bajo

<30

Bajo

Bajo
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Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de VR Lingo
Tolerante a fallos
Seguridad
Preguntas
Control de permisos otorgados a VR Lingo
Mantenibilidad
Preguntas
Reutilizacion de cddigo
Capacidad para realizar modificaciones al cdédigo
Dificultad en dar mantenimiento al sistema
Potabilidad

Preguntas

Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de
hardware y software

Dificultan en instalacion

Capacidad en ser sustituido

Alto

Alto

Alto

Alto

Medio Bajo
v
Medio Bajo
v
Medio Bajo
v
Medio Bajo
v
v
v

Tabla 67. Caracteristicas computador 2

Computador 2

Modelo
Sistema Operativo

Mé8MT-S2P

Windows 7 Professional 64 bits

Procesador AMD Athlon™ || X2 250 Processor (2 CPUs), ~3.0GHz
RAM 2GB
Pantalla NVIDIA GeForce 7025/NVIDIA nForce 630a
Tarjeta Grafica N/A
Almacenamiento Libre 173 GB
Nivel de grdficos Media-Baja

Tabla 68. Control de calidad de software Computador 2

Computador 2

Adecuacion funcional

Preguntas
sFuncionalidad que tiene la aplicacion?
sContenido Util en la aplicacién?2
3Cumplimiento de marco comuin europeo?

slnmersién con VR Lingo?

Eficiencia de desempeno

Preguntas

Alto Medio Bajo
v

Tiempo (segundos)
5-15 15-30 <30
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sTiempo al abrir la aplicacién?
sTiempo de respuesta al cargar escena "Market"?
sTiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?
sTiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?
sTiempo de respuesta al cargar escena Instruments?
sTiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?
sTiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?2
sTiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?
sTiempo de respuesta en acceder a la escena principal?
Compatibilidad
Preguntas
sCompatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativoe
Usabilidad
Preguntas
sDificultad en el uso de VR Lingo?
sSatisfaccién en el disefo de VR Lingo?

s3Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

3Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?

Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de VR Lingo
Tolerante a fallos
Seguridad
Preguntas
Conftrol de permisos otorgados a VR Lingo
Mantenibilidad
Preguntas
Reutilizacion de cddigo
Capacidad para realizar modificaciones al cdédigo
Dificultad en dar mantenimiento al sistema
Potabilidad

Preguntas

Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y

software

Dificultan en instalacién

Capacidad en ser sustituido

Alto
v

Alto

Alto

Alto

Alto

Alto

AN NN

Medio

Medio
v

Medio

Medio
v

Medio

Medio

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo
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Tabla é9. Caracteristicas computador 3

Computador 3
Modelo To be filled by O.EM
Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits
Procesador Intel® Core™ i3-2120 CPU @ 3.30GHz (4 CPUs), ~3.3GHz
RAM 2GB
Pantalla Intel® HD Graphics
Tarjeta Grafica N/A
Almacenamiento Libre 175 GB
Nivel de grdficos Media-Baja

Tabla 70. Control de calidad de software Computador 3

Computador 3

Adecuacion funcional
Preguntas
sFuncionalidad que tiene la aplicacion?
sContenido Util en la aplicacién?
3Cumplimiento de marco comuin europeo?
slnmersién con VR Lingo?

Eficiencia de desempeio
Preguntas

sTiempo al abrir la aplicacién?
sTiempo de respuesta al cargar escena "Market"e
sTiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?
s3Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?
sTiempo de respuesta al cargar escena Instrumentse
sTiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?e
s3Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?2
sTiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?
sTiempo de respuesta en acceder a la escena principal?
Compatibilidad
Preguntas
sCompatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?
Usabilidad
Preguntas
sDificultad en el uso de VR Lingo?
sSatisfaccion en el diseno de VR Lingo?2

3Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

sCapacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?

Alto Medio
v

Bajo

Tiempo (segundos)

5-15 15-30
v

AN NN

Alto Medio
v

Alto Medio
v

<30

Bajo

Bajo
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Fiabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Disponibilidad de VR Lingo v
Tolerante a fallos v
Seguridad
Preguntas Alto Medio Bajo
Control de permisos otorgados a VR Lingo 4
Mantenibilidad
Preguntas Alto Medio Bajo
Reutilizacion de cddigo v
Capacidad para redlizar modificaciones al cédigo 4
Dificultad en dar mantenimiento al sistema v
Potabilidad
Preguntas Alto Medio Bajo
Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware v
y software
Dificultan en instalacion v
Capacidad en ser sustituido v
Tabla 71. Caracteristicas 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 grdficos Media-Baja
Tabla 72. Control de calidad de software Computador 4
Computador 4
Adecuacion funcional
Preguntas Alto  Medio Bajo
sFuncionalidad que tiene la aplicacion? v
sContenido Util en la aplicaciéong v
sCumplimiento de marco comUn europeo? v
slnmersién con VR Lingo? v
Eficiencia de desempeio
Tiempo (segundos)
Preguntas 5-
15 15-30 <30
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sTiempo al abrir la aplicacién?

sTiempo de respuesta al cargar escena "Market"?

sTiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?

sTiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?

sTiempo de respuesta al cargar escena Instruments?

sTiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?

sTiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?2

sTiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?

sTiempo de respuesta en acceder a la escena principal?

Compatibilidad

Preguntas

sCompatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?

Usabilidad

Preguntas

sDificultad en el uso de VR Lingo?

sSatisfaccion en el diseno de VR Lingo?

s3Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?
3Capacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?

Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de VR Lingo
Tolerante a fallos
Seguridad
Preguntas
Conftrol de permisos otorgados a VR Lingo
Mantenibilidad
Preguntas
Reutilizacion de cddigo
Capacidad para realizar modificaciones al cddigo
Dificultad en dar mantenimiento al sistema
Potabilidad

Preguntas

Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y

software

Dificultan en instalacién

Capacidad en ser sustituido

Alto  Medio
v

Alto  Medio

v
v

v

v

Alto  Medio
v

v

Alto  Medio

v

Alto  Medio
v
v

v

Alto  Medio
v

v

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo
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Tabla 73. Caracteristicas 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 grdficos Media-Baja

Tabla 74. Control de calidad de software Computador 5

Computador 5

Adecuacion funcional
Preguntas
sFuncionalidad que tiene la aplicacion?
sContenido Util en la aplicacién?
3Cumplimiento de marco comuin europeo?
slnmersién con VR Lingo?

Eficiencia de desempeio
Preguntas

sTiempo al abrir la aplicacién?
sTiempo de respuesta al cargar escena "Market"e
sTiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?
s3Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?
sTiempo de respuesta al cargar escena Instrumentse
sTiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?e
s3Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?2
sTiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?
sTiempo de respuesta en acceder a la escena principal?
Compatibilidad
Preguntas
sCompatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?
Usabilidad
Preguntas
sDificultad en el uso de VR Lingo?
sSatisfaccion en el diseno de VR Lingo?2

3Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

sCapacidad de dar a conocer el funcionamiento de VR Lingo?

Alto Medio Bajo
v

Tiempo (segundos)
5-15 15-30 <30
v

AN N N N SR N NN

Alto Medio Bajo
v

Alto Medio Bajo
v
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Fiabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Disponibilidad de VR Lingo v
Tolerante a fallos v
Seguridad
Preguntas Alto Medio Bajo
Control de permisos otorgados a VR Lingo v
Mantenibilidad
Preguntas Alto Medio Bajo
Reutilizacion de cddigo v
Capacidad para realizar modificaciones al cdédigo v
Dificultad en dar mantenimiento al sistema v
Potabilidad
Preguntas Alto Medio Bajo
Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y v
software
Dificultan en instalacion v
Capacidad en ser sustituido v

4.3 RESULTADOS

CONTROLS

///////////// EXIT

Figura 60. Inicio del aplicativo VR LINGO

Opcidn de mddulos: El usuario podrd escoger la opcidn del mddulo que se encuentre

habilitado para interactuar en la escena.
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Let’s Start

. Gooking! |

b -

Figura 61. Opcién de Mddulos

Escena principal: El usuario puede moverse libremente dentro de la escena con
ayuda del teclado y ratén. Tiene la libertad de escoger en cada una de las puertas

una escena acorde al moédulo.

Figura 62. Escena Principal VR LINGO

117



Menu - Escena Musical Instruments: El usuario Tiene varias opciones las cuales permite

ver objetos en 3D, explorar la escena, realizar una evaluacién y retroceder.

MUSICAL INSTRUMENTS

-

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 sensaciéon de inmersion, al igual que
escuchar su pronunciaciéon y un ejemplo del objeto. El estudiante va a poder pasar

de objeto las veces g desee.

T'he accordion is green

Figura é4. Boton View de la Escena Music Instruments
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Explore — Escena Musical Instruments: El usuario puede moverse libremente denfro de
la escena con ayuda del teclado y ratén. De igual forma podrd escoger un objeto

de la escena y observar su nombre, fraduccion y pronunciacion.

r‘-&-_nwym AT

10,

3

Piano

Figura 5. Boton Explore de la escena Musical Instrumentall

Test — Escena Musical Instruments: El estudiante una vez explorado los objetos acordes

a la escena puede readlizar una evaluaciéon para poder evaluar su aprendizaje.

Figura 66. Boton Test de la escena Musical Instruments
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Menu - Escena Kitchen: El usuario podra observar las diferentes opciones que tiene la

escenda.

KITCHEN

Explore

Figura 67. Escena menu 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.

CAN OPENER

Mario asked his son to buy a can opener

Figura 68. Boton View escena Kitchen
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Test — Escena Kitchen: El usuario puede realizar una evaluacion acorde a la escena,

esta trata de recopilar informacidén que se ven en la escena.

KITCHEN

Figura é9. Boton Test escena Kitchen

Menu - Escena Restaurant: En el menu del restaurante el usuario puede acceder a

las diferentes opciones que tiene esta.

Figura 70. Escena Menu Restaurant
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View - Escena Restaurant: En este apartado el usuario podrd observar los objetos en

3D vy lograr rotarlos.

Figura 71. Botén View escena Restaurant

Explore — Escena Restaurant: El usuario puede moverse libremente en la escena

explorando los platos ubicados en esta.

Figura 72. Boton Explore escena del Restaurant
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Test — Escena Restaurant: Una vez el usuario haya revisado el contenido de la escena

podrd realizar un test.

RESTAURANT

A

Y

—_—

—
_
g-";; (_

Figura 73. Boton Test escena del Restaurant

Menu - Escena Music: Podrd el usuario en la escena Unicamente explorar y realizar

una evaluacion.

Figura 74. Menu 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. Boton Explore escena music

Test — Escena Music: El usuario podrd realizar un test del contenido presentado en la

escenda.

Figura 76. Botén Test escena music
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MenU - 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

evaluacion.

Figura 77. Escena menu escena market

View — Escena Market: El usuario puede observar los objetos en 3D, rotaros y escuchar

el audio del producto presentado.

I really like the mango jam that my mother
makes

Figura 78. Botén 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.

mﬁﬁw- r}?‘ s

L . |

Figura 79. Boton explore escena market

Test — Escena Market: El usuario podrd realizar una evaluacién acorde a la escena

Market del moédulo 2.

MARKET

Figura 80. Boton Test escena market
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Encuesta VR Lingo

Una vez puesta a prueba la aplicacion de escritorio “VR Lingo” los estudiantes

realizaron una encuesta de la cual se obtienen los siguientes resultados.

Pregunta 1. ;Considera que la aplicacion VR LINGO es de fdcil uso?

Tabla 75. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 1

Cantidad Porcentaje
N 51 96%
NO 2 4%

60

50

40

BOF — usl

mNO
20

10

1

Figura 81. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 1
Andlisis
Con respecto a los resultados de la pregunta, se puede ver que la utilizacion de esta

tiene un 96% positiva en relacion con el uso que los estudiantes de la Unidad Cesar

Antonio Mosquera consideran positiva.
Pregunta 2. ;Considera que la aplicacion VR LINGO es dindmica para aprender el
idioma inglés?

Tabla 76. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 2

Cantidad Porcentaje
S 52 98%
NO 1 2%
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Figura 82. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 2
Andlisis
La cantidad de estudiantes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera,
consideran que la aplicacién VR LINGO es dindmica porque no presentaron

inconvenientes en su utilizacion 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
N 50 80%
NO 3 20%
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Figura 83. Representacién porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 3
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Andlisis
En cuanto a la pregunta, mds de la mitad de los que probaron el aplicativo

consideran que la utilizacion es entendible.

Pregunta 4. ;Considera que la aplicacion carga répido?

Tabla 78. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 4

Cantidad Porcentaje
S 45 86%
NO 8 14%
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Figura 84. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 4
Andlisis
Se puede notar que mas de la mitad de los ninos que probaron el aplicativo les cargo

de manera rdpida porque se frabaqjd en diferentes mdaquinas con diferentes

caracteristicas que hizo que el aplicativo fuera mds rdpido en cuanto a su ejecucion.

Pregunta 5. ;Cudl fue tu parte favorita de la aplicaciéon VR LINGO?

Tabla 79. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 5

Cantidad Porcentaje
Ver los objetos 3D 22 42%
Inmersién en la
7%
escenda
Evaluacién 27 51%
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Figura 85. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 5
Andlisis
En relacién con los 3 items podemos notar que la parte favorita de los ninos que

probaron el aplicativo fue la evaluacién porque esta permitié sumergirse en las

escenas y lograr resolver el aplicativo.

Pregunta 6. 3Te parece que VR LINGO es divertido y te ayuda aprender?

Tabla 80. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta é

Cantidad Porcentaje
S| 51 97%
NO 2 3%
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Figura 86. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 6
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Andlisis
Se puede identificar que la mayoria de los estudiantes consideran que la aplicaciéon
es divertida, ya que podian enfrar a las escenas y rotfar los elementos y de una

manera visual podian memorizar como se escribe y escuchar la pronunciacion de

ciertos objetos presentados en las escenas.

Pregunta 7. ;Te gustaria utilizar la aplicacion VR LINGO en el salon de clases?

Tabla 81. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 7

Cantidad Porcentaje
N 53 100%
NO 0 0%
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Figura 87. Representacién porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 7
Andlisis
Todos los que probaron el aplicativo consideran que la utilizacién de este en el salén

de clase les ayudaria aprender de una manera dindmica vy les gustaria utilizarla en el

salén de clase.

Pregunta 8. ;Utilizarias VR LINGO en tu casa?

Tabla 82. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 8

Cantidad Porcentaje
S 49 93%
NO 4 7%
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Figura 88. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 8
Andlisis
Con los resultados obtenidos y pruebas realizadas se logra identificar que mds de la

mitad de los ninos les gustaria poder tener el aplicativo en su casa para aprender con

los objetos presentados en el aplicativo.

Pregunta 9. sRecomendarias VR LINGO a tus amigos y familiares?

Tabla 83. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 9

Cantidad Porcentaje
S| 51 97%
NO 2 3%
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Figura 89. Representaciéon porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 9
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Andlisis
Los resultados de la pregunta mds de la mitad les gustaria recomendar el aplicativo

€N SUs CAasas.

Pregunta 10. 3Le gustaria que a VR LINGO se le implemente mds contenido?

Tabla 84. Resultados de la encuesta VR LINGO pregunta 10

Cantidad Porcentaje
N 50 95%
NO 3 5%
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Figura 90. Representacion porcentual de la encuesta VR LINGO pregunta 10
Andlisis
Los estudiantes que realizaron las pruebas del aplicativo consideran que les gustaria

que este tuviera mds contenido para poder aprender el idioma inglés por medio de

la visualizacion y escuchar la pronunciacion
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4.4. DISCUSION

En la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera se logré evidenciar que los docentes
hacen uso de material diddctico fradicional (hojas sueltas, material impreso, modulos
impresos, diccionarios, etc) para asi impartir sus clases a los ninos en el proceso de
aprendizaje. Los docentes a cargo mencionan que actualmente se evidencian
nuevas tecnologias las cuales son utilizados para el proceso de ensenanza
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 fener diversas herramientas tecnoldgicas para el apoyo en la
asignatura de inglés, utilizando Realidad Virtual para asi aprovechar el 100% de los

dispositivos tecnoldgicos 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 tecnoldgica logra que el estudiante pueda interactuar de diferentes
formas, aplicando diversas técnicas. Estas pueden identificarse a través de los
recursos tanto tecnoldgicos como econdmicos. Una de las mds 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 utilizacion de un enfoque cuali-cuantitativo se logré efectuar una entrevista a la
docente a cargo de los ninos de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera para
la determinacion de diversos elementos que contiene la aplicacidon con Realidad

Virtual los cuales se puede encontrar interactividad con el uso de objetos 3D y audios.

Con ayuda de la metodologia de desarrollo de software agil concretamente Extireme
Programming (XP) se logré cumplir el objetivo principal del proyecto denominado
Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés nivel
Al1.1 mddulo 2y 3, porlo que se llevd un desarrollo organizado el cual fue planificando
mediante historias de usuario de cada una de las actividades para obtener resultados
de calidad con recursos minimos. Cada una de las fases fueron realizadas con éxito
ya gue se hicieron pruebas de aceptaciéon de cada una de las funcionalidades del

aplicativo, incluso se hizo la revisidon con la docente a cargo el 5to ano.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

A partir de los resultados obtenidos en la investigacion se concluye que la
aplicacién con Realidad Virtual aporta de manera eficiente y satisfactoria ala
Unidad Educativa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. De esta
forma se puede determinar que la informacioén obtenida acorde alas variables
de estudio mediante diversos medios digitales, libros, tesis, articulos cientificos
y repositorios aportaron de una u ofra forma para la eleccién y manejo de las
herramientas que permitieron el desarrollo de la aplicacion.

En conclusion, la aplicacién con Realidad Virtual puede ser utilizada por
cualquier persona, que tenga conocimiento bdsico en el idioma inglés o se
encuenfre en cualquier Unidad Educativa publica ya que estd basado en el
Marco Comun Europeo incluyendo los mddulos actuales que maneja el
Ministerio de Educacion.

Conforme a las pruebas realizadas en diferentes computadores se logra
determinar que la aplicacion *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
mMinimos.

Se determind que la metodologia de desarrollo de software Exireme
Programming (XP)aplicada en la investigacién es adecuada, ya que permitid
obtener un software de calidad, con respecto de todas sus fases para llevar el
proyecto de una forma organizada y de desarrollo rdpido con el equipo de
trabajo que estuvo enfocado en la productividad y asi poder obtener mejores

resultados durante el desarrollo de la aplicacién con Realidad Virtual.
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5.2. RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta lo importante de la investigacion y el impacto que
actualmente se tiene en el sector educativo se plantea varias sugerencias
dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosqueraq, las cuales consiste en
lograr que se implemente la aplicacién en las diferentes Unidades Educativas
del sector publico 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 desempeno de la aplicacidn 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 grdficos el uso de tarjeta de video.

Se recomienda realizar una investigacion detallada de las herramientas que
ayuden al desarrollo ya que en la actualidad estas estdn en constantes
actualizaciones y al igual pueden surgir nuevas herramientas que contengan
nuevas funcionalidades, esto debe hacerse teniendo en cuenta su
compatibilidad entfre las mismas, para asi evitar problemas durante el
desarrollo de la aplicacién, especialmente que este basado en Realidad

Virtual.
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VIl. ANEXOS
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3 METODOLOGIA 7.00 Generar una estructura secuencial y Iégica de conceptos.
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DISCUSION 7.00
5
CONCLUSIONES Y
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7 VOCABULARIO PROFESIONAL ’
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Art. 36.- De los estudiantes que aprueban el informe final del TIC con observaciones.- Los estudiantes tendrdn el plazo de 10 dias para
proceder a corregir su informe final del TIC de conformidad a las observaciones y recomendaciones realizadas por los miembros del
Tribunal de sustentacién de la pre-defensa.

Para constancia del presente, frman en la ciudad de Tulcén el martes, 20 de diciembre de,20:
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Toric: “Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del
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Use new learnt Use a little new . .
VOCABULARY AND vocabulary and vocabulary and some | U%¢ basic vocabulary | Limited vocabulary and
WORD USE precise words related appropriate words and simplistic words inadequate words
N : related to the topic related to the topic
to the topic related to the topic
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Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o Investigacion.
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lo cual se validad dicho trabajo.

Atentamente

A T —

PENAFIEL ARCOS

Ing. Edison Penafiel Arcos MSc
Coordinador del CIDEN

149




Anexo 3. Informe de anti-plagio (Turnitin)

Documento Final - Frias, Tupe
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Anexo 4. Aceptacion de la institucidn para realizar el TIC
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Iranstormor ef mundo
Tulcan, 19 de enero del 2022
Lic.

Guillermo Reascos
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA CESAR ANTONIO MOSQUERA

Presente. -

De mi consideracion:

Reciba un atento y cordial saludo a la vez deseandole éxitos en las funciones que usted
acertadamente desempeia.

Por medio del presente solicitamos a usted de la manera mas comedida se nos otorgue el
permiso correspondiente para poder desarrollar el Trabajo de Integracion Curricular dentro
de la Unidad Educativa que usted dirige. El tema por desarrollarse es “Realidad virtual
como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés nivel Al.1 médulo 2 y 3", el
cual sera aplicado a los estudiantes del Sto de Educacion General Basica. El proyecto
tendra una duracion de 2 semestres el cual tendra como alcance presentar un prototipo de
aplicacion educativa como apoyo en el proceso de ensenanza-aprendizaje del idioma inglés.
La investigacion sera desarrollada por los estudiantes: Cristina Elizabeth Tupe Malan

con C.C 1726787219 y Kevin Paul Frias Mejia con C.C 0401875000 pertenecientes a la

carrera de Computacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.

Por la atencion que se digne al presente anticipamos nuestros agradecimientos.

Atentamente. a‘)'?
)/ )
L B
Cristina Tupe sk Kevin Frias

AUTORES DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
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Anexo 5. Estudiantes matriculados en quinto de educacioén bdsica

UNIDAD EDUCATIVA “CESAR ANTONIO MOSQUERA" - MATRIZ
Julio Andrade - Prov. Carchi
Teléf. 2205-540
E-mail: colegiocesarantoniomosquera@gmail.com
CODIGO AMIE: 04H00070
TRABAJO, CIENCIA Y JUSTICIA

Julio Andrade, 8 de Marzo del 2022

El que suscribe Lic. Guillermo Reascos con nimero de cédula N°
0401292669 Rector de la Unidad Educativa “César Antonio Mosquera”™ a

peticion verbal del interesado tiene a bien.
CERTIFICAR:

Que, se encuentran matriculados 55 estudiantes en el quinto afio de educacién
bésica, los cuales estan asistiendo normalmente a clases tal como consta en
los registros de asistencia de inspeccion general.

Por la atencién que se dé al presente emito mis més sinceros agradecimientos.

Atentamente.
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Anexo 6. Entrevista — proceso de aprendizaje
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI 1
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS & ©
AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

Tema: “Realidad virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés

nivel Al.1 médulo 2 y 37

Objetivo: Desarrollar una aplicacién con realidad virtual como apoyo en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés nivel Al.1 de los médulos 2 y 3 en estudiantes del Quinto

de Educacién General Bdsica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.

Entrevista al docente

Estimada docente, la presente entrevista tiene por finalidad conocer sobre su importancia

en el uso de recursos tecnologias dentro del salén de clase. Los datos que nos brindara

serdn para uso académico.

1.

2;

3.

4.

5.

6.

(Cuenta con equipos tecnolégicos para impartir sus clases de la asignatura de
inglés? Indique cuales:

(Cree usted que la realidad virtual aportard en el proceso de ensefianza
aprendizaje del idioma inglés? Entendiéndose como realidad virtual a escenas
virtuales, creando un mundo virtual que sélo existe en el ordenador de lugares u
objetos que existen en la realidad.

(Coémo piensa usted que el uso de una aplicacién con realidad virtual genere una
motivacion a los nifios en estudiar inglés?

(Explique cudl es el proceso que usted como docente utiliza para impartir sus
clases de la asignatura de inglés?

(Considera que los estudiantes tienen un excelente rendimiento académico con
el uso de audios, juegos, videos, lecturas?

De qué manera cree usted que la realidad virtual promueve el desempeiio

académico de los estudiantes. ;Explique?
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7. En la aplicacién de la realidad virtual basada en nivel inglés (A1.1) ;Cémo le

gustaria que fuera disefiada la aplicacion? Califique del 1 al 5

Contenido 1

o
W
-
wn

Contenido extenso (gran cantidad texto)

Contenidos diddcticos (juegos, videos, musica, lecturas, entre otros)

Actividades de evaluacion

Actividades de retroalimentacion

8. En la actualidad conocemos que la realidad virtual se enfrenta a retos
académicos a nivel mundial. ;Usted considera que puede dar un gran impacto en
el programa de inglés de la institucion Cesar Antonio Mosquera? Explique

9. Tomando como referencia el libro que utiliza en la institucién ;Cudles considera
que son las destrezas con mayor dificultad que tienen los estudiantes del quinto

afio de educacion basica y por qué? Explique
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Anexo 7. Encuesta - proceso de aprendizaje
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CARRERA DE COMPUTACION
Tema: “Realidad virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés

nivel Al.1 modulo 2 y 3”

Objetivo Desarrollar una aplicacién con realidad virtual como apoyo en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés nivel Al.1 de los médulos 2 y 3 en estudiantes del Quinto

de Educacién General Bésica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.

Cuestionario para Alumnos

Estimados alumnos, el presente cuestionario tiene como finalidad conocer sobre el uso de

tecnologias dentro del sal6n de clase. Los datos recolectados serdn para uso académico.
Actividad: Pinte el cuadrado de la opcidn que elija.

1.- ;En su domicilio posee algtin dispositivo tecnolégico (celular, Tablet o computador)?

o si []
0N0|:]

2.- (Cree que una aplicacion ayuda a complementar sus conocimientos en la

asignatura de inglés?

e si []
[]

e No

3.- (Considera que tendria un mejor rendimiento en actividades y evaluaciones utilizando

un dispositivo tecnoldgico (celular, Tablet o computador)?

e si []
0N0|:|
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4.- ;Cree que una aplicacion ayuda en el proceso de aprendizaje?

o si []
ONOD

5.- ;Cree que una aplicacién le incentivara a aprender fuera del aula?

e si []
.NOD

6.- (Cree usted que el uso de imdgenes en tres dimensiones ayudara a aprender y recordar

mbis,
WERV0ay
o
%

“"3 ne o

G

)
Iy

A
\

mejor?

e si []
ONOD

7.- {Como calificaria el aprendizaje tradicional (libros, folletos, diccionarios u otros) del

idioma inglés?

e Muy Bueno I:I
e Bueno D
e Regular E]
e Malo El
e Muy Malo I:]

8.- {De qué forma aprendes mejor el idioma de inglés?

e Lectura |:|
e Escritura D
e Gramatica I:I
e Vocabulario EI

&

o
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Anexo 8. Encuesta — VR Lingo
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| = —__| FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES

CARRERA DE COMPUTACION
ENCUESTA A LOS NINOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA CESAR ANTONIO MOSQUERA
Propésito

Este proyecto surge con la intencion de aportar en el proceso de aprendizaje
del idioma inglés nivel Al.1 en los médulos 2 y 3 en estudiantes del Quinto de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.

Objetivo

Determinar si la aplicacién de realidad virtual aporta a los ninos de la Unidad
Educativa Cesar Antonio Mosquera en el proceso de aprendizaje del idioma
ingles nivel A1.1 mddulos 2y 3.

Instrucciones

Marque con una X la respuesta que considere adecuada.

1. zConsidera que la aplicaciéon VR LINGO es de facil uso?
o sl
U NO
2. 3Considera que la aplicacién VR LINGO es dindmica para
aprender el idioma inglés?
o S
L NO
3. sConsidera que el contenido utilizado en el aplicativo es
entendible?
LSl
0O NO
4. 3Considera que la aplicacién carga répido?
u Sl
0 NO
5. 3Cudl fue tu parte favorita de la aplicacién VR LINGO?2
L) Verlos objetos en 3D
L Inmersién en la escena

0 Evaluacion
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6. 3Te parece que VR LINGO es divertido y te ayuda aprender?
o s
0 NO
7. sTe gustaria utilizar la aplicacién VR LINGO en el salén de clases?
o Si
0O NO
8. sUtilizarias VR LINGO en tu casa?
g Sl
0 NO
9. sRecomendarias VR LINGO a tus amigos y familiares?
a Sl
0 NO
10. 3Le gustaria que a VR LINGO se le implemente mdas contenido?2
o s
0 NO
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Anexo 9. Insfrumento de levantamiento de informacion (entrevista)
Entrevista

La entrevista estuvo dirigida a la Ingeniera. Maria Fernanda Rodriguez (Docente de la
Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera), el cual tuvo como objetivo determinar
los conocimientos en el uso de dispositivos tecnoldgicos en el proceso de ensenanza
aprendizaje he identificar la aplicabilidad de herramientas de Realidad Virtual
vinculadas a la ensenanza del idioma inglés y que pueden contribuir al docente
durante sus clases.

Pregunta 1. 3Cuenta con equipos tecnoldgicos 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. ;Cudl es el proceso que usted como docente utiliza para impartir estas
clases?

El proceso que yo utilizo al iniciar mis clases es un proceso dindmico donde los
estudiantes puedan interactuar, empiezo preguntando a los estudiantes sobre el
tema que serd tratado en la clase de igual manera se empieza con una cancién
para que ellos vayan perdiendo el miedo y familiarizdndose con el idioma.

Pregunta 3. Dentro de la institucion qué libro estan utilizando

Como somos una institucion publica la institucidon maneja los libros que son otorgados
por el ministerio de educacién que son tres mddulos para la asignatura de inglés de
los ninos del quinto ano de educacion bdsica.

Pregunta 4. Tomando en cuenta los libros del Ministerio de Educacion zCudles
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 fiene los ninos.

Pregunta 5. ;Considera que los estudiantes tienen un excelente rendimiento
académico con el uso de audios juegos videos o lecturas?e

Los estudiantes se han apoyado de herramientas tecnoldgicas logrando que puedan
interesarse en el idioma inglés, consiguiendo tener una participacion mas 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 movil o una computadora.
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Pregunta 7. 3Cree que la Readlidad Virtual aportard en el proceso de ensehanza
aprendizaje de este idioma?

Considero que la Realidad Virtual serd de gran ayuda en el aprendizaje, como se
menciond anteriormente sobre la dificultad que tienen los ninos en el speaking vy el
listening, con este tipo de tecnologia ayudara alos ninos a estar en un entorno donde
puedan tener una vivencia utilizando dispositivos tecnoldgicos.

Pregunta 8. s:Como piensa usted que el uso de esta aplicacidn genere una
motivacion a los ninos a estudiar inglés?

Considero que los ninos son nativos tecnoldgicos lo que les hacen estar mds inmersos
en el uso de estos aparatos tecnoldgicos, en mi vivencia como docente al momento
de presentarles un video a ellos les llama la atencidn y si utilizamos para la ensefanza
un aplicativo serd de ayuda a que los estudiantes puedan adquirir md&s motivacion al
momento de aprender un nuevo idioma como es el caso de inglés.

Pregunta 9. 3Cree usted que aplicando esta Realidad Virtual los estudiantes
superarian su rendimiento?

Pienso que, como cualqguier herramienta tecnoldgica, se debe tener una guia ya que
se trabaja con ninos, considero que al utilizar un aplicativo con Realidad Virtual
ayudaria a los pequenos en su rendimiento ya que las cosas nuevas y sobre todo
relacionados a la tecnologia les llama la atencidon y les ayudaria en temas
académicos.

Pregunta 10. 3Cémo le gustaria que fuera disenada la aplicacion? Califique del 1 al
5

Contenido 112|345

Contenido extenso X

Contenidos diddcticos (juegos, videos, musica, lecturas, entre

otros) X

Actividades de evaluacion

Actividades de refroalimentacion
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Anexo 10. Ficha del proceso inicial de aprendizaje

MDP - SEGUIMIENTO Y MEDICION DE FICHA-PROC. DOCS

PROCESOS
FICHAS DE PROCESOS
FICHA DEL PROCESO EDICION FECHA REVISION
Aprendizaje ] Junio, 2022

MISION DEL PROCESO

|dentificar los lineamientos que se llevan a cabo en el desarrollo de las actividades
académicas por parte del docente, fodo esto tomando en cuenta las diferentes
estrategias, metodologias, planificaciones de actividades acorde a las temdaticas,
conllevando a una mejor comunicacion y la interaccidon con el estudiante en
contexto de la asignatura del idioma inglés en los ninos de quinto ano de educacién
general bdsica de la Unidad Educativa Cesar Anfonio Mosguera.

ACTIVIDADES QUE PORMAN EL PROCESO

Preparacién de material para las clases

Proporcion de material fisico al estudiante (mddulos, hojas, entre otras)
Evaluaciones de los temas tratados

Asignaciéon 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

Designacion de curso

Designacion de docente Estudiantes aprobadas o reprobados

Lista de estudiantes

PROCESOS RELACIONADOS

Matricula

RECURSOS/NECESIDADES

Cuaderno de apoyo
Modulos (Libros Ministerio de Educacion)
Diccionario espanol/ingles

Equipos tecnoldgicos (Laboratorio de Computacion)

REGISTROS/ARCHIVOS

Lista de estudiantes Docs - 001
Lista de Calificaciones Docs — 002
INDICADORES
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Promedio general del curso

NUmero estudiantes

NUmero de estudiantes aprobados o desaprobados

DOCUMENTOS APLICABLES

Procedimiento de aprendizaje

MDP - DOCS

Anexo 11. Manual de usuario

(NGO
DS

MANUAL DE USUARIO

Estudiante
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Objetivo

Dar a conocer a los estudiantes del quinto ano de educaciéon bdsica 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 instalacion

e Requisitos minimos

O

O

@)

O

RAM: 4GB
Almacenamiento libre: 2GB
Procesador: Core i3

Sistema Operativo: Windows 7

e Requisitos recomendados

@)

@)

O

@)

O

RAM: 6GB

Almacenamiento libre: 3GB

Procesador: Core i5

Sistema Operativo: Windows 7 o superior

Tarjeta de Video

Desarrollo del manual de usuario

Escena inicial

Al ingresar el estudiante al aplicativo de escritorio podrd visualizar inicialmente una

interfaz donde se le presentaran 3 botones que le permitirdn ingresar al aplicativo, ver

los controles que se utilizaran dentro del aplicativo y el botdn de cerrar.

Botdn

Accion

Botdn de inicio Con clic izquierdo se podrd ingresar al aplicativo.

Botdn de controles

Con clic izquierdo dentro del botén CONTROLS se podrd

visualizar los comandos a utilizar dentfro del aplicativo

Botdén de salir Con clic izquierdo se podrd salir del aplicativo.
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CONTROLS - P

Escena de médulos

Después de presionar el botdn de START se le direccionard a la escena del pasillo

donde tendrd la opcidn de los mdédulos que cuenta el aplicativo, para ingresar a

cada puerta se debe dar clic izquierdo.

Boton Accidén
En el lado derecho podrd ingresar a las escenas del médulo 3 que
Lado contendrdn las siguientes escenas:
derecho e Instruments
e Music
En el lado izquierdo se podrd ingresar al médulo 2 y dentro tendrd las
siguientes opciones que para ingresar a cada escena debe pasar de
Lado escena.
izquierdo e Market
e Kitchen

e Restaurant
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VR Leo
e ‘

i letsStart
“ Cooking!

m’ﬁ;

Escena de modulos
Después de presionar el botdn de START se le direccionard a la escena del pasillo
donde tendrd la opcidn de los médulos que cuenta el aplicativo, para ingresar a

cada puerta se debe dar clic izquierdo.

Boton Accidén

En el lado izquierdo se podrd encontrar dos puertas que tendrdn la
funcionalidad de ingresar a las escenas para lograr ingresar se debe
Lad acercarse con la ayuda de las teclas de direcciones y el mouse se
ado
o podrd mover dentro de la escena y con clic izquierdo al acercarse a
izquierdo o
la puerta podrd ingresar a las escenas
e Instruments

e Music

En el lado derecho se podrd encontrar tres puertas que tendrdn 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
Lado podrd mover dentro de la escena y con clic izquierdo al acercarse a

Derecho | la puerta podrd ingresar.

e Market

e Kitchen

e Restaurant
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Escena de Market

Para ingresar a la escena del market debemos estar en la escena de mddulos en el

lado derecho se debe avanzar haciendo uso del teclado y al ubicarnos en la puerta

con el nombre de Market se dard un clic izquierdo para ingresar. Dentro de la escena

podemos observar el siguiente meny donde tendremos 4 botones.

Botdn

Accion

Giro 360

Con la ayuda del mouse se podrd ver la escena del Market.

Botdn de vista

Al dar clic izquierdo en el primer botén de View nos permitird
ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos
3D,

Al dar clic izquierdo en el botdn de explore entraremos a la

Botdn de .
escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos
explorar
dentro del Market
Botdn de Con clic derecho podremos elegir el botén de test donde se
examen presentard una prueba.

Botdn de salir

Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los mddulos.
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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 botdn view que tendrd lo siguiente.

Boton

Accidén

Botdn de atrds 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

Botdn de atrds 2

Con el clic izquierdo se puede retfroceder al objeto

anterior

Botdn de reproducir

Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del

objeto 3D que se visualice en la pantalla.

Botdn de siguiente

Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente
objeto 3D

Botdn de reproducir la

oracion

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducird

la oracién que se encuentra en la parte de abajo
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Botén de atrds 1

Escena Explore Market

Para ingresar a la escena del Explore Market se debe presionar en la escena del

market el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton Accién
Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder
_ movilizarse dentro de la escena, al acercarse a cada objefo
Objetos 3D

3D con clic derecho se podrd visualizar la informacién del

objeto.

Botdn de salir

Al acercarse a la puerta de la escena se podrd salir a la

escena del market.

Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dard la indicacion

Salir 2 ) ‘
para salir con clic derecho
Al dar clic izquierdo en cualquier objeto del supermercado se
Escuchar nos presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar

la pronunciacién con la ayuda del teclado la lefra 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 boton explore que tendrd lo siguiente.

Boton

Acciodn

Botédn de empezar

Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos

presentara una pantalla con preguntas.

Elegir opcioén

Al presentarse la pantalla con preguntas podremos elegir

una opcidn para avanzar a la siguiente pregunta

Botdn de salir 1

Se podrd elegir con clic izquierdo para salir ala escena del

market

Botdn de repetir

Al finalizar la prueba se podrd si se desea repetir la

evaluacion

Botdn de salir 2

Se podrd elegir la opcidn de salir al finalizar la prueba.
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MARKET

Bq_ién‘ de salir 1

CONGRATULATIONS Il

Milk and yogurt are examples of? 9/1 0

Escena kitchen

Para ingresar a la escena del kitchen delbemos estar en la escena de mddulos en el
lado derecho se debe avanzar haciendo la segunda pueta se dard un clic izquierdo
para ingresar. Dentro de la escena podemos observar el siguiente meny donde

fendremos 4 bofones.

Boton Accidén

Giro 360 Con la ayuda del mouse se podrd ver la escena de la cocina.

Al dar clic izquierdo en el primer botén de View nos permitird

Botdn de vista | ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos

3D,
. Al dar clic izquierdo en el botdn de explore entraremos a la
Botdn de .
escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos
explorar '
dentro de la cocina
Boton de Con clic derecho podremos elegir el boton de test donde se
examen presentard una prueba.

Botdn de salir | Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los mddulos.
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KITCHEN

Escena View Kitchen
Para ingresar a la escena del view se debe presionar en la escena del Kitchen el

botdn view que tendrd lo siguiente.

Boton Accion

] ] Con clic derecho regresamos a la escena de la
Botdn de atrds 1 )
cocina

Con la ayuda del mouse se puede girar el objeto en

Visualizar el objeto 3D
3D

] i Con el clic izquierdo se puede retroceder al objeto
Boton de atrds 2 )
anterior

) ) Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del
Boton de reproducir ) o
objeto 3D que se visualice en la pantalla.

Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente

Botdn de siguiente )
objeto 3D

Botdn de reproducirla | Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducird

oracion la oracién que se encuentra en la parte de abajo
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Botén de afrds 1

Escena Test Kitchen

Marig asked his san to buy a can opener

Para ingresar a la escena del Test Kitchen se debe presionar en la escena del market

el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton

Accion

Botén de empezar

Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos

presentara una pantalla con preguntas.

Botdn de salir 1

Se podrd elegir con clic izquierdo para salir ala escena de

la cocina

Botdn de repetir

Al finalizar la prueba se podrd si se desea repetir la

evaluacion

Botdn de salir 2

Se podrd elegir la opcidn de salir al finalizar la prueba.
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KITCHEN
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l CONGRATULATIONS ! .

10/10
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Escena Restaurant

Para ingresar a la escena del Restaurant debemos estar en la escena de modulos en

el lado derecho se debe avanzar haciendo la segunda puerta se dard un clic

izquierdo para ingresar. Dentro de la escena podemos observar el siguiente menu

donde tendremos 4 botones.

Botdn

Accioén

Giro 360

Con la ayuda del mouse se podrd ver la escena del

restaurante

Botdn de vista

Al dar clic izquierdo en el primer botdn de View nos permitird
ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos
3D,

Al dar clic izquierdo en el botén de explore entraremos a la

Boton de ,
escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos
explorar
dentro del restaurante
Botdon de Con clic derecho podremos elegir el boton de test donde se
examen presentard una prueba.

Botdn de salir

Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los mddulos.
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Escena View Restaurant

Para ingresar a la escena del view se debe presionar en la escena del Restaurant el

boton view que tendrd lo siguiente.

Boton

Accion

Botdn de atrds 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

Botdn de atrds 2

Con el clic izquierdo se puede retfroceder al objeto

anterior

Botdn de reproducir

Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del

objeto 3D que se visualice en la pantalla.

Botdn de siguiente

Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente
objeto 3D

Botén de reproducir la

oracion

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducira

la oracién que se encuentra en la parte de abajo
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Boton de atrds 1

Escena Explore Restaurant

Para ingresar a la escena del Explore Restaurant se debe presionar en la escena del

Restaurant el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton Accién
Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder
) movilizarse dentro de la escena, al acercarse a cada objeto
Objetos 3D

3D con clic derecho se podrd visualizar la informacién del

objeto.

Botdn de salir

Al acercarse a la puerta de la escena se podrd salir a la

escena del Restaurant.

Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dard la indicacion

Salir ) ‘
para salir con clic derecho
Al dar clic izquierdo en cualquier objeto del Restaurant se nos
Escuchar presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar la

pronunciacién con la ayuda del teclado la lefra L.
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Botén salir

Escena Test Restaurant
Para ingresar a la escena del Test Restaurant se debe presionar en la escena del

Restaurant el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton Accion

] Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos
Boton de empezar
presentara una pantalla con preguntas.

] ) Se podrd elegir con clic izquierdo para salir ala escena del
Boton de salir 1
Restaurant

) _ | Al finalizar la prueba se podrd si se desea repetir la
Boton de repetir »
evaluacion

Botdn de salir2 | Se podrd elegir la opcidn de salir al finalizar la prueba.
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RESTAURANT

CONGRATULATIONS ! .

10/10

Escena Instruments

Paraingresar ala escena de los Instrumentos debemos estar en la escena de mddulos
en el lado izquierdo se debe avanzar haciendo uso del teclado y al ubicarnos en la
puerta con el nombre de Instruments se dard un clic izquierdo para ingresar. Dentro

de la escena podemos observar el siguiente menU donde tendremos 4 botones.

Botdn Accion

) Con la ayuda del mouse se podrd ver la escena del
Giro 360
Instruments.

Al dar clic izquierdo en el primer botén de View nos permitird

Botdn de vista | ingresar a una escena donde podremos visualizar los objetos

3D,
) Al dar clic izquierdo en el botdn de explore entraremos a la
Boton de .
escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos
explorar
dentro del Instfruments
Botdn de Con clic derecho podremos elegir el botén de test donde se
examen presentard una prueba.

Botdn de salir | Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los mdédulos.
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Escena View Instruments

Para ingresar a la escena del view se debe presionar en la escena de los Instrumentos

el botén view que tendrd lo siguiente.

Boton

Accidén

Botdn de atrds 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

Botdn de anterior

Con el clic izquierdo se puede retroceder al objeto

anterior

Botdn de reproducir

Con clic izquierdo se puede reproducir el nombre del

objeto 3D que se visualice en la pantalla.

Botdn de siguiente

Con clic izquierdo se puede avanzar al siguiente
objeto 3D

Botén de reproducir la

oracion

Con clic izquierdo dentro de la imagen reproducira

la oracién que se encuentra en la parte de abajo
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Boton de atrds 1

Escena Explore Instruments

Para ingresar a la escena del Explore Instruments se debe presionar en la escena del

Instruments el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton Accidn
Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder
movilizarse dentro de la escena, al acercarse a cada objeto
Objetos 3D
3D con clic derecho se podrd visualizar la informacién del
objeto.
Salir 2 Al acercarse a la puerta de la escena se podrd salir a la
a escena del Restaurant.
Sl Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dard la indicacion
o para salir con clic derecho
Al dar clic izquierdo en cualquier objeto de los Instrumentos se
Escuchar nos presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar

la pronunciacién con la ayuda del teclado la lefra L.

179



Escena Test Instruments

Para ingresar a la escena del Test Instruments se debe presionar en la escena de los

Instrumentos el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Botdn

Accion

Botdn de iniciar

Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos

presentara una pantalla con preguntas.

Botdn de salir 1

Se podrd elegir con clic izquierdo para salir ala escena de

Insfruments

Botdn de repetir

Al finalizar la prueba se podrd si se desea repetir la

evaluacion

Botdn de salir 2

Se podrd elegir la opcidn de salir al finalizar la prueba.
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CONGRATULATIONS Il .
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Escena Music

Para ingresar a la escena de la tienda de musica debemos estar en la escena de
modulos en el lado izquierdo se debe avanzar haciendo la segunda puerta se dard
un clic izquierdo para ingresar. Dentro de la escena podemos observar el siguiente

menuU donde tendremos 3 botfones.

Boton Accidn
Giro 360 Con la ayuda del mouse se podrd ver la escena de Music
) Al dar clic izquierdo en el botdn de explore entraremos a la
Boton de .
escena que vemos en pantalla y observaremos los objetos
explorar
dentro de los posters en la escena
Botdn de Con clic derecho podremos elegir el botén de test donde se
examen presentard una prueba.

Botdn de salir | Con clic izquierdo podremos salir a la escena de los mddulos.
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Escena Explore Music
Para ingresar a la escena del Explore Music se debe presionar en la escena del Music

el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton Accidén

Se debe hacer uso del teclado y el mouse para poder
Géneros movilizarse dentro de la escena, al acercarse a los recuadros
musicales de las paredes y al dar clic derecho se podrd visualizar la

informacion de los géneros musicales.

Al acercarse a la puerta de la escena se podrd salir a la

Puerta Salir
escena de Music.
Sl Cuando visualizamos un objeto 3D se nos dard la indicacion
o para salir con clic derecho
Al dar clic izquierdo en cualquier objeto de los Instrumentos se
Escuchar nos presentara el nombre de ese objeto y podremos escuchar

la pronunciacién con la ayuda del teclado la lefra L.

182



Puerta salir

Escena Test Music

Para ingresar a la escena del Test Music se debe presionar en la escena de la Music

el botdn explore que tendrd lo siguiente.

Boton

Acciodn

Botdn de iniciar

Con clic izquierdo seleccionamos empezar y se nos

presentara una pantalla con preguntas.

Botdn de salir 1

Se podrd elegir con clic izquierdo para salir ala escena de

Music

Botdn de repetir

Al finalizar la prueba se podrd si se desea repetir la

evaluacion

Botdn de salir 2

Se podrd elegir la opcidn de salir al finalizar la prueba.

CONGRATULATIONS Il .

10/10
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Anexo 12. Certificado de conformidad

-~ NV
Ministerio oy »
de Educacion > Gobierno | Juntos
“1 5 del Encuentro I lo logramos

UNIDAD EDUCATIVA “CESAR ANTONIO MOSQUERA”

Julio Andrade - Prov. Carchi

Julio Andrade, 14 de diciembre de 2022

El suscrito Rector de la Unidad Educativa “CESAR ANTONIO MOSQUERA”, Lic. Guillermo
Reascos, portador de la C.C. 0401292669 a peticién de la parte interesada, Sr. FRIAS MEJIA
KEVIN PAUL, con C.I. 0401875000 en forma legal.

CERTIFICA:

Que, el/la Seior/Srta. FRIAS MEJIA KEVIN PAUL, portador de la C.C. 0401875000, a
cumplido con su trabajo investigativo denominado “Realidad virtual como apoyo en el
Proceso de Aprendizaje del idioma Inglés nivel A1.1 médulo 2 y 3", con los nifios de
5to. Ao de Educacion General Basica, desde el 19 de mayo hasta 07 de diciembre de 2022.

Cabe indicar que han realizado un excelente trabajo el cual ha culminado con éxito.

Lo que certifico en honor a la verdad, facultando al interesado hacer uso del presente en lo

que estimare conveniente.

Atentamente,
_Fe z ,
CTOR(E) UECAM Tronafado
e /12 (2022
Fuih 4
) “’ri}": il ¢
U4 * T v
D B N ,.;1 Pe
* Rl
Direccion: Juan Montaivo y el Oro ) L Toléfono: 593-62-205-540
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UNIDAD EDUCATIVA “CESAR ANTONIO MOSQUERA”

Julio Andrade - Prov. Carchi

Julio Andrade, 14 de diciembre de 2022

El suscrito Rector de la Unidad Educativa “CESAR ANTONIO MOSQUERA”, Lic. Guillermo
Reascos, portador de la C.C. 0401292669 a peticion de la parte interesada, Srta. TUPE
MALAN CRISTINA ELIZABETH, con C.I. 1726787219 en forma legal.

CERTIFICA:

Que, el/la Seiior Srta. TUPE MALAN CRISTINA ELIZABETH, portador de la C.C.
1726787219, a cumplido con su trabajo investigativo denominado “Realidad virtual
como apoyo en el Proceso de Aprendizaje del idioma Inglés nivel A1.1 médulo 2y 3",
con los nifios de 5to. Ao de Educacion General Basica, desde el 19 de mayo hasta 07 de
diciembre de 2022. Cabe indicar que han realizado un excelente trabajo el cual ha

culminado con éxito.

Lo que certifico en honor a la verdad, facultando al interesado hacer uso del presente en lo

que estimare conveniente.

Atentamente,

Tramitachd
l4/i2/tc22
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Anexo 13. Fotografias

Evidencias durante el proceso de investigacion
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