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RESUMEN

En el presente proyecto de investigacion se pretende incentivar a los estudiantes de la Academia
de Formacién y Recreacion para nif@s y adolescentes Upec Creativa Kids, con una nueva
metodologia de estudio en la asignatura del idioma inglés, se busca aprovechar el uso de las
nuevas tecnologias que podemos encontrar en la internet de manera gratuita, las cuales son de
gran ayuda en el uso y manejo de la realidad aumentada como apoyo pedagdgico de tal mamera
asi los estudiantes logren despertar su imaginacion e interés en el idioma, estos entornos
virtuales son elaborados gracias al gran numero de herramientas que existen para poder crearlos,
en este caso para el entorno de aprendizaje se utilizé las herramientas de Unity 3D con el uso
de objetos 3D creados y disefiados en Blender, las cuales conjuntamente poseen un gran nimero

de ventajas que hacen dindmico e interactivo el disefio de un nuevo instrumento de aprendizaje.

Adicionalmente se construy6 un sistema web administrativo en el cual la persona con el rol de
administrador puede acceder, administrar y gestionar el sistema que conlleva el registro de
usuarios, gestion de periodos y gestion de notas, en el rol docente gestiona los periodos
académicos con los cursos asignados y en el rol estudiante se accede con un serial Unico que es
generado y asignado al momento de ser matriculado con el cual podra ingresar a la aplicacion

desde un dispositivo movil.

El proyecto se enfocd en la creacion de una herramienta tecnol6gica con realidad aumentada
para que sea utilizado en la academia como un apoyo al docente en la educacion de inglés y los
estudiantes puedan mejorar su idioma a traves de la solucion informatica. Pretendiendo mejorar
las préacticas en el ambito educativo con el acercamiento de las TIC en el entorno del aula de

clases.
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ABSTRACT

This research work aims to encourage students of the Academy of Training and Recreation for
children and teenagers Upec Creativa Kid to learn English with a new learning methodology.
It seeks to take advantage of new technologies that are found on the internet for free and are a
great help in the use and management of augmented reality as pedagogical support. That is to
say that, it is expected that students will be able to awaken their imagination and interest in the

language.

These virtual environments are developed thanks to the large number of tools that exist to create
them. In this case, for the learning environment, Unity 3D tools were used and the 3D objects
were created and designed in Blender. These tools show advantages due to they make the design

of a new learning instrument dynamic and interactive.

Additionally, an administrative web system was built and the person with the role of
administrator can access, administer and manage the system that involves user registration,
period management and grade management. Managing the role as teacher, the academic periods
are managed with the assigned courses. On the other hand, managing the student role, it is
accessed with a unique serial that is generated and assigned at the time of enrollment with which

you can access the application from a mobile device.

The project focused on the creation of a technological tool with augmented reality to be used
in the academy as a support to the teacher in the education of English. So that, students can
improve their language through the computer solution by making use of ICT in the classroom

environment.
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INTRODUCCION

La tecnologia hoy en dia avanza a pasos agigantados presentandose en multiples plataformas
con una variedad de herramientas que pueden ser aprovechadas para enfocar en distintos
campos educativos, la realidad aumentada es una de las tecnologias que ha despertado mayor
interés en las nuevas generaciones debido a que esta combina el mundo real con el mundo

virtual.

Para el desarrollo del proyecto se guia de varias fuentes de internet, libros, articulos y tutoriales
de internet para ser posible la finalizacion de la solucion ante los problemas que se hallan dentro

de la Academia de Formacién y Recreacién UPEC Creativa Kids.

En el ambito educativo estan empezando a incorporar la realidad aumentada en temas o
asignaturas que en ciertas ocasiones a los estudiantes se les presenta ciertas dificultades en
aprender, pero en las instituciones educativas ain no estan informados o carecen de

conocimientos en el tema.
El presente proyecto de investigacion esta divido en los siguientes capitulos:

Capitulo I, contiene el planteamiento del problema, formulacion del problema, justificacion,

objetivos y las preguntas de investigacion.

Capitulo 11, muestra los antecedentes investigativos y el marco tedrico para le respectiva

fundamentacion tedrica.

Capitulo 111, se refiere al enfoque metodoldgico, hipotesis, definicion y operacionalizacion de

variables, métodos utilizados y la metodologia de desarrollo.
Capitulo 1V, consta de los resultados y la discusion.

Capitulo V, estan las conclusiones y recomendaciones del proyecto.
Capitulo VI, abarca todas las referencias bibliogréaficas.

Capitulo VII, finaliza el proyecto con los anexos.
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. PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La realidad aumentada es una de las tecnologias que ha dado una importancia Unica y novedosa,
mezclando el mundo real y virtual para que los humanos especialmente los nifios comprendan
de una mejor forma las cosas que estan presentes a su alrededor, pero aun asi estas tecnologias
no son aprovechadas de la mejor manera. La realidad aumentada tiene distintos usos, pero el
problema a nivel mundial es la adaptacion en el campo educativo, en donde en Espafia la revista
internacional de investigacion e innovacion educativa (Moreno, Leiva, & Matas, 2016)
manifestaron:
Para la ensefianza de idiomas han empleado varios de los métodos en los cuales no han
resultado eficaces porque los tiempos actuales han cambiado y el mismo concepto que se
Ileva desde hace épocas ya no se adaptan a las nuevas eras de hoy en dia. Sabiendo que
ya existen las nuevas tecnologias no son aprovechadas en los centros educativos y es por
eso que no crean un ambiente propicio en donde genere aprendizaje significativo,
relevante y funcional.
El futuro de estas tecnologias esta en los nifios de la actual generacion porque ellos captan la
informacidn desde otra perspectiva muy diferente a lo que se acostumbraba anteriormente, que
en Murcia — Espafia en el articulo de realidad aumentada y educacion: Analisis de experiencias
précticas (Prendes, 2015) dice que:
En los distintos niveles que presenta la realidad aumentada tiene mucho que ver en la
induccion de iméagenes reales y virtuales, sirviendo estas como activadores en lo cual
genera un desaprovechamiento de las mismas al momento de introducir a la herramienta
tecnoldgica. Reconociendo el gran potencial de las herramientas que proporciona la
realidad aumentada, expresan dudas a la hora de implementarlas como apoyo para el

aprendizaje en el aula, calificando dicha implementacion como un mayor desafio.

El problema a nivel nacional también persiste en donde Ecuador tienen dificultades en los
modelos de aprendizaje — ensefianza para los nifios, en Portoviejo en el articulo Sistema
computacional de realidad aumentada para la solidificacion del aprendizaje en la educacion
basica (Ponce, Parraga, & Ochoa, 2017) manifestaron que:
Existen problemas de ensefianza en la educacion debido a la falta de atencion por métodos
cotidianos, el sistema de aprendizaje actual limita a los estudiantes a comprender y utilizar

la tecnologia completa para su ensefianza. El bajo conocimiento técnico impartido por los
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maestros debido a que no se tiene las herramientas que facilite de una mejor manera la
ensefianza en las TIC, sobre todo en Manabi cuenta con Unidades Educativas que no
tienen laboratorios de computacién aptos para brindar una educacion interactiva de alto
nivel y que algunos docentes ain necesitan capacitarse en las herramientas tecnologicas

ya que aun existe la falta de conocimiento respecto a la tecnologia para la educacion.

A manera local en la ciudad de Tulcén la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y
Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS presentan algunas dificultades al aporte de las
ensefianzas de sus nifios, la Jefa de Capacitacion y Consultoria UPEC Creativa EP (Osejo, 2019)
manifesto:
La educacidon de los pequefios nifios ha sido llevada de forma tradicional lo cual se les
obstaculiza al momento de aprender especialmente en el idioma inglés, la academia no
cuenta con herramientas tecnoldgicas que inculquen a la formacion académica de los
nifios de tal manera que al superar un nivel obtienen los conocimientos basicos para
inicializar un nuevo nivel.
Es por esto que las nuevas tecnologias tienen mucho que ver en el aprendizaje de los
nifios, pero estas solamente son subutilizadas provocando desinterés y poco
aprovechamiento de los pequefios ya que no les permite explorar y construir mas
conocimiento propio, por ser ain una educacion tradicional en donde los docentes atn no
se adaptan a las nuevas tecnologias y aplican la misma ensefianza de la que se aplica

desde ya hace tiempos.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

La subutilizacion de la tecnologia de realidad aumentada en la Academia de Formacion y
Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS genera desaprovechamiento
en el manejo de las imégenes reales o virtuales, lo que produce dificultad para la ensefianza del
idioma inglés, durante el periodo 2019 - 2021.

1.3. JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacion permitird desarrollar una herramienta tecnolégica con
realidad aumentada, la cual serd de apoyo en la ensefianza del idioma inglés para la Academia
de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS. Con los

estudiantes se espera obtener resultados positivos mediante el uso del software que sera

19



desarrollado para el aprendizaje de los nifios y de igual manera que la solucién tecnoldgica sirva
para distintos centros educativos o cursos donde se ensefie el idioma inglés.

Esta investigacion pretende aportar como una herramienta Unicamente de apoyo para los
profesores, por lo que en la actualidad los nifios ya nacen con la tecnologia y eso hace que
aprendan de una manera mas facil y se adapten de una mejor forma a las presentes tecnologias
que conlleven imagenes, sonidos o videos, en base a esto los nifios captan més la informacion
y logran retenerla.

De modo que se va profundizando més en el tema apareceran inquietudes en las cuales seran
resueltas a base de investigaciones, por lo que la realidad aumentada es muy extensa la cual
abarca muchas ramas, entonces a lo largo de la investigacion serd de suma importancia contar
con el apoyo de libros y fuentes de internet en donde respondan a las dudas generadas. Los
resultados que se obtendra ayudaran a fundamentar y enriquecer el conocimiento de tal manera
que respondera las inquietudes generadas, si el software desarrollado con realidad aumentada
se ajusta al nivel de ensefianza del idioma inglés siendo esta facil o dificil, la informacion que
se obtenga mediante la recopilacion y fundamentacién sera de ayuda tanto practicamente como
tedricamente, de tal forma que se plasme en el desarrollo del software y en el escrito, entonces
con esta ayuda también pueden surgir ideas en las cuales se reflejaran en el desarrollo de la
investigacion siendo este mas complejo y mejor estructurado.

Al generar nuevas ideas seran tomadas en cuenta para realizar un instrumento que sea de calidad
y de uso para los nifios o personas que deseen obtenerlo para el aprendizaje del idioma inglés.
El proyecto tendra como fin encontrar una solucion al problema que existe actualmente, por lo
que se ha tomado en cuenta que los nifios aprenden de manera mas rapida con iméagenes, y de
tal manera la aplicacion sera puesta a prueba en la Academia de Formacion y Recreacion para
Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS perteneciente a la Empresa Pablica.

Se tiene previsto que este proyecto aportara de manera eficaz en el &mbito educativo, en los
distintos niveles de educacion, logrando asi que la ensefianza del inglés sea de una manera
mucho méas dindmica e interesante para los nifios, no solo se lo puede aplicar en las instituciones
educativas, sino que se lo puede tomar en cuenta como una forma de ensefianza para el idioma

inglés sirviendo de complemento para los docentes.
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION
1.4.1. Objetivo General

Analizar el uso de la tecnologia de realidad aumentada y la ensefianza del idioma inglés en la
Academia de Formacién y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Sustentar bibliograficamente el uso de la tecnologia de realidad aumentada, ensefianza
del idioma inglés para la investigacion del presente proyecto.

e Diagnosticar la utilizacién de la tecnologia de realidad aumentada en la Academia de
Formacion y Recreacion para Nin@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS para la
identificacion de la tecnologia utilizada en el centro.

e Determinar el proceso de ensefianza en la Academia de Formacion y Recreacion para
Nifn@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS con el fin de incorporar una solucion
tecnoldgica.

e Diseflar una propuesta tecnoldgica de realidad aumentada para la Academia de
Formacion y Recreacion para Nii@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS.

1.4.3. Preguntas de Investigacién

¢ Como es el uso de la tecnologia y la ensefianza del idioma inglés en la Academia de Formacion
y Recreacién para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS?

¢Se utiliza la tecnologia de realidad aumentada en el proceso ensefianza aprendizaje en la
Academia de Formacidon y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS?
¢ Como es la ensefianza del idioma inglés en la Academia de Formacion y Recreacién para
Nif@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS?

¢Como disefiar una propuesta tecnoldgica de realidad aumentada para la Academia de
Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS?
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1. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

El estudio de revistas, articulos, sitios web y tesis permite sustentar el presente proyecto de
investigacion, de dicho modo que se observa que ya han existido varios experimentos y estudios
sobre el tema planteado.
Para (Amaya & Santoyo, 2017) en la revista Cuadernos de Musica, Artes Visuales y Artes
Escénicas desarrollado en la Pontificia Universidad Javeriana Colombia, con el tema:
“Evaluacion del uso de la realidad aumentada en la educacion musical”,
Para el aprendizaje autdbnomo del estudiante fue desarrollada una metodologia que utiliza
técnicas de realidad aumentada, creando material didactico en el arte musical. Esto
permitié determinar cuales son los instrumentos tecnoldgicos necesarios, y evaluarlas en
un grupo de estudiantes. Concluyendo que fue satisfactorio y determinando que si
contribuyd al aprendizaje autbnomo de los alumnos.
Para (Rodriguez, 2019) en su trabajo de titulacién, previo a la obtencion del Grado Académico
de Magister en Informatica Educativa desarrollado en la Universidad Técnica de Ambato, con
el tema: “Realidad Aumentada como herramienta aplicada en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la gimnasia del area de educacion fisica en basica superior”,
Luego de previa investigacion para la implementacion de un software de realidad
aumentada para los nifios, mediante un cuento infantil se obtuvo de resultado que contaba
con un marcador en sus paginas que permitia la visualizacién en tiempo real de los
distintos objetos animados. Deduciendo que el 70% de los estudiantes estaban en la
capacidad de interpretar un resumen sobre el cuento y un porcentaje de 30% en los
estudiantes solo decian ciertas frases. Recomiendan que dentro de la prestacion educativa
agregar nuevos en las distintas asignaturas para que el alumno sea la prioridad y su
educacion debe ser de gran calidad.
Para (Medina, 2018) en su informe de investigacion, previo a la obtencion del Grado
Académico de Ingenieria en Sistemas desarrollado en la Universidad Sefior de Sipan, con el
tema: “Desarrollar una aplicacion basada en realidad aumentada como material de aprendizaje
del cuerpo humano con tecnologia movil android”,
Hoy en dia los recursos tecnologicos estan dando un enfoque de personalizacion, llegando
al mercado que tiene como objetivo aprovechar la tecnologia de la realidad aumentada.

En el transcurso del proyecto de investigacion se encuentra que la realidad aumentada ha
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ido acoplandose dentro de la sociedad. Siendo las aplicaciones maviles las principales

protagonistas por su facilidad de adaptarse a este tipo de tecnologia.

Con estos antecedentes se concluye gue los proyectos tuvieron un resultado positivo, denotando
que la realidad aumentada aporta en el aprendizaje dentro del aula de clases o también en el
aprendizaje autonomo. La implementacion de herramientas tecnoldgicas que aporten a la

enseflanza y aprendizaje de las nuevas generaciones es fundamental.

2.2. MARCO TEORICO
2.2.1 Tecnologia de la Informacién y Comunicacion (TIC)
2.2.1.1 Definicion

Se define a la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion con el siguiente concepto:

Segun (Chen, 2019) dice que:
Las TICs son un conjunto de tecnologias que permiten que la comunicacion sea mas
eficiente, brindando la forma de como acceder al conocimiento. Entonces las TIC han
logrado que se transformen los pardmetros de la obtencion de cualquier informacion,
siendo los nuevos dispositivos tecnoldgicos y el internet los actores principales.

Segun (Claro, 2019) argumenta que:
Las TIC son utilizadas por la informatica, las telecomunicaciones y la microelectronica,
para dar paso a nuevas formas de comunicacion a través de las herramientas tecnoldgicas

para el tratamiento, acceso y emision de la informacion.

Las TIC van de la mano con el avance tecnoldgico que conjuntamente funcionan con el internet,
por ende, se obtienen productos que son innovadores para aportar en los distintos campos
profesionales, produciendo dispositivos y softwares que facilitan el trabajo al ser humano. La
aplicacion en la educacion permite la interaccion de los estudiantes en el aula de clases o
laboratorios con instrumentos tecnoldgicos junto a la internet para que fortalezcan los

conocimientos aprendidos o practicas.
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2.2.1.2 Herramientas de las TICs

Para definir las herramientas de las TICs se define de la siguiente manera:

Segun (Mora, 2017) dice que:
La web 2.0 son las herramientas de las TIC que permite al usuario interactuar, colaborar
y crear contenido. Estos instrumentos establecen las comunidades virtuales en la web, los
servicios web, los servicios de una red social, las aplicaciones web, los blogs y entre otros.
Las aplicaciones estaticas son mas interactivas con el usuario. También esté integrada con
recursos colaborativos para realizar trabajos de clases para el docente y estudiante.
Laweb 3.0 0 estan identificadas como herramientas de las TIC, las cuales son la evolucion
del uso y la interaccion del ser humano en el internet. Incluye la transformacion de un
movimiento social, de una red de base de datos y de creacién de contenido que son
accesibles por multiples aplicaciones. También el impulso de las tecnologias con
inteligencia artificial y las web 3D son ejemplos comunes que se escuchan en el mercado
virtual para promocionar las mejoras de la web 2.0.

Segun (VIU, 2018) manifiesta que:
Las TIC son herramientas que abarcan un conjunto de tecnologias aptas para manejar la
comunicacion y la informacion de un lugar a otro. En la actualidad forman parte de la
vida cotidiana del ser humano, facilitando las actividades profesionales o del hogar. En
la educacion ofrecen a los profesores y alumnos el aprendizaje con las herramientas
colaborativas como:
Creacion de blogs: Los més conocidos WordPress, Blogger, Tumblr y Wikia.
Comunicacion: chat, video chat o mensajeria instantanea como Google Hangouts y
Remind.
Entornos de trabajo: especialmente para colaboracion en documentos en linea entre varias
personas Google Apps for Education, Google Drive, Office y Zoho.

Otras herramientas de colaboracion: Google Calendar, Dropbox y Mindmeister.

Las TIC tiene como herramienta educativa para aprender y aplicar conocimientos nuevos
a la realidad aumentada por medio de teléfonos inteligentes, tabletas o computadores, que
puede agregar la informacion digital a una realidad fisica y los materiales creados para
aprender la tecnologia de la realidad aumentada (InspiraTICs, 2021).

Existen multiples herramientas de las TIC que ayudan a pasos agigantados a realizar tareas que

comunmente son dificiles de efectuar sin las aplicaciones o el internet. Con la llegada de la web
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2.0 se han incursionado contenidos a la web que han servido para los entornos educativos y las

empresas. La web 3.0 es la version mejorada de la 2.0, que el uso del navegador ya no es

necesario y mejoran el trabajo con el estilo de vida de muchos empleados.

Tabla 1. Tabla comparativa de las herramientas de las TICs.

Herramientas

Caracteristicas

Si No

utiliza utiliza

Web 2.0

Web 3.0

Creacioén de

blogs

Comunicacion

Interaccion y colaboracion de usuarios entre
si.

Creacion de contenido a traves de
comunidades virtuales.

Ejemplos: comunidades web, servicios,
aplicaciones, alojamientos, blogs, etc.
Colaboracion para mejora de temas de clase
y empresas.

Trabajos colaborativos

Descripcion del uso evolutivo y la
interaccioén con el internet.

Transformacion de bases de datos.

Creacidn de contenidos accesibles sin uso de
navegador.

Tecnologias con inteligencia artificial, web

semantica, web geoespacial y web 3D.

Wordpress, Blogger, Tumblr y Wikia son
atiles para la creacion de blogs.

Facil de usar

Se integran muy bien con Google.

Se trabaja de forma colaborativa

Google Hangouts y remind se acoplan a la

comunicacion.
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- Permite la creacion de chat o videochat en
linea.

- Sirven de mensajeria instantanea.

- Google apps for Education, google drive,
office y zoho son ejemplos de entornos para
trabajo colaborativo.

- Incluyen mdultiples herramientas con

Entornos  de o
) distintos usos. X
trabajo ) )

- Tienen almacenamiento en la nube.

- Para crear, editar, compartir y almacenar

archivos.

- Google calendar, Dropbox, mindmeister,
realidad aumentada y entre otras
herramientas méas que pertenecen a las TIC.

- Visualizacion y uso en multiples dispositivos
como celulares inteligentes, tabletas o

Otras
] computadores. X
herramientas ) o

- Sirven para la agregacion digital y hacer uso
de la misma o ponerla a una realidad fisica.

- Generacion de nuevas experiencias

educativas.

Las TIC son tecnologias que funcionan con el aporte de distintas herramientas que contribuyen
a multiples areas. Con el cuadro comparativo se observa que con las herramientas web 3.0
intervienen tecnologias mas actuales para seguir trabajando en el proyecto de investigacion al
igual que se toma en cuenta las consideradas otras herramientas para la visualizacion en

diferentes dispositivos para la generacion de nuevas experiencias educativas.
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2.2.1.3 Programas de las TIC

En la siguiente fuente se hallan varios de los programas que conforman dentro de las TIC.
Segun (Giselle, 2017) afirma que:
Existen diferentes tipos de programas o softwares de los cuales se ayudan las TICs para
poder funcionar correctamente ante un usuario, como los softwares que son la parte
esencial, con la ayuda de este programa los controladores del sistema ayudan a la
ejecucion, y asi permitir que los usuarios interactten con el sistema donde esté alojado
para funcionar. Otros softwares que son disefiados para que el usuario realice tareas y
exista interaccion de una manera mas facil como en los programas educativos, de oficina,
y también los softwares donde se desarrollan los programas para ser utilizados
conjuntamente de la mano con las TICs. Entre los tipos de software TICs se distinguen:
Software de Sistema: son los sistemas operativos que abarcan un conjunto de programas
como Windows, Linux o Mac.
Software de aplicacién: son los programas utilizados en computadores enfocados en
tareas especificas como son las herramientas de ofimatica, educativos, médicos entre
otros.
Software de programacion: son aquellos programas que ayudan a la creacion de
aplicaciones como php, c++, java y entre otros.
Software de programacién: son aquellos programas que ayudan a la creacion de

aplicaciones como php, c++, java y entre otros.

Tabla 2. Tabla comparativa de los programas de las TICs.

Si No

Programas Caracteristicas . .
utiliza utiliza

- Son todos aquellos sistemas operativos como

Windows, Linux y Mac.

Software de - Permiten la comunicacion tanto del hardware
X
Sistema como del sistema operativo.
- Programas que administran los recursos.
- Programas disefiados para facilitar tareas
Software de .
oL especificas. X
aplicacion

- Un ejemplo son las aplicaciones ofimaticas.
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- Programas para almacenar  grandes

cantidades de datos.

- Programas que ayudan a la creacion y
desarrollo de aplicaciones.
- Usa conocimientos logicos y de

Software de programacion.

programacion Compiladores y editores de texto son
ejemplos.
- Utilizan lenguajes de programacién para su

desarrollo.

Al usar herramientas que aporten a las actividades laborales y educativas deben ser realizadas
en un entorno de desarrollo que permite implementar cada uno de los complementos que debe
tener dependiendo en el campo que se va aplicar, para la realizacion del proyecto se identifico
que se usara el software de sistema Windows para la construccion de la problematica planteada.

2.2.1.4. Tecnologia de Realidad Aumentada

Definicion

Para definir la tecnologia de realidad aumentada se toma en consideracion el siguiente concepto.
La realidad aumentada también denominada RA ha sido una de las tecnologias mas
utilizadas para fusionar lo real con lo virtual, llevando un proceso de enfoque informatico
que ayuda al ser humano en su experimentacién visual, mejorando la comunicacion para
que esta sea de calidad, agregando gran parte de informacién a la realidad visual y asi
crear nuevas experiencias intuitivas como son los objetos en tercera dimensién (Innovae,
2018).

Segun (Grapsas, 2019) manifiesta que:
La realidad aumentada es la interaccion entre el mundo real y virtual vistos desde un
dispositivo tecnoldgico. Se conforma de tres componentes principales: la camara, el
objeto virtual y el software encargado de interpretar la tecnologia. Las ventajas de esta
tecnologia es que se adapta en diferentes ambientes como la educacion, medicina,

industrial, marketing y entre otras, que por ende genera oportunidades que se puede sacar
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provecho, permitiendo al ser humano a experimentar nuevas formas de aprender en algo

nuevo y llamativo.

La tecnologia de realidad aumentada hoy en dia permite que los elementos virtuales se
miren de una forma sobrepuesta con respecto a la realidad de nuestra vision, ademas se
relaciona con diversos sectores para cumplir los objetivos, creando aplicaciones que

sirvan de experiencia a los clientes que lo requieren (Iberdrola, 2021).

La realidad aumentada es la tecnologia que permite visualizar parte del entorno real a través de
dispositivos tecnologicos. En la educacién han empezado a desarrollar softwares de apoyo a las
asignaturas dandole usos dependiendo el area que se requiera. Cualquier herramienta
tecnoldgica que les aporte en su aprendizaje seran llevadas para el futuro de una mejor manera,
es por eso que la realidad aumentada puede aportar al aprendizaje de los nifios y también a las
personas que requieran generar experiencias, tomando distintos puntos de vista con respecto a

la realidad aumentada.

Usos y aplicaciones de la Realidad Aumentada

Varios son los usos y aplicaciones que tiene esta tecnologia de realidad aumentada entre ellos:

Segun (Rodriguez, 2018):
Educacién: La existencia de las tecnologias en el aula esta revolucionando los procesos
de aprendizaje. La integracién de elementos reales con videos, sonidos, animaciones o
imagenes 3D supone un apoyo extra a los maestros a la hora de ensefiar.
Industria: Desde detectar fallos a monitorizar los procesos, pasando por el uso de la
realidad aumentada en las guias y tutoriales para trabajadores. De este modo, se obtiene
una informacién adicional que acorta los tiempos y aumenta las capacidades.
Turismo: Integrar contenido aquello que percibe el visitante aumenta las experiencias
positivas. Imaginar cémo era una ciudad hace 3000 afios 0 conocer en qué punto exacto
se encuentra y qué lugares cerca tiene para visitar, y ahora es posible con el dispositivo
movil.
Medicina: conocer como puede diagnosticar y reparar el cuerpo humano, reproducir los
organos en formato 3D o ensayar las operaciones como si estuviera ante el propio cuerpo
humano.
Marketing y publicidad: Cada vez son mas las empresas que usan tecnologia de RA para

que los usuarios puedan interactuar con el medio real. Se crean nuevas maneras de
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publicitar a las empresas y se dan opciones nuevas para crear sorteos o concursos donde
el espectador pueda interactuar.

Comercio online: el comercio electronico innova en tecnologias ofreciendo a los usuarios
experiencias cercanas a la realidad, como la posibilidad de probar un mueble de manera

online, una barra de labios o el tejido de una alfombra.

Los diferentes usos mencionados anteriormente tienen una buena acogida en las distintas areas
que de cierta forma han aportado y han innovado para la mejora al trabajo de las personas. La
realidad aumentada enfocada a la educacion presenta distintos medios que influyen para la
creacion de contenido mas sofisticado que de cierta manera a los nifios les Ilamara mucho la

atencion y su aprendizaje se vera plasmado.

Elementos que componen un sistema de realidad aumentada

Es importante tomar en cuenta los elementos que constituyen un sistema de realidad aumentada

para de esa forma agregar la realidad virtual en un entorno fisico.

Segun (Elkan, 2017):
Una camara o elemento capturador: Por lo general la mayoria de los dispositivos méviles
o portatiles Ilevan una camara integrada, que con ella ayuda a que la informacion existente
en el mundo real sea plasmada de manera virtual a través de la realidad aumentada.
El procesador: Este es considerado como un unificador de lo real y lo virtual para asi
poder captar dicha informacion la cual es interpretada por la camara.
El marcador: Con la ayuda de este elemento se puede reproducir la informacién que ha
sido creada por el procesador y la misma es visualizada a través de una pantalla con
informacion en realidad aumentada, para luego asi interactuar con la misma dependiendo
el tipo de marcador que se utilice.
Elemento activador: Es un elemento de suma importancia en los dispositivos al momento
de utilizarlos en la realidad aumentada para asi poder localizar la posicién del mismo
dispositivo.

El uso de los elementos juntos permite el desarrollo de un producto de realidad aumentada.
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Niveles de la realidad aumentada
Segun (Prendes, 2015):
La realidad aumentada se la clasifica por niveles dependiendo a la tecnologia que se vaya
a utilizar en la creacion de nuevos sistemas:
Nivel 0. Basado en cddigo de barras, cddigos 2D o reconocimiento de imagenes
aleatorias, que se caracteriza por los codigos son hiperenlaces a otros contenidos.
Nivel 1. Basada en marcadores, reconocimiento de patrones 2D y reconocimiento 3D de
objetos.
Nivel 2. No se utiliza marcadores, hace uso de la ubicacion de los dispositivos a través de
la posicion satelital global, consiguiendo localizar la situacion y la orientacién y
superponer lo mas destacado en las imagenes del mundo real.
Nivel 3. La realidad aumenta se convierte en vision aumentada, es inmersa.
Nivel 4. Se usa displays de lentes de contactos o interfaces directos al nervio optico o
directo.
Dentro de la tecnologia mencionada anteriormente nos manifiesta cuatro niveles principales de
los cuales el presente proyecto se trabajard con el nivel 1, patrones de reconocimiento 2D
representados con dibujos esquematicos que identifica al objeto que serd proyectada con la

realidad aumentada en la aplicacion.
2.2.1.5 Herramientas utilizadas en el desarrollo de contenidos con realidad aumentada

Dentro de las herramientas que se puede utilizar para el desarrollo de contenidos con realidad

aumentada se puede encontrar un sinnimero de ella, pero las que mas destacan son:
Educacion 3.0 (2019) dice:

Metaverse: Es un sistema en el cual se puede experimentar lo que se maneja hoy en dia
la realidad aumentada, si nos dirigimos a su sitio web lograremos observar su contenido

disponible en 3D.

ActionBound: Es un sistema el cual crea mapas para asi poder experimentar de una
manera mas interactiva los sitios turisticos, esta empresa tiene sus materiales propios para

poder experimentar estas nuevas experiencias de realidad aumentada.

Vuforia: Es una herramienta para almacenar objetos que se ha disefiado en 3D los cuales

seran utilizados por poder ser proyectados con la ayudad de un software y asi mostrar
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informacidn de una manera mas intuitiva y poder captar la atencion y que sea mas facil

de comprender la informacién brindada.

Unity: Es un software para desarrollar realidad aumentada para el uso en distintos campos
como la educacion en los videojuegos, en el turismo esta herramienta presenta multiples

funciones que son muy importantes al momento de su uso.

Para desarrollar un software que aporte a la ensefianza en los nifios se va a encontrar un

sinnumero de plataformas de programacion.

2.2.1.6 Motores de desarrollo de software para realidad aumentada

Unity
La herramienta Unity contiene multiples herramientas como renderizacion de imagenes
2D 0 3D, audio, animaciones entre otros, de igual manera las herramientas de networking
para multijugador, navegacion para inteligencia artificial o cualquier soporte que tenga
que ver con realidad virtual. EI cual ofrece una variedad de servicios que ayudan a que el
juego sea monetizado, tener estadisticas de comprobacion del modo de jugar, tener
ventajas en la nube, colaboraciones y cierta certificacion para validar el conocimiento
expuesto. Una de las caracteristicas que mas sobresale de Unity es que soporta la
exportacion a una cantidad enorme de plataformas, tiene la opcion de elegir a qué
plataforma queremos disefiar o desarrollar dichos softwares que hasta el momento
podemos crear en mas de 25 plataformas y hacer uso provecho de aquellos motores y
herramientas que forman parte de unity (Erosa, 2019).

Para el presente proyecto de investigacion se utilizd esta herramienta ya que presenta varias

funciones y caracteristicas importantes que sobresalen para la realizacién del desarrollo del

proyecto, teniendo en cuenta que se tiene el alcance de la herramienta y hacer uso de ella sin

ningun inconveniente y descubrir el entorno para familiarizarse con el mismo.

Unreal Engine

Segun (Soloaga, 2019) afirma que:
Unreal Engine se lo considera como uno de los motores de juego mas popular, es
perteneciente a la compafiia Epic Games, su funcionamiento es basado en codigo C++,
su primera version se la cred en el afio de 1998, debido a la utilidad que disponia en el
afio de 2015 estaba de manera publica y gratuita en su pagina oficial, con este motor se
crea entornos de tipo interactivo, paisajes y realidad aumentada.
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@ UNREAL ENGINE NEWS  ABOUT  INDUSTRIES ARNING & SUPPORT  COMMUNITY  MARKETPLACE 2 : ) sian DOWNLOAD

UNREAL

ENGINE

Make 'something Unreal

Unreal Engine is the world’s most open and advanced real-time 3D creation tool. Continuously
evolving to serve not only its original purpose as a state-of-the-art game engine, today it gives
creators across industries the freedom and control to deliver cutting-edge content, interactive

experiences, and immersive virtual worlds.

GET STARTED NOW

Figura 1: Pagina oficial de descarga de Unreal Engine.

Fuente: Recuperado de https://www.unrealengine.com/en-US/

Unreal Engine es conocido a nivel mundial, presenta mejoras desde su lanzamiento al mercado
y esta al alcance del pablico, es uno de los mejores motores para la creacion y desarrollo de
realidad aumentada, también facilita los entornos como paisajes, animaciones, Vvideos,
imagenes con la ayuda de blueprints. El trabajo para aquellas personas que no tienen
conocimiento sobre programacion contiene diversas herramientas necesarias para construir los
diversos escenarios que se deseen realizar, desde su primer lanzamiento se encuentra cuatro

versiones las cuales van mejorando en la capacidad de procesamiento de datos.

Tabla 3. Comparacion de los motores de desarrollo.

Motores de desarrollo de software Caracteristicas

- Se lo puede exportar a cualquier
plataforma.
- Es open source (de cddigo abierto).
- Las creaciones desarrolladas son
Unity 3D compatibles con maltiples
plataformas.
- Cuenta con la creacion de
animaciones, implementacién de

imagenes y sonidos.
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- Se lo puede utilizar para realizar

proyectos de realidad aumentada.

- Motor para crear videojuegos,
renderizacion, animaciones entre
otros.

- Maneja el lenguaje c++.

Unreal Engine - Contiene varias  herramientas
faciles de usar.

- Esté disponible para distintas

plataformas.

En este caso se va a usar la tecnologia de realidad aumentada para crear y disefiar animaciones
o figuras que son construidas con el fin de interactuar directamente con el usuario. Unity 3D y
Unreal Engine, estos softwares por lo general son utilizados para desarrollo de videojuegos
debido a su poderoso motor que facilita la creacién de animaciones y escenarios de observacion
para los usuarios. En el presente proyecto se va a trabajar con Unity 3D por su compatibilidad

con diversas plataformas que se acopla en cualquier equipo al igual que su contenido.
2.2.1.7 Herramientas de almacenamiento de datos para realidad aumentada

Vuforia

La herramienta vuforia es un kit de desarrollador de software que se orienta a la tecnologia
de realidad aumentada en la plataforma de unity, guardando los patrones a utilizar dentro
del software, ofreciendo varias de las herramientas como: reconocimiento de texto,
reconocimiento de imagenes, rastreo robusto, deteccion y rastreo simultaneo de targets y
deteccidn rapido de los targets.

Para el respectivo funcionamiento vuforia crea un frame de la escena capturada y la
convierte la imagen a través de la camara para luego analizar dicha imagen buscando
coincidencia en la base de datos, y al final la aplicacion renderiza el contenido virtual en
la pantalla del dispositivo. Para su aplicacién es importante tener instalado Unity junto
con la extension de vuforia para su posterior practica y hacer uso en si de la herramienta
(Taban, 2018).
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Vuforia es una de las herramientas que cuenta con varias ventajas y prioridades importantes
para crear software con realidad aumentada, resalta la importancia de uso como guardar los

objetos para luego ser visualizados en un dispositivo movil a través de un activador.

EasyAR

Segun (Vega, 2020) dice que:
EasyAR es una de las plataformas de origen chino especializada para la creacion de
Realidad Aumentada. Implementando nuevos componentes que ayudan a comprender el
entorno espacial. La plataforma se halla de forma gratuita con la version basica y la

version premium que es de pago.

EOSUHR Develop Center Support jefferson94 | Sign Out
Sense Authorization
Sense
I need a new Sense License Key £ My Coupons
@ Sense Authorization

Name Sense Type Creation Date Expiration Date Free Gift Action
L.:.J SpatialMap

4.0 Personal 2021-05-25 23:49 - - View Upgrade :'.
Cloud

4.0 Personal 2021-05-24 12:35 - - View Upgrade
¢ APIKEY g

& CRS
Management
A Account Center

O Billing Management

Figura 2: Pagina oficial de EasyAR.

Fuente: Recuperado de https://easyar.com/

Para el almacenamiento de contenido de los objetos 3D Easy AR es una plataforma que guarda
la realidad aumentada, presenta una mejor facilidad de manejo y una eficacia mayor a la de
Vuforia, los patrones de reconocimiento son mas definidos, los componentes como: Sparse
Spatial Map, Dense Spatial Map y motion tracking, hacen que la realidad aumentada rinda de

una mejor manera.
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Tabla 4. Bases de datos para realidad aumentada.

Herramienta para almacenamiento de

datos para realidad aumentada.

Caracteristicas

Vuforia

EasyAr

Se puede detectar de una manera
rapida el patron de reconocimiento
de imagen.

Cuenta con reconocimiento de
texto.

El rastreo del objetivo permanece
aun el dispositivo estando en
movimiento.

Es multiplataforma

Reconoce Yy rastrea objetos 3d en

tiempo real.

Plataforma para crear realidad
aumentada.

Componentes  que  permiten
comprender de mejor manera el
entorno espacial.

Mas utilizada con el entorno Unity
3D.

Frente a las herramientas presentadas VVuforia y EasyAR muestra caracteristicas que pueden ser

aprovechadas, para el almacenamiento de los objetos y estos sean introducidos en realidad

aumentada a través de un activador o patrén de reconocimiento. Easy AR muestra mayor

ventaja como: almacenamiento, compatibilidad con distintos dispositivos y brinda una

respuesta rapida en su uso gque puede ser implementada con unity y continuar con el desarrollo

del proyecto con realidad aumentada.
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2.2.1.8 Herramientas de modelamientos de graficos

Blender

Segun (EVAD, 2019) dice que:
EL programa Blender conocido por su utilidad fue creado por Ton Roosendaal conocido
por ser cofundador del estudio de animacion NeoGeo y creador de la compafiia Not a
Number (NaN), se dio cuenta de cudn importantes eran las herramientas de creacion en
3D a principios de los afios 90, tras esto decide desarrollar un software propio para suplir
las necesidades de su empresa, tras la creacion de la compafia NaN en 1995 se plantea
crear una herramienta de modelado y animacion que sea libre para cualquier tipo de
usuario, entonces en el afio 2000 es cuando la compafiia NaN lanza al mercado Blender
2.0, desde ahi esta herramienta se ha convertido de muy vital importancia en el campo de

modelaje y animacion en 3D.

Segun (Velasco, 2020) comenta que:
Comunmente cuando visualizamos los videojuegos, animaciones, imagenes nos
imaginamos como serad que se realizan este tipo de creaciones, también nos viene a la
mente con qué tipo de programas lo realizaran cominmente suponemos que son con
programas o herramientas que se adquiere con algin costo para poder realizar este tipo
de imégenes o modelos, pero también existen programas o aplicaciones que permiten
crear imagenes, modelos en 3d sin ningun costo, como Blender un software gratuito de
codigo abierto y multiplataforma, es por ello que podemos decir que este programa es
enfocado al modelado, control de iluminacién, renderizado, animacion y creacion de
gréaficos en 3D, se lo considera un programa de altura profesional en campos como el cine
como por ejemplo en las peliculas Marvel en donde lo han utilizado para realizar los
efectos, animaciones y procesar sus peliculas y también se lo utiliza para el desarrollo de
juegos, en este programa podemos encontrar una gran numero de herramientas de
animacion que se puede utilizar para cinematica inversa, deformaciones, vértices de carga
y particulas estaticas y dindmicas, este también tiene incluido simulacién es que son
dindmicas que se los utiliza en los cuerpos blandos, particulas y fluidos por ejemplo esto
se lo utiliza al momento de crear cabello y pelos, cabe mencionar que es compatible con

el motor de unity y ademas es compatible con el lenguaje de programacion de Python.
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Totalmente destacado Gratis y de codigo
abierto

Se parte de ello

Ya sea que usted sea un animador,
modelador, VFX, desarrollador de juegos,
impresién 3D, lo que sea. Blender te tiene

cubierto.

La principal fortaleza de Blender es su gran
Gratis para usar. Gratis para compartir. Libre comunidad. Hecho por cientos de
para cambiar. Libre para vender su trabajo. colaboradores de todo el mundo.
Blender es software libre.

Mira I: cteristicas > Involucrarse >
LR S G SURIEE Obtenga més informacién sobre la licencia >

Figura 3. Caracteristicas de la herramienta Blender.

Fuente: Recuperado de: https://www.blender.org/download/

Cinema 4D
Cinema 4D es un software en el cual se realiza modelado 3D, renderizado y animacion,
permite crear contenido complejo y a una muy buena calidad ofreciendo una de las
mejores interfaces graficas.
Sus caracteristicas principales de la herramienta son: clonar objetos, agregar efectos y
crear movimiento de manera mas facil y rapido, permite integrar escenas 3D de cinema
4D directo a la herramienta
After Effects es una herramienta para los que crean video e imagen digital muy
indispensable.
Los requisitos para aprender en la herramienta cinema 4D son los siguientes:
Familiarizarse con programas en donde se aprenda a disefiar modelos 2D como
Photoshop, Illustrator o After Effects.
Adquirir los minimos requerimientos de video e imagen digital.
La versién minima que debe estar instalada es Cinema 4D Studio R18.
Se necesita de un computador de alta gama para que el funcionamiento de la herramienta

no presente inconvenientes (Moreno J. , 2019).
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Detalle del software

Idiomas @ Espafiol @ Inglés © Portugués
lodelo de Precios : i< B : 3
Modelo de Precios @ Prueba Gratuita © Version Gratuita © Pago Mensual
@ Pago anual © Pago de Unica vez
Despliegue © Nube, SaaS, Web @ Instalado - Windows @ Instalado - Mac
© Instalado - Linux @ Dispositivo movil - i0S
Nativo Android Nativo

Figura 4. Caracteristicas de la herramienta Cinema 4D.

Fuente: Recuperado de https://www.comparasoftware.com/cinema-4d

Tras el analisis de las dos herramientas enunciadas anteriormente, se opta por el software

blender, por ser una herramienta gratuita y de codigo

abierto, compatible con cualquier

plataforma, en donde se lo utiliza para el desarrollo de imagenes, modelos, gréaficos en 3D, estos

permiten crear videojuegos, peliculas, cortometrajes o cua

Iquier tipo de animaciones.

Tabla 5. Comparacion entre las herramientas de modelados.

Herramientas de Modelamiento Gréfico

Caracteristicas

Blender

Cinema 4D

Es un software multiplataforma y
open source.

Cuenta con la integracion de un
motor de juegos 3d.

Se puede realizar cambios en los
audios y acoplar videos en los
modelados.

Los son disefios totalmente

realistas.

Es un software en el que se disefias

modelados y animacion en 3d.

39


http://www.comparasoftware.com/cinema-4d
http://www.comparasoftware.com/cinema-4d

- Contiene una variedad util de
herramientas.

- Programa de paga para su uso.

- Mucha mas facilidad de uso al

modelar o animar los proyectos.

En base al cuadro comparativo se va usar blender al ser un programa gratuito que permite
aprovechar de todas las herramientas para realizar el disefio de los modelos 3D que integraran

el software de realidad aumentada.
2.2.1.9 Herramientas para construccion de marcadores para realidad aumentada

Photoshop
Es la herramienta disefiada para la edicion de imagenes de todo tipo y esta desarrollado
por la empresa Adobe System Incorporated, en donde el programa tiene varias versiones
de descarga que se pueden instalar, hacer uso de las imagenes y digitalizarlas
(Significados, 2019).

IHustrator

Segun (Alva, 2020) afirma que:
Illustrator es un software dedicado al disefio y arte gréafico, es uno de los mas utilizados
por las grandes empresas de disefio, editor grafico de tipo vectorial desarrollado por
Adobe Systems compatible con los programas de Adobe como: Photoshop, After Effects,
etc. En la actualidad esta disponible su séptima edicion, compatible con los sistemas
operativos de Windows y Mac OSX, tiene una interfaz muy bien organizada con
herramientas faciles de utilizar.

Illustrator hoy en dia es utilizado para crear diversos disefios, modificaciones, mejoras, creacion

de iméagenes, que se ha convertido en una de las plataformas mas usadas por los disefiadores

cuando se trata de crear nuevas imagenes, se lo cataloga uno de los programas mas vigente

dentro del mercado por permanecer mas de 20 afios. La plataforma se actualiza constantemente,

presentando mejoras para aprovechar de las herramientas y hacer uso de las mismas.
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Tabla 6. Comparacion de las herramientas de construccion de marcadores.

Herramientas de construccién de

marcadores

Caracteristicas

Photoshop

Illustrator

Se puede realizar disefio de
iméagenes digitales.
Se puede realizar modificacion en
imagenes digitales.
Se puede editar colores figuras e
incluso afiadir estos mismas en una

sola imagen digital.

Plataforma enfocada para el disefio.
Conlleva vectorizacion de
iméagenes.

Infinidad de herramientas para la
creacion de modelados y editacion
del mismo.

Contiene variedad de tipografias
gratuitas.

La calidad de las iméagenes se
mantiene.

Los graficos tienen la facilidad de

editarse.

Frente a las caracteristicas presentadas en la tabla y seleccionado el nivel 1 de realidad

aumentada, los patrones de reconocimiento son disefiados en el programa Photoshop para hacer

uso de las herramientas disponibles y disefiar el marcador correspondiente que activa 'y muestra

el objeto 3D a traves del dispositivo movil.
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2.2.1.10 Imagenes reales y virtuales

Definicion
Dependiendo a los reflejos de luz que se ubican en distintos angulos se refleja una imagen
que no se la considera real sino virtual; Ejemplo, se puede observar que al momento de
mirar una imagen dentro de un espejo es en realidad una imagen virtual que se forma a

través de los rayos de luz (Pimon, 2015).

Otro autor deduce que una imagen real se da cuando se forma directamente por los rayos.
Un ejemplo de ello son las proyecciones de las diapositivas y las imagenes formadas por
un proyector de transferencias, ya que los rayos de luz son emitidos, y forman la imagen
en la superficie correspondiente (Pimon, 2015).

Existen diferencias entre la imagen real y la imagen virtual, la real se puede argumentar que las
imagenes virtuales son las que podemos observar dentro de un dispositivo electronico como,
por ejemplo: las tabletas, celulares, portatiles, televisores, equipos de escritorios. Son imagenes
que se forman dentro de los dispositivos mediante colores y pixeles, las imagenes reales son las
que se forman por medio de proyecciones de rayos de luz como por ejemplo cuando observamos
un arcoiris es una imagen real que se forma por los rayos de luz del dia, o cuando proyectamos

iméagenes o videos por un proyector los rayos de luz son los que formas las imagenes.

Caracteristicas de las imagenes reales y virtuales
Se encontro algunas caracteristicas de las imagenes virtuales pero las que mas cabe recalcar

entre las que existen son:

Felipe G. (2015) argumenta que:
Pixel: Se lo considera pixel a los componentes mas pequefios que contiene una imagen
ya que estos son los que ayudan a la formacion de la misma, siendo estos de distintos

colores cada uno de ellos y asi cumplir la funcién de formar una imagen de manera virtual.

Resolucidn: Es para poder determinar el nivel a detalles de una imagen real y asi poderlas
comparar y asi poder saber que tan nitida es la imagen para poder tener una mejor

experiencia visual de las imagenes captadas.

Profundidad de color: Con esto se determina los colores que tiene la imagen de manera
digital ya que esta se ayuda por los pixeles para asi formar bits que almacena a dichos

pixeles.
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Compresion: Es de ayuda al momento de realizar el comprimido de la imagen que se ha
captado del mundo real a lo virtual para asi poderla guardar, enviar y compartir por
medios digitales de una manera més répida y eficiente y asi determinar cuél es el peso

que tiene determinada imagen.

Dentro de las imagenes existen algunas caracteristicas como por ejemplo la pixelacion de las
iméagenes donde se observa la forma en que estan distorsionadas, la nitidez de la imagen es una
caracteristica importante porque se compone de pixeles, si existe una buena nitidez y
pixelacion, la imagen sera entendible y comprensible. Los colores también son importantes
porque permite distinguir de qué tipo de imagen hace referencia, también hace que la imagen
sea llamativa e interesante, la comprension de la imagen es mas que como la interpreta una
persona cuando la visualiza de tal manera tras visualizarla vendra el proceso de como la

interpreta la persona.

Se encontraron algunas caracteristicas de las imagenes reales pero las que méas cabe recalcar

entre las que existen son:

Daymon John (2018) argumenta:

Las imagenes reales estan formadas por rayos convergentes
Las iméagenes reales se pueden proyectar o ver en una pantalla
Las imé&genes reales estdn formadas por una lente convexa
Una imagen real siempre se invierte

Uso de las imagenes reales y virtuales como herramienta de ensefianza

Segun (Marrero, 2016) dice que:

Se considera que todo tipo de imagen que se encuentra plasmada de manera fisica en
algan centro educativo es considerado como material educativo y didactico el cual es de

ayuda para que se pueda comprender de una mejor manera.

Es por ello que cuando nos situamos en algun sitio web sobre todo con un gran contenido
de imagenes para poder complementar la informacién y hacer comprender de una mejor
manera el contenido sea en redes sociales, sitios informativos, noticieros, sitio educativo
a los cuales se tiene acceso desde cualquier dispositivo con conexion a internet, nos
daremos cuenta que son imagenes captadas del mundo real que se las implementa en lo

virtual para asi captar mas facil la informacion.
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Existen nuevas herramientas que se han implementado de a poco en la actualidad en la
educacion para asi lograr obtener resultados positivos en la ensefianza, para ello estas
nuevas herramientas se las realiza para que sean mas interactivas y asi lograr captar la

atencion de los estudiantes.

Las imagenes que se utilizan en la ensefianza son importantes, el nifio de la nueva era

comprende, entiende y capta mas mediante imagenes con colores llamativos, videos o audio.
2.2.1.11 Plataformas para el uso del software

Android
El sistema operativo Android esta disefiado para los dispositivos moviles inteligentes en
distintas presentaciones y usos como relojes inteligentes, televisores y entre otros, que es
también desarrollado por Google que facilita a las aplicaciones tener un facil y mejor uso
en distintas versiones que dependiendo el tipo de dispositivo es adaptado (Adeva, 2020).
Android es un sistema operativo el cual lo podemos encontrar integrado en los dispositivos
moviles, la mayoria de aplicaciones que se desarrollan hoy en dia son compatibles con este
sistema operativo, la herramienta para el aprendizaje del idioma inglés estad disefiada para
funcionar en los dispositivos maviles que cuenten con el sistema operativo Android.
10S
Segun (Garcia, 2020) afirma que:
iOS es uno de los sistemas operativos que fue lanzado y utilizado por Apple, el nombre
es proveniente de iPhone Operativo System o Sistema Operativo de iPhone, creado para
dispositivos moviles, pero con el pasar del tiempo se lo ha determinado para el uso en
otros dispositivos de la misma comparfiia como en reproductores de musica, tablets y pc,
este sistema es especificamente para el uso en dispositivos de marca Apple.
El sistema Android es uno de los mas utilizados hoy en dia en los dispositivos moviles de gama
baja, gama media y gama alta. Se determind que el aplicativo desarrollado para el aprendizaje
del idioma inglés con realidad aumentada sera compatible con la plataforma Android debido al
gran nimero de dispositivos existentes en la actualidad que cuentan con este sistema operativo,
en cuanto al sistema iOS es complejo y demanda de un presupuesto muy alto para poder obtener

un dispositivo con este sistema.
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Tabla 7. Comparacion de las plataformas para el uso del software.

Plataformas para el uso del software

Caracteristicas

Android

10S

Android es un sistema de codigo
abierto.

Es un sistema que se adapta con
facilidad a diversas pantallas y
diversas resoluciones

Comprende de soporte con java y
de muchos formatos multimedia.
Cuenta el componente de

multitareas real de aplicaciones.

Sistema operativo paradispositivos
moviles Unicamente de iPhone.
Sistema cerrado y exclusivo.

Se mantiene con actualizaciones.
Sistema multitarea.

Funcionalidad con  multiples

caracteristicas.

2.2.1.12 Bases de datos

PostgreSQL
Segun (Borges, 2019) afirma que:

Es un sistema dedicado a la administracion de base de datos relacional, las consultas se

realizan a través de SQL, ademas en un sistema de codigo abierto totalmente gratuito.

Posee tipos de datos avanzados y aparte de ello se puede ejecutar optimizacion de

rendimiento de igual forma sumamente avanzados.

Las caracteristicas que posee este tipo de sistema de base de datos son las siguientes:

Un sistema de codigo abierto que permite a los desarrolladores interactuar y por ende con

el tiempo ha seguido mejorando al punto que se ha convertido en el mejor gestor de base

de datos a nivel mundial.
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Otra de las caracteristicas es la gratuidad del sistema que cualquier persona tiene la
libertad de descargar y hacer uso del mismo.
PostgreSQL también es multiplataforma lo que tiene la posibilidad de correr por distintos
sistemas operativos y aparte de ello es compatible con muchos de los servidores web més
conocidos como por ejemplo Apache, Nginx, LiteSpeed y entre otros.
Su uso es muy facil que por medio del panel de PgAdmin su administracion es sencilla 'y
tiene la capacidad de realizar diversos procedimientos y tareas complejas que es orientado
para personas con poco conocimiento y hasta profesionales en el tema.
Maneja grandes cantidades de datos lo que facilita el uso de del MVCC (Multiversion
Concurrency Control) que en espafiol viene hacer el control de concurrencia de multiples
versiones el cual permite simultdneamente realizar tareas de escritura y lectura.
Soporte completo de ACID (Atomicity, Consistency, Insolation y Durability) que
significa atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad de las transacciones que se
realizan en una base de datos, dando en si una gran seguridad ante las fallas que puede
haber durante una transaccion.

MySQL
Es un gestor de base de datos relacional de cédigo abierto y de version comercial contando
con doble licenciamiento y ofrece soporte para todos los usuarios que la utilicen. A
continuacion, se presenta las distintas caracteristicas del gestor:
Basado en el modelo cliente y servidor para que se comuniquen entre si, los clientes
pueden realizar consultas a través de los registros del sistema.
Tiene compatibilidad con SQL que es el lenguaje general dentro de la industria por lo que
no habria problema migrar a MySQL.
Facilidad de configurar vistas personalizadas siendo estas indispensables cuando las bases
de datos son grandes.
Por procedimientos almacenados incrementa la eficacia en la implementacion ya que no
procesa tablas directamente.
Dentro de la base de datos tiene la posibilidad de automatizar las tareas cuando se produce
eventos otro es lanzado para la actualizacion y asi se optimice la funcionalidad
(Robledano A. , 2019).
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Oracle

Es una compafiia orientada al disefio y creacion de bases de datos relacionales que facilitan el

manejo y almacenamiento de informaciones en gran cantidad, es considerada como la mas

grande en el mundo al ser un gestor muy eficiente cuenta con licenciamiento para su uso

(Varela, 2016).

Tabla 8. Caracteristicas de las bases de datos PostgreSQL y MySQL.

Base de datos

Caracteristicas

PostgreSQL

MySQL

Oracle

Sistema de codigo abierto.

Multiplataforma

Administracion por PgAdmin

Uso del MVVCC (Multiversion Concurrency Control)
Soporte completo de ACID (Atomicity, Consistency,
Insolation y Durability)

Doble licenciamiento

Basado en el modelo cliente y servidor
Compatibilidad con SQL

Vistas personalizadas

Incremento de eficacia en la implementacién

Automatizacioén de tareas

Tecnologia con control de datos

Datos con proteccion

Lenguaje para disefios de bases de datos completos
Soporte de multifunciones

Base de datos bajo licenciamiento costoso

Con las caracteristicas mencionadas en la tabla anterior entre PostgreSQL, MySQL y Oracle se

observa que posee caracteristicas similares, pero bajo al presupuesto se opta por una base de

datos gratuita como PostgreSQL.
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2.2.1.13 Herramientas para el sistema web

Lenguajes de programacion para sistemas web

PHP

Segun (Rancel, 2021) dice que:

El lenguaje de programacion PHP es un lenguaje de cddigo abierto enfocado para el
desarrolla de paginas web, donde tiene la facilidad de ser insertado a través de html. La
ventaja es que se puede hacer uso de forma gratuita y crear sitios dinamicos para el
contenido segun los cambios que existan dentro de la base de datos.

Para saber que se esta utilizando el lenguaje php dentro de html se distingue de las
etiquetas <?php que es para iniciar codigo y ?> para finalizar el codigo php, con el
objetivo de que un servidor web pueda interpretar el c6digo entre esas etiquetas.

Php hace que el codigo se ejecute a través de un servidor, pero a los ojos del usuario solo
puede inspeccionar en el navegador codigo html, es decir, no tienen la opcién de
visualizar el cédigo php en si ya que este puede estar configurado desde el servidor web.
Pequefias o grandes paginas web se puede desarrollar con php sin ningin problema, tiene
la capacidad de hacer uso y presentacion de resultados de distintos datos u otros lenguajes
que sean propios para el desarrollo web y otros tipos de ficheros, de igual manera dentro
del sistema de archivos puede autogenerar y almacenar archivos para que la pagina web
sea mucho mas dindmico y esto hace que php sea uno de los lenguajes méas potentes e

interesantes para ese tipo de desarrollo.

Solicita una
pagina al servidor

Es una pagina
php

La pagina HTML
se envia al cliente

HTML

S |

La pagina se ejecuta para
convertirse en codigo HTML

Figura 5. Funcionamiento del lenguaje de programacion php.
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JavaScript

Es un lenguaje de programacion que se enfoca a la creacion de paginas web
implementando funcionas complejas, ademas de mostrar una informacion estatica realiza
constantes actualizaciones de todo tipo de contenidos, que tiene como caracteristicas
almacenar valores Utiles dentro de las variables, operaciones sobre fragmentos de textos
o también conocidas como las cadenas y ejecuta codigo segin los eventos en cuestion
para al final dar una respuesta.

Para utilizar el cddigo de JavaScript se da gracias a las APl que son las interfaces de
programacion de aplicaciones, en los cuales estos son un conjunto de bloques para la
construccidn de codigos que se los puede usar con la finalidad de implementar programas
por parte del desarrollador para que sea una forma mucho mas facil de implementar.
Uno de los usos que tiene JavaScript es modificar dindmicamente HTML y CSS para de
esa forma poder actualizar una interfaz de usuario a través de las API, pero tiene mucho
que ver el orden en que va a ser ejecutado el codigo para que no exista posteriores errores
(MDN, 2021).

Python

Segun (Robledano M. , 2019) manifiesta que:

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto para el desarrollo de mdltiples tipos de
software y se caracteriza por ser un entorno facil de usar. Muchas areas de la tecnologia
trabajan con phython, trabaja con grandes volimenes de datos y es un lenguaje que ahorra

mucho al momento de programar.

Tabla 9. Tabla comparativa de los lenguajes de programacion.

Lenguajes de

Caracteristicas

programacion

- Lenguaje de cddigo abierto.

- Permite crear sitios o0 paginas web dinamicos

PHP - PHP embebido a través de html
- Cddigo se ejecuta en un servidor
JavaScript - Lenguaje de desarrollo de software

- Incremento de eficacia en la implementacion

- Automatizacion de tareas
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Python - Lenguaje de codigo abierto
- Multiplataforma
- Maneja grandes volumenes de datos

- Lenguaje préctico

Ante las caracteristicas presentadas de los lenguajes de programacion se va tomar en cuenta
PHP al ser un lenguaje de cddigo abierto, se enfoca al manejo y creacion de sistemas web que

se tomara en cuenta para el desarrollo del proyecto de investigacion.

Complementos adicionales para el sistema

Laravel

Segun (Altube, 2021) manifiesta que:
Es un framework que ayuda al desarrollo de aplicaciones que se realizan en el lenguaje
de programacion php siendo este de tipo MVC (Modelo Vista Controlador) que en vista
a ello suele ser més fécil para su desarrollo como por ejemplo de hacer peticion tanto de
clases como de métodos para hacer uso en distintas partes de la aplicacion para no escribir
y repetir cddigo muchas veces que suele suceder a la hora de modificar. Este framework
funciona de la linea de comandos con artisan lo cual es el nombre con que se le da a la
interfaz por comandos para en si ejecutar todas las funcionalidades de la aplicacién ya
que es muy potente y a la vez sencillo de usar.
Una de las caracteristicas de laravel es que usa muchas herramientas que se les puede
hacer uso con distintos fines, Blade como su motor de plantilla que ofrece numerosas
posibilidades para realizar paginas con la finalidad de tener un resultado eficaz y ademas
tiene la capacidad de usar sus propias variables.
El Modelo Vista Controlador es su arquitectura conocida la cual de igual manera da
muchas facilidades para hacer el uso de la relacion siendo esta clara y sencilla para todas
las partes de la aplicacion.
Eloguent ORM, sirve para escribir consultas en php sobre objetos siendo este muy
intuitivo.
Al hablar de seguridad en laravel estd al nivel sumamente fuerte lo cual usa los

mecanismos de hash y salt para poder encriptar por medio de las librerias de BCrypt.
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Artisan de igual manera ayuda bastante en la creacion de controladores, entidades, a la
actualizacién de base de datos y entre otras cosas mas.

Ademaés de contar con sus propias librerias laravel se ayuda de Symfony que es otro
framework que llega hacer de parte de php y también de otros MVC para un completo
desarrollo de un sistema web.

También permite actualizar y migrar la base de datos que ya haya estado en su
desarrollado, que si se presenta algun cambio no existe el riesgo de pérdida de datos y el

cliente pueda usar de forma sencilla y rapida sin ningln tipo de inconveniente.

Composer

En los proyectos composer es un gestor de dependencias enfocado a la programacion php
para la facil gestion de las aplicaciones web, permitiendo no empezar de cero sino
acogernos a librerias que ayude de forma rapido obtener nuestro proyecto. Si se requiere
declarar algun tipo de libreria con composer es posible y ademas que su uso es sumamente
sencillo que no es necesario tener tanta experiencia para usarlo. Varios de los comandos
que presenta composer son totalmente Gtiles que puede disminuir tiempo de desarrollando
y podemos aprovechar de cada uno de los componentes, solo es cuestion de aprender cada
uno de los comandos y saber su uso para posteriormente aplicarlos y darse cuenta que
gracias a composer se puede realizar infinidad de cosas que pueden servir durante el

desarrollo de todo el proyecto en cuestion (Alvarez, 2020).

Livewire

Segun (Palacios, 2020) dice que:
Livewire es un entorno de trabajo que es utilizado para Laravel en el cual se permite crear
interfaces que sean dinamicas realizadas de una manera simple, este framework fullstack
se lo utiliza para el desarrollo de componentes dinamicos los cuales son basados en PHP
y con vistas en Blade para Laravel los cuales se pueden comunicar de manera automatica
entre la vista y el controlador, lo cual lleva a que se produzcan los comportamientos
dindmicos sin necesidad de utilizar Javascript, este entorno de trabajo es permitido para
realizar sitios web con la una nueva experiencia para el nuevo usuario ayudando a que no
sea necesario escribir tanto codigo javascript.

Livewire es utilizado como entorno de trabajo el cual complementa con Laravel, siendo este un

framework en donde se permite realizar, crear, editar interfaces dinamicas siendo que su
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desarrollo sea simple para el desarrollador web, ayuda a implementar componentes dindmicos
y llamativos estos son basados en PHP y con vista Blade, siendo estos los que permitan realizar
la comunicacion de manera automatica en la vista y el controlador, de tal manera que esto lleva
a que se realicen los comportamientos dindmicos sin necesidad de utilizar Javascript, siendo
este un nuevo entorno de trabajo permitido para la elaboracion de sitios web llevando al nuevo

usuario a una experiencia mas llamativa y nueva al momento de desarrollar sitios web.

Bootstrap

Segun (Deyimar, 2021) afirma que:
Bootstrap es un entorno de trabajo de cddigo abierto para uso libre también es de tipo
interfaz de usuario, fue creado para que se pueda desarrollar de manera mas réapida y
sencilla los sitios web, paginas, en Bootstrap podemos encontrar variedad de plantillas
con disefio basado en HTML y CSS las cuales se utilizan para multiples funcionalidades
y componentes, entre ellos los sistemas de cuadricula, botones, navegacion y carruseles
de imé&genes, ayudando asi al desarrollador en el ahorro de tiempo, ayudando asi como
objetivo principal a crear sitios responsives, permitiendo que la interfaz del usuario de un
sitio web funcione de manera mas optima de acuerdo a los tamafios de pantalla en donde
se las utilice.

Bootstrap es un framework el cual lo puede utilizar cualquier usuario debido a que es de cédigo

abierto, este entorno de trabajo fue elaborado con la finalidad de que el desarrollador web pueda

elaborar mas rapido y sencillo sus interfaces, dentro de Bootstrap se puede encontrar diversas

plantillas de acorde a la necesidad del usuario, las mismas que son basadas en HTML y CSS,

dentro de las mismas se puede encontrar funcionalidades y componentes mas llamativas y

dindmicas, llevando asi al usuario a una nueva experiencia. Bootstrap tiene como objetivo que

sus plantillas sean responsives, es decir, adaptables en cualquier pantalla del dispositivo que se

esté utilizando y asi el usuario pueda experimentar todas las funcionalidades que la componen.
2.2.2 Laensefianza
2.2.2.1 Definicién

La ensefianza durante el paso del tiempo ha sufrido cambios constante, pero también es
reflejada como tradicional en la memorizacion y la explicacion del docente transmitiendo
conocimientos particulares a sus alumnos, es decir que el alumno aprende del docente

para asi después de un periodo evaluar la retencion del conocimiento obtenido por el
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estudiante, en la actualidad se la entiende a la ensefianza como un proceso de construccion
de profesionales, con la ayuda de nuevas tecnologias se busca que los estudiantes
aprendan de manera intuitiva, llevandolo asi a experimentar por si mismo.
En lo que concierne a la ensefianza es un modelo educativo que se ha manejado desde los
tiempos de la antigliedad, esto se lo realiza para poder formar al ser humano y que obtenga
conocimientos, lo cual se necesita de un docente con conocimientos amplios y especializados
dentro del campo profesional. Pero la ensefianza en la actualidad se maneja con la ayuda de
nuevas tecnologias lo que hace que despierte la curiosidad en el estudiante, llevandolo a

interactuar de manera intuitiva e independiente y asi adquirir conocimientos por si mismo.
2.2.2.2 Modelos educativos

Los modelos educativos son aquellos enfoques pedagdgicos que dependen de un proceso de
ensefianza, es importante para el centro educativo saber a partir de qué modelos se utilizara las
técnicas para ensefiar y aplicar a las escuelas.
A continuacion, se presenta los modelos de ensefianza educativos que entre los mas conocidos
estan:
Segun (Javier, 2021) dice que:
Modelo tradicional: es uno de los modelos que se aplicé en tiempos atras durante muchos
afios por los centros educativos, que trata la transmision de conocimientos a través de un
profesor en donde el estudiante se vuelve receptor de los conocimientos dictados mientras
que el maestro es el emisor de la informacién con el objetivo de que los estudiantes
aprendan y apliquen lo aprendido.
La ventaja que tiene este modelo es que los estudiantes aprenden de las personas que
Ilevan el conocimiento con la experiencia, por su eficiencia, se logra el aprendizaje por
ejercicios repetitivos y existe una comunicacion directa entre el maestro y el estudiante.
La desventaja es que este modelo no se adapta a la tecnologia la cual interviene dentro
del mejoramiento de la educacion, limitando al estudiante en el aprendizaje porque sélo
obtienen los conocimientos dictados por el profesor y no garantiza la total comprensién
del tema.
Modelo conductivista: este modelo se basa en la adquisicion de conocimientos mediante
la practica guiada por el profesor y el uso de premios por el desempefio caso contrario

surgira una penalizacién por no cumplir las metas educativas.

53



La ventaja es que los estudiantes reciben recompensas por sus logros, los profesores
buscan formas de motivar al alumno y poner atencién a los estudiantes para ver cuales
son sus destrezas y sus habilidades para explicar las clases de manera correcta.
La desventaja es que se realizan las actividades establecidas por condiciones, el estudiante
crea un mal hébito, ya que solo realizara actividades por recompensas lo que conlleva a
que no realice actividades para adquirir conocimientos sino para cumplir una condicion.
Modelo constructivista: con este modelo los alumnos tienen las herramientas a su alcance
para que se desenvuelva y desarrolle sus propias estrategias, ayudandolo a resolver por si
mismo problemas que se le presenten y construir sus propios conocimientos en base a su
interés sin necesidad de que el docente le esta dictando a totalidad todo lo que debe se
realizar. Pasando el profesor a un segundo plano en la ensefianza para el alumno.
La ventaja es que el alumno aprende por su propia cuenta, el profesor se basa en las
necesidades del estudiante y son evaluados en base a la retroalimentacion constante que
realiza en clases.
La desventaja es que no concuerdan los conocimientos adquiridos entre profesor y
alumno, se les presenta obstaculos a los docentes al elaborar planes de educacion masiva
y también no estan aptos para enfrentar el modelo por lo cual los estudiantes son los
afectados.

Segun (UNADE, 2020) argumenta que:
En la ensefianza se puede observar un mundo amplio en el cual estd compuesto de
maneras diferentes de transmitir el conocimiento, la cual ha ido evolucionando con el
pasar del tiempo y asi conjuntamente dando lugar a nuevos modelos educativos, estos
tienen como finalidad orientar en la ensefianza, por ello si no existiera modelos de
ensefianza, cada docente dictaria clases a su manera, estos modelos integran distintos
enfoques tanto pedagdgicos como educativos, entre los modelos educativos podemos
encontrar:
Tradicional: este modelo es el que se ha manejado desde tiempos atras, este se centra en
los conocimientos que tiene el docente, en donde los estudiantes tienen que aprender lo
que el profesor aporta de su sabiduria.
Conductista: es el que estad basado en la adquisicion conocimientos o habilidades por
medio de la repeticion de conductas, las cuales deben ser medibles llevando asi al docente
a tener un rol predominante y activo, llevando al estudiante a ser basado en solo recibir

informacién, memorizarla y repetirla.
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Constructivista: es un modelo en el cual no hay una transmision de conocimientos

completos por parte del docente, en donde los profesionales de la ensefianza con la

practica van mejorando Yy asi apoyar al estudiante para que pueda desarrollar su propio

conocimiento.

Proyectivo: con este modelo el docente solamente tiene el papel de apoyar al estudiante,

por lo que tiende a basarse en investigaciones 0 proyectos que se encuentran propuestas

por el modelo educativo para que asi el estudiante se desarrolle, para que asi el mismo

construya su conocimiento a través de la experiencia de manera autbnoma.

Sunbury: aqui es donde el estudiante tiene el papel de protagonista, este modelo es basado

en que se deja que el alumno descubra por si mismo las actividades que debe realizar

convirtiendo asi al docente solamente en un guia durante el proceso.

Tabla 10. Tabla comparativa de los modelos educativos.

Modelos educativos

Caracteristicas

Tradicional

Conductista

Se lleva un aprendizaje mecanico
Ayuda a fomentar la autodisciplina
Se realiza la separacion de teoria 'y la
practica.

Toma mayor importancia a los

contenidos establecidos.

Se basa en las habilidades a través de
la repeticion de conductas.

Las conductas tienen que ser
medibles.

El rol del docente tiende a ser
predominante y activo.

El alumno se basa en un aprendizaje
de recibir, memorizar y repetir
informacion.

Sistema basado en estimulos como

premio o castigos.
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Constructivista

Proyectivo

Sunbury

No se establece un modelo de
transmision de conocimientos.

El docente mejora con la practica.
Modelo educativo basado en valia de
un error para tomar como punto de
mejora.

Apoyo al estudiante para desarrollar

su propio conocimiento.

El docente cumple la funcién de
apoyar.

Se basa el docente en proyecto
propuestos por el profesional
educativo.

El alumno debe construir su
conocimiento.

El alumno con la experiencia de
manera autébnoma cuenta con el

docente como apoyo.

El alumno cumple el rol principal.

El alumno debe descubrir lo quedebe
realizar.

El docente cumple la funcion deguia.
No impone al estudiante que camino

debe elegir.

En la educacion se han ido aumentado diferentes modelos de ensefianza para que el estudiante

esté interesado en aprender y el docente tenga la actitud de ensefiar, con el transcurso del tiempo

algunos de ellos han aparecido debido a la existencia de descontentos u otras necesidades que

requerian los alumnos para asi despertar el interés de aprender los nuevos conocimientos, las

instituciones educativas siempre buscan el bienestar de los estudiantes para que de una u otra

forma pueden acumular informacién en base al modelo educativo que hayan creido
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conveniente. De los modelos mencionados anteriormente tienen propias caracteristicas que han
servido a lo largo del desempefio del estudiante, acoplandose a los requerimientos observados
con el fin de que aquel método aplicado sirva en beneficio del alumno y pueda llevar a practica
cada uno de los conocimientos aprendidos. Hoy en dia se puede decir que los estudiantes pueden
conectar con el modelo constructivista ya que el estudiante obtiene conocimientos por su propia
cuenta gracias a las nuevas tecnologias que existen actualmente para la retroalimentacion y
generen la mayor parte de informacion despertando cada vez el interés de un tema propuesto

por el maestro.
2.2.2.3 Los fines de los modelos educativos

Uno de los fines que tienen los modelos educativos es que los estudiantes logren alcanzar
un aprendizaje maximo de modo que se vayan formando integralmente, con el objetivo

de que ellos consigan desarrollar sus proyectos con éxito.

Otro de los fines es que todos los nifios en cualquier condicion tengan el principio de ser
educados con libertad y asi desarrollar la creatividad con una educacion de calidad en
donde les facilite el aprendizajes y conocimientos significativos que les sea util para la

vida.

Se enfoca en los alumnos para el desarrollo personal y social, dando paso a la innovacién

y a las necesidades de cada estudiante, mejorando la imagen de las escuelas.

Todos los nifios sin importar raza, género, origen, idioma y capacidad deben de tener las
mismas oportunidades de educacién a escala de gran calidad, tal como lo establece la

constitucién actual para ejercer los derechos.

También las escuelas deben mejorar su infraestructura en base a los recursos que tenga
cada pais para que los nifios obtengan de igual forma su correspondiente educacién de
calidad, pero en base a los requerimientos y cotidianidad tanto de los profesores como de
los alumnos para que no pase lo contrario en donde se les dificulte la modalidad de estudio
(Nufio, 2017).

Los modelos educativos tienen fines que se preocupan por el bienestar e interés educativo de
los estudiantes y los profesores, estudiando su entorno y viendo las necesidades de los mismos
para asi determinar a qué tipo de modelo educativo se aplica dentro del medio de estudio de los

alumnos. Es importante entrar a detalle a los tipos de modelos que existen y ver cual se acopla
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a la educacion dependiendo el lugar de estudio y los recursos que tiene el mismo con el objetivo

que los alumnos se sientan a gusto aprendiendo e incrementando conocimientos.
2.2.2.4 Marco Comun Europeo

(Centre, 2017) dice que:
Dentro del Marco Comun Europeo es donde se detalla el reconocimiento del idioma, el
cual es aceptado a lo extenso de Europa y cada vez es mas aceptado y adoptado por
distintos paises actualmente se lo reconoce dentro de los centros de idiomas donde se
imparte clases de inglés dentro de cada nivel se establecen las edades que deben de

contar el estudiante para poder ingresar al nivel respectivo.

Dentro del presente proyecto se desarroll6 una herramienta tecnoldgica para apoyar en las
clases al docente en la ensefianza del idioma inglés, para este caso en los médulos 1y 2 se
basé en el Marco Comun Europeo donde establece las edades para los estudiantes de cada

nivel de ensefianza en este caso dentro de estos niveles las edades son de 4 a 8 afos.
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I1l. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO

3.1.1. Enfoque

Segun (Galeano, 2020):
El enfoque cuantitativo es un proceso deductivo que se basa en la objetividad del
investigador frente al hecho que investiga. Los datos son hechos conocibles y
recuperables de forma que se puedan medir y contar donde el investigador es un
observador externo a los problemas que analiza.
Con los antecedentes expuestos, el proyecto de investigacion utilizara el enfoque cuantitativo,
porque pretende relacionar la influencia de la tecnologia de realidad aumentada en la ensefianza
del idioma inglés a los nifios de la Academia de Formacién y Recreacion para Nifi@s y
Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS.

3.1.2. Tipo de Investigacion
3.1.2.1 Investigacion documental — bibliografica

Segun (Matos, 2019):
La investigacion bibliografica o documental consiste en la revision de material
bibliogréfico existente con respecto al tema a estudiar. Se trata de uno de los principales
pasos para cualquier investigacion e incluye la seleccion de fuentes de informacién. Se le
considera un paso esencial porque incluye un conjunto de fases que abarcan la
observacién, la indagacién, la interpretacion, la reflexion y el andlisis para obtener bases
necesarias para el desarrollo de cualquier estudio.

La investigacion es de tipo documental — bibliografica porque permite identificar, analizar,

determinar y sintetizar diferentes puntos de vistas de los autores en relacion a los temas

relacionados a la tecnologia de realidad aumentada como aporte a la ensefianza educativa en el

idioma inglés. Teniendo en cuenta el nivel exploratorio en donde se va a encontrar las causas

por las que se produce el problema y de esa manera poder encontrar diversas soluciones y el

nivel descriptivo, detallando las causas que inciden la problematica del proyecto investigativo.
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3.1.2.2 Investigacion de campo

Segun (Cajal, 2019):
Es la recopilacion de informacidn fuera de un laboratorio o lugar de trabajo. Es decir, los
datos que se necesitan para hacer la investigacion se toman en ambientes reales no
controlados. Por ejemplo: bidlogos que toman datos en un zooldgico, sociologos que
toman datos de interacciones sociales reales, meteorélogos que toman datos del climaen
una ciudad.
Se llevaré a cabo en la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes
UPEC-CREATIVA KIDS donde se tiene las manifestaciones del problema en base a una
entrevista realizada a la coordinadora del proyecto de la misma academia proporcionando la

informacidn requerida.
3.1.2.3 Investigacion descriptiva

Segun (Martinez, 2019):
Es el procedimiento usado en ciencia para describir las caracteristicas del fenédmeno,
sujeto o poblacidén a estudiar. Al contrario que el método analitico no describe por qué
ocurre un fendmeno, sino que se limita a observar lo que ocurre sin buscar una
explicacion.

Se utiliza este tipo de investigacion porque el proyecto describe los diferentes procesos y

herramientas que facilitan el disefio de la solucion informatica en el proceso ensefianza —

aprendizaje para el idioma inglés.
3.1.2.3 Investigacion correlacional

Segun (Rus, 2020) dice que:
Consiste en que dos variables deben ser evaluadas para ver qué grado de correlacion
existe, poniendo a prueba una con la otra y asi observar cual es la direccion de movimiento
y de igual forma la intensidad de la relacion. Hay que tomar en cuenta que este tipo de
investigacion no es por causalidad, sino para conocer el grado de variacion con la ayuda
del calculo de algun tipo de regresidn que puede ser la lineal o la multiple.
El presente proyecto tendra una investigacion correlacional, debido que dentro de la Academia
de Formacién y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS se tomara
en cuenta la relacion entre el uso de la tecnologia de realidad aumentada con la ensefianza del

idioma inglés. Para determinar el grado de variacion que tienen entre las dos variables.
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3.2. IDEA A DEFENDER

La tecnologia de realidad aumentada aportard en la ensefianza del idioma inglés a los
estudiantes de la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
CREATIVAKIDS.
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3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla 11. Operacionalizacion de variables

Definicion
) conceptual ] _, ] o
Variable Dimension Indicadores _ Técnica Instrumento
de la Items
variable
Tecnologia en . 1. ¢(Qué tipo de herramientas tecnoldgicas
) ] Interaccion,
Larealidad tiempo real . como celular, tabletas, computadores
exploracion, ) )
aumentada ) . tienen en la academia y que usos le dan?
estimulacion, ) )
es la ) y . ¢Los docentes que imparten clases manejan
] ejecucion ]
tecnologia la tecnologia actual (computador,
que permite dispositivos moviles) con facilidad?
Uso de la = Plataformas, o ] .
_incluir, en o ¢Qué tipo de tecnologia o software utiliza ]
tecnologia multimedia, ) 3 ) Guia de
) tiempo real, Elementos el docente como herramienta de ensefianza Entrevista )
de realidad ) software o ) entrevista.
elementos  virtuales ) del idioma inglés?
aumentada educativo, )
virtuales ) ¢Qué tanto conoce usted de realidad
transparencia.
dentro  de aumentada y cuales cree que son Sus usos?
los ) ¢Como cree usted que ayudara a la
Objetos, _ )
elementos academia un software con realidad
personas, o
reales. ) aumentada para la ensefianza en el idioma
animales.

inglés?
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Ensefianza
del idioma

inglés

Transmision
de

conocimient
0s, ideas,
experiencias
, habilidades
0 habitos a
una persona
que no los

tiene.

Elementos

reales.

Emision

de

conocimientos

Motivacion en

la ensefanza.

Explicar,
ensefar,
demostracion,

exponer

conocimientos

Concurso,

reconocimiento,

actividad

experimental.

Material

apoyo,

de

6. ¢Como cree usted que puede aplicarse la

tecnologia dentro de la educacion?

7. ¢Qué método de ensefianza utiliza para

dictar las clases de inglés?

8. ¢Cuéndo dicta clases con qué tipo de

material se apoya para hacer mas

interactiva la clase?

1.¢Qué tipo de tecnologia manejan para la
ensefianza aprendizaje en la academia
UPEC-Creativa Kids?

2.¢Qué piensa acerca del material que se utiliza
para dictar las clases del idioma inglés?

3.¢Cuantos niveles de ensefianza en el idioma
inglés existen en la academia? Entrevista

4.;Dentro de cada nivel de ensefianza, cual es
la edad promedio de los estudiantes?

5.¢Qué tipo de material académico utilizapara
la ensefianza del idioma inglés?

6.¢En qué contenido los nifios presentan

dificultades de aprendizaje?

Guia

entrevista.

de
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Formacion del

idioma inglés.

refuerzos, 7.¢La realidad aumentada es la visualizacién
evaluacion. del mundo real a través de un dispositivo
tecnoldgico con informacion grafica virtual?
¢Qué diria usted si se lo aplica en la
ensefianza?
8.;Si se aplica en la ensefianza del idioma
inglés la tecnologia de realidad aumentada
como cree que influya en los nifios este

nuevo método?
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Inductivo — Deductivo

Segln (Cannan, 2019):
Método inductivo: pueden analizarse situaciones particulares mediante un estudio
individual de los hechos que formula conclusiones generales, que ayuden al
descubrimiento de temas generalizados y teorias que parten de la observacion sistematica
de la realidad.
Método Deductivo: en este método va de lo general a lo especifico, sosteniendo las
conclusiones finales a través de las hipotesis.

Este método consigue obtener por generalizacion un enunciado principal a partir de

deducciones que describen casos particulares, en donde se permitié el conocimiento de la

aportacion de la tecnologia de realidad aumentada en los nifios de la generacion z.
3.4.2. Analitico — Sintético

Segun (Cannan, 2019):
Método analitico: Se encarga de desglosar las secciones que conforman la totalidad del
caso a estudiar, establece las relaciones de causa, efecto y naturaleza. En base a los
andlisis realizados se pueden generar analogias y nuevas teorias para comprender
conductas.
Método sintético: Permite el analisis profundo para unir componentes que se hallan
dispersos entre los acontecimientos para luego proceder a investigarlos, al final
complementar con el detalle en resumen y asi llegar a su mejor comprension.
El proceso de este método se desarrolla partiendo de lo abstracto a lo concreto, para reunir
cada segmento que compone una unidad y poder comprenderla.

Este método permitird estudiar los hechos de la investigacion, en donde accedié desde el

principio identificar de como usar las imégenes reales o virtuales en la tecnologia de realidad

aumentada, luego entender cada uno de los métodos y asi exponer un razonamiento ldgico.
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3.4.3. Histdrico — Ldgico

Segun (Lissabet, 2017):
El método histdrico estudia la trayectoria real de los fendmenos y acontecimientos en el
recursar de su historia. EI método I6gico investiga las leyes generales del funcionamiento
y desarrollo de los fenGmenos.
El método légico y el historico no estan divorciados entre si, sino que por el contrario se
complementan y estan intimamente vinculados. EI método I6gico, para poder descubrir
las leyes fundamentales de los fendmenos, debe basarse en los datos que le proporciona
el método histérico, de manera que no constituya un simple razonamiento especulativo.
Este método tuvo el objetivo de saber la forma de ensefianza aprendizaje en los nifios de la
Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC-CREATIVA KIDS
y se tuvieron herramientas tecnoldgicas o software que aportaran a la educacion de los nifios
para de esa forma se pueda obtener detalles de la l6gica de su proceso y elementos primordiales

que incidieron en los cambios que surgieron a lo largo de los Gltimos afios.
3.5. POBLACION Y MUESTRA
3.5.1 Poblacion

Segun (Lopez, 2021) define que:
Es el total o el conjunto de individuos que representan al rasgo de estudio caracteristico.
Existen dos tipos de poblacion como:
Poblacion estadistica finita: tiene un fin en el nimero de valores.
Poblacion estadistica infinita: No tiene fin aquella poblacion.
La poblacion es de tipo finita porque nos indica la cantidad de nifios a escoger dentro del estudio
en la Academia de Formacion y Recreacion para nifi@s y adolescentes UPEC — CREATIVA
KIDS.

3.5.2 Muestra

La muestra que se aplica es de tipo no probabilistico porque se puede aplicar a los nifios/as que
no estén dentro de la poblacion objetivo, el muestreo por bola de nieve porque se va a requerir
una muestra que ayude a identificar a otro con las mismas caracteristicas para ser evaluados y

formar la muestra deseada. Por motivo de pandemia la Academia de Formacién y Recreacion
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UPEC — CREATIVA KIDS se encuentra cerrada; por lo tanto, se eligio a un grupo de nifios

entre 4 a 8 afios de edad en el barrio Cuesaca - cantdn Bolivar - provincia del Carchi.
3.6 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Las metodologias de desarrollo segun (Incubicon, 2019) manifiesta que:

Para adaptar de una manera facil dentro de una planificacion a las innumerables
modificaciones que se en cuestion se deben realizar, con la ayuda de la metodologia agil
es una de las soluciones para asi agregar los requerimientos necesarios dentro de un

entorno de trabajo.
Dentro de la metodologia &gil tenemos cuatro métodos como:

Scrum: este método trata los problemas mas dificiles que se pueden hallar y por ende trata
de buscar soluciones, tomando en cuenta la experiencia para proceder al continuo control
y también se basa con la informacion presente. Scrum toma a consideracion el enfoque
interactivo en donde toma la version antigua para luego mejorarla dentro del proyecto y
el enfoque incremental que trata de afiadiduras en cortos periodos. También se distingue
roles como el Product Owner, Scrum Master y el equipo de desarrollo dentro de proyecto
agil.

XP: la llamada Extreme Programming es tomada en cuenta Unicamente para desarrollar
softwares, en los que se realiza cambios u observaciones mediante determinados periodos
de tiempos cortos, en los que se tiene a considerar roles como lider agil o coach, cliente,
programador y tester. Con un control de tareas se logra organizar de mejor forma el
trabajo para luego los cambios no sean radicales y pueda continuar sin complicaciones el

proyecto

Después de haber investigado, se ha encontrado que dentro de la metodologia agil se encuentra
el modelo denominado Scrum, por lo que es el que mejor se acopla al método de trabajo
conforme avanza el proyecto, de tal manera como el método lo destaca se ha designado cargos
dentro del grupo de trabajo, de igual manera se asignan tareas y existen modificaciones para
mejorar el proyecto, tambien existen reuniones con el equipo de trabajo, el proyecto que se

realiza se lo hace en base a la informacion real que existe.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
41. RESULTADOS DE LA ENTREVISTA

En la entrevista realizada a la coordinadora del proyecto la MSc. Jenny Osejo se determind
varias de las pautas con la ayuda del cuestionario o guia adjunto en anexo 4, en donde se denota
que disponen de los dispositivos tecnoldgicos, pero manifiesta que no ha sido suficiente para
que los nifios/as de la Academia de Formacion y Recreacion aprendan el idioma ingles, por lo
que presentan ciertas dificultades al ensefiar su catedra, requiriendo un apoyo tecnoldgico al
docente para el fortalecimiento de su ensefianza.

Ante la propuesta de crear una solucion tecnoldgica que incorpore la realidad aumentada para
la ensefianza de idioma inglés en sus aulas, la MSc. Jenny Osejo menciond su interés y total
predisposicion para la incorporacion de esta metodologia.

La entrevista también permite identificar la necesidad principal y comprometer el respaldo de
la institucion para el desarrollo de un sistema académico con realidad aumentada conformado
a través de una aplicacion maévil y un sistema de administracién web. Este proyecto incorpora
la actual metodologia de ensefianza que utiliza el marco comun europeo en la ensefianza del

idioma inglés para nifios de 4 a 8 afos.
42. PROPUESTA

Desarrollar una herramienta tecnoldgica para apoyo de los docentes de la Academia de
Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes Upec Creativa Kids, conformada por un
sistema administrativo web y una aplicacion movil que utiliza la realidad aumentada para la
tecnificacion de la metodologia de ensefianza aplicada por el marco comun europeo hacia el

aprendizaje del idioma inglés en nifios de 4 a 8 afios.
4.2.1 Introduccion

En base al estudio realizado se define en el capitulo Il las herramientas de desarrollo y en el
capitulo 111 la metodologia a aplicar para la construccion del proyecto de investigacion, siendo
estas las siguientes:

Aplicacion movil, Para la creacién de modelos 3D se us6 BLENDER, la construccion de la
aplicacion movil se utilizo la plataforma UNITY 3D vy el lenguaje de programacion C# que
viene integrado, se importaron los paquetes de EASY AR para almacenar y mostrar los objetos

en realidad aumentada.
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Sistema administrativo web, Para el desarrollo Front End se utilizo livewire y bootstrap, en el
Back End el framework laravel 8 con el lenguaje de programacion PHP v7.3. el almacenamiento
utilizamos POSTGRESQL.

A continuacion, se muestra los interesados del proyecto a través de una tabla:

Tabla 12. Lista de los interesados del proyecto.

Interesados del Proyecto

v Docentes y estudiantes de la Academia de
1 Usuarios Directos Formacion y Recreacion UPEC Creativa Kids.
v Coordinadora del proyecto Msc. Jenny Osejo
v' Estudiantes de la Universidad Politécnica Estatal
del Carchi.

2 Usuarios Indirectos v Docentes de la Universidad Politécnica Estatal
del Carchi.

v" Personas comunes
3 Administradores v" Katherine Prado, Rony Gonzaga
4 Director y fiscalizadores ¥ Tutor: MSc. Georgina Arcos

del proyecto v Lector: MSc. Carlitos Guano

5 Integrantes del proyecto v" Katherine Prado y Rony Gonzaga

4.2.2 Metodologia SCRUM
4.2.2.1 Fase de Requerimientos

Se requiere construir un software conformado por un sistema administrativo web y una
aplicacion movil académica, detalle:
Sistema administrativo web, este estara conformado por los roles de Administrador y docente,

cumpliendo las siguientes funciones (Figura6y 7):
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Visualizacion

3
Nivel antecesor

Visualizacién

@

4
Nombre periodo

Nivel

Nombre del
profesor

Vizualizacion

Maticular
estudiantes en
base al
periodo,curso y
paralelo

Metodo de
calificacion

Figura 6. Diagrama de actividades del administrador.

En este diagrama indica las actividades que puede realizar el usuario con rol administrador en
el sistema. Inicia el usuario ingresando su usuario y contrasefia en donde estos si son correctos
el sistema pasa a validarlos para luego darle acceso al sistema, el usuario cuando este dentro

puede realizar varios de los crud como el registro de usuarios, periodos académicos, matriculas,
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calificaciones y periodos, en donde estos cumplen los procesos correspondientes para que el
usuario tenga la facilidad de usar el sistema.

Profesor Interfaz

Ingresar usuario
y contrasefia

nNo-

Mostrar Modulos

—
L

Estado habilitado 1

nidades y

Estado deshabilitado 12 A
Evaluaciones

Estudiante tiene
acceso

Accede

Mostrar cursos

Si-
Mostrar paralelos
Lista de
estudiantes
Selecciona
estudiante
S

Visualizar notas

Pl Wl

Reporte

-+ ha a E
4

Figura 7. Diagrama de actividades del docente.

72



En este diagrama indica las actividades que puede realizar el usuario con rol profesor en el
sistema. Inicia el usuario ingresando su usuario y contrasefia, en donde estos si son correctos el
sistema pasa a validarlos para luego darle acceso al sistema, el usuario cuando este dentro puede
mostrar los modulos y tiene el control de activar o desactivar las unidades o pruebas a los

estudiantes que pertenecen al médulo.

Aplicacion mavil, esta estard conformada por el rol del estudiante y cumplird con las siguientes

funciones (Figura 8).

Estudiante Interfaz

<Ingresar Serial )

]

( Ingresar Modulos )

—

no

Valida

¢

Si.

A1
‘ Unidades 1

‘ Evaluaciones 2 Ingresa

¥

écanear patron@
.
~ Realizar atron
evaluaciones correcto
S
R +
Visualizar
animaciones

m})

i |

Completa

4

Si.

Figura 8. Diagrama de actividades del estudiante.
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En este diagrama indica las actividades que puede realizar el usuario con rol estudiante en la
aplicacion. Inicia el usuario ingresando el serial en donde este si es correcto, el sistema pasa a
validarlo para luego darle acceso al contenido de la aplicacion, dependiendo al nivel que se

encuentra matriculado el estudiante.
4.2.2.2 Fase de Disefo

Sistema Administrativo web, se disefia el diagrama de base de datos (Figura 9).
Se presentan los elementos que componen un sistema de informacion de forma estética,
definiendo cada una de las tablas que contribuyen a la gestion de los procesos académicos del

proyecto con un modelo entidad relacion.
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- Unidades + Valor final
+ Progreso de unidades
+Id de la unidad
+ Progreso + Nombre
+ Descripei6n +Estado
+ Estado

+ 1d del médulo

+ |d de la unidad

+ id del estudiante

Calificaciones de las Pruebas

pruebas
+ |d de la calificacion de +1d de la prueba |1
pauce + Nombre

+ Calificacion

+ Descripcion

. o
Descripcion + Fecha de entrega

+ Estado

+1d de la prueba + Id del médulo

+ id del estudiante

Figura 9. Diagrama de clases.

Aplicacion Movil, se disefian los objetos 3D y patrones de reconocimiento (Figura 10y 11).
El programa blender permitio la creacion de los modelados 3D gracias a sus multiples
herramientas que contiene para modelar o dar forma a través de la edicion de sus nodos en los
objetos agregando texturas para dar forma y color, los mismos que van ser incorporados en la
aplicacion con unity en el formato .fbx.
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Figura 10. Creacion de modelados 3D en blender.

En la creacion de los patrones de reconocimiento se usé el programa Photoshop en el cual se

disefié en base a los objetos que se van a visualizar con el aplicativo.

PS Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filro Vista Ventana Ayuda
¥ - BB P E Tamdemuestra: [Delpunio 2 Toer: 32 ¥/ Suavizar ¥/ Contiguo Muestr. todas las capas
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5.
=,
V.
Q
= e
5
]
=)

Doc: 1,03 MB/1,03 MB

Figura 11. Disefio de patrones de reconocimiento en Photoshop.

4.2.2.3 Fase de Desarrollo

Sistema administrativo web, este estara conformado por los roles de Administrador y docente,

cumpliendo las siguientes funciones (Figura 12 y 13):
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Login:
Beforefispect
-
ol

1 | ]
AL A
<< JoinPoint>>

InformaciénAutentificacidn

F |

Ingresar(Usuario,Contrasena) .

AccesoAlSistema

name

Figura 12. Diagrama de secuencia del rol administrador.

En este diagrama presenta los requisitos de login desde la vista del rol administrador, en donde
el usuario ingresa al sistema, el sistema le pide que ingrese la informacion para autenticarse, el

usuario ingresa usuario y contrasefia correctos y al final el sistema le permite ingresar una vez

que los datos se hayan validado.

: :Login
<<Join Point>> RN
Ingresar informaciéon Autenticacion
Ingresar Usuario, Contrasefna
Acceso Valido
u_rJ
1
L - :
| 1
| 1

Figura 13. Diagrama de secuencia del rol docente.

En el diagrama presenta los requisitos de login desde la vista del rol profesor, en donde el
usuario ingresa al sistema, el sistema le pide que ingrese la informacion para autenticarse, el
usuario ingresa usuario y contrasefia correctos y al final el sistema le permite ingresar una vez
que los datos se hayan validado.
Aplicacion movil, este estara conformado por el rol del estudiante, cumpliendo las siguientes
funciones (Figura 14).
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Login:
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Figura 14. Diagrama de secuencia del rol estudiante.

En este diagrama presenta los requisitos de login desde la vista del rol estudiante, en donde el
estudiante ingresa a la aplicacion movil, la aplicacién le pide que ingrese el serial o codigo de

acceso para autenticarse, el estudiante ingresa el serial correcto y al final el estudiante ingresa

a la aplicacion mavil cuando haya ingresado el serial valido.
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Mentefacto, se define el prototipo funcional junto con sus componentes (Figura 15):

- Combinacion de elementos reales y
virtuales.

- Activador mediante patrones, codigo de
barras, cédigo gr entre otros.

- Imégenes proyectadas en 3D.

- Visualizacion a través de un dispositivo
compatible con realidad aumentada.

Aplicacion mévil

N\

dologia de

\_ ensefianzainglés

- Aprendizaje con objetos 3D y audios.

- Patrones disefiados en base a los objetos a
mostrar .

- Practica de gramatica a través de los audios.
- Contenido basado en el Marco Comun
Europeo.

Objetos 3D

Técnicas de
Aprendizaje

v

3
‘ Evaluaciones ) )
= Gréficos en 3D proyeciados - Reproduccion del sonido junto con

;zr;t:r::lr;zlggia de realidad 0s objetos 3D.
- Objetos eﬁfocados W - Audios .refgndos al contenido. 7
- s . - Aprendizaje a través de los audios
- Al finalizar la evaluacion el estudiante tiene contenldosibasicojpansniios: en el idioma inglés.
una puntuacion. - Nifios repiten lo que escuchan y

- Muestra del progreso tanto de los por ende aprenden.
contenidos como el de las evaluaciones.

Calificacién Realidad
Aumentada

- Evallia conocimientos impartidos por la
aplicacion con realidad aumentada.
- Pruebas distintas en base al contenido.

Figura 15. Mentefacto.
La aplicacion movil, los objetos 3D y la metodologia de inglés son los componentes principales
para que el nifio pueda aprender inglés, la tecnologia de realidad aumentada visualiza parte del
mundo real a través de dispositivos moviles y la metodologia de la ensefianza inglés a través de
las evaluaciones y las técnicas de aprendizaje permiten la creacion la aplicacion KARPLEP

para que el nifio pueda aprender inglés a través del teléfono.
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4.2.2.4 Fase de Pruebas

Se comprobd la trazabilidad, usabilidad y perspectiva del nifio y padre de familia junto con el

aplicativo mavil con realidad aumentada. Se realizo la encuesta a 13 padres de familia en donde

los resultados de cada pregunta fueron los siguientes.
Preguntas de Encuesta

1. ¢Cuadl de los siguientes ejemplos conoce usted sobre las TIC en laeducacion?

o ar Te 4= > sacor
el oL, 'sDielss O OMmpuUlsco

ONes O ViceQ|uegos educativos

3
13

0

Flataformes de ansafanza digits

Libros digtales

Figura 16. Resultado de la encuesta pregunta 1.

Tabla 13. Resultados de encuesta pregunta 1.

Respuesta Cantidad Porcentaje

Celulares, Tabletas o0 Computador 13 22%
Aplicaciones o videojuegos educativos 13 22%
Plataforma de ensefianza digital 10 17%
Libros digitales 10 17%

Pizarra digital 9 16%
Mesas interactivas 0 0%
Otros 3 6%

Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 22% conocen de aplicaciones o videojuegos

educativos y celulares, tabletas o computador; el 17% saben de las plataformas de ensefianza
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digital y libros digitales; el 16 % conocen la pizarra digital; y el 6 % de las mesas interactivas
y de otras TIC en la educacion. Indicando que si estan al tanto de la tecnologia.
2. ¢Qué tan importante considera las TIC para que el nifio/a las utilicen el entorno

académico como refuerzo de conocimientos impartidos por el profesor?

=

Figura 17. Resultado de la encuesta pregunta 2.

Tabla 14. Resultados de encuesta pregunta 2.

Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy importante 13 100%
Poco importante 0 0%
Nada importante 0 0%

Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 100% considera muy importante las TIC para que

el nifio/a las utilice en el entorno académico como refuerzo de conocimientos impartidos por el
profesor.

81



3. ¢Con cudl de los ejemplos de TIC considera usted que su hijo/a deberia reforzar

conocimientos?

0

Figura 18. Resultado de encuesta pregunta 3.

Tabla 15. Resultados de encuesta pregunta 3.

Respuesta Cantidad Porcentaje
Celulares, Tabletas o0 Computador 10 30%
Aplicaciones o videojuegos educativos 3 9%
Plataforma de ensefianza digital 10 30%
Libros digitales 6 16%
Pizarra digital 6 16%
Mesas interactivas 0 0%
Otros 0 0%
Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 30% considera que su hijo/a debe reforzar
conocimientos con las plataformas de ensefianza digital, el 30% con los celulares, tabletas o

computador, el 16% con pizarra digital, el 16% con libros digitales y el 9% con aplicaciones o

videojuegos educativos.
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4. ¢ Cuadl de los siguientes dispositivos usa o dispone en su hogar?

Calular
BT
S

Caomputedar
125

@ Calular @ Computador

Figura 19. Resultado de encuesta pregunta 4.

Tabla 16. Resultados de encuesta pregunta 4.

Celular 13 81%
Tablet 0 0%
Computador 3 19%
Ninguno de los anteriores 0 0%
Total 13 100%

Anélisis e interpretacion

De los 13 padres de familia encuestados el 81% usan celular y el 19% computador.
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5. ¢ Qué tanto conoce usted acerca de las aplicaciones mdviles?

92% ~

Eastante
' T a%

@ Poco @ Eactante

Figura 20. Resultado de encuesta pregunta 5.

Tabla 17. Resultados de encuesta pregunta 5.

Bastante 12 92%
Poco 1 8%
Nada 0 0%

Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 92% poco conocen de las aplicaciones moviles y el
8% conoce bastante.
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6. ¢Cuales de las siguientes aplicaciones con realidad aumentada usted conoce o ha
escuchado?

ook, los filtres que 2 enouantren &l reclizer uns videollsmads.

1 LUeQ0 de GNZar pajeros enfedactos & LNOS ceardos.

Figura 21. Resultado de encuesta pregunta 6.

Tabla 18. Resultados de encuesta pregunta 6.

Respuesta Cantidad Porcentaje
Pokemon Go, videojuego de recorrido de calles para encontrar 4 19%
pokemones
Angry Birds AR, juego de lanzar pajaros enfadados a unos 3 14%
cerdos.
Facebook, los filtros que se encuentran al realizar una 11 62%
videollamada.
Instagram, los filtros que se encuentran al realizar una 3 14%
videollamada.
Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 62% conoce la realidad aumentada con los filtros de

las llamadas de Facebook, el 19% han escuchado con pokemon go, el 14% con Angry Birds
ARy el 14% con los filtros de la llamada de instagram.
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7. ¢Con qué frecuencia su nifio/a utiliza el dispositivo movil?

Aveces
35%

/

Casi siempre
ox

__ Siempre
T e%

|\ Bars vez
23%

O Aveoee 1) Caeiciempre @ Ssrawvez  Siampre

Figura 22. Resultado de encuesta pregunta 7.

Tabla 19. Resultados de encuesta pregunta 7.

Siempre 1 8%
Casi siempre 4 31%
A veces 5 38%
Rara vez 3 23%

Nunca 0 0%
Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 38% utilizan a veces el celular el nifio/a, el 31% casi
siempre, el 23% rara vez y el 8% siempre.

86



8. ¢Su hijo/a maneja dispositivos mdviles con facilidad?

Esstante
s23%¢,

@ Bastante @ Pooo

Figura 23. Resultado de la encuesta pregunta 8.

Tabla 20. Resultados de encuesta pregunta 8.

Bastante 7 62%
Poco 6 38%
Nada 0 0%

Total 13 100%

Analisis e interpretacion

De los 13 padres de familia encuestados el 62% bastante el hijo/a maneja dispositivos moviles

con facilidad y el 38% poco.
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9. ¢Su hijo/a tiene conocimientos sobre el idioma inglés?

Poca

sa3s,
|

@ Pocc @ Nacds

Figura 24. Resultado de encuesta pregunta 9.

Tabla 21. Resultados de encuesta pregunta 9.

Bastante 7 54%
Poco 6 46%
Nada 0 0%

Total 13 100%

Analisis e interpretacion
De los 13 padres de familia encuestados el 64% tienen pocos conocimientos sobre el idioma
inglés y el 46% carecen de conocimientos en el idioma inglés.

10.  ¢Le gustaria que su hijo/a aprenda el idioma inglés mediante una aplicacién en un
dispositivo movil?

Ssstants me gustaria
69%

\

. Nada me gustaris
' =%

\Pooo me gustar’a
3%

@ Bastonte me guctara @ Poco me gustsria @ Naca me gustaris

Figura 25. Resultados de la encuesta pregunta 10.
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Tabla 22. Resultados de encuesta pregunta 10.

Respuesta Cantidad Porcentaje
Bastante me gustaria 9 69%
Poco me gustaria 3 23%
Nada me gustaria 1 8%
Total 13 100%

Analisis e interpretacion

De los 13 padres de familia encuestados el 69% les gustaria bastante que su hijo aprenda inglés

con una aplicacién en un dispositivo movil, 23% poco les gustaria y el 8% nada les gustaria.

Frente el anélisis e interpretacion de los datos obtenidos se llega a la conclusion de que los
padres de familia y los nifios/as si estan al tanto de la tecnologia en su gran mayoria, la
interaccion de la aplicacion mavil con los nifios fue positiva al mostrar buenos resultados ya
que la tecnologia capto mucha la atencién de los mismos.

89



K2
0‘0

7
»

7
»

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

La informacién obtenida por fuentes de internet, libros, articulos, tesis y revistas
aportaron a la sustentacion y desarrollo del proyecto para definir las herramientas
utilizadas en la tecnologia de realidad aumentada y la ensefianza del idioma que
sirvieron a lo largo de la investigacion.

Se diagnostico la tecnologia existente dentro de la Academia de Formacion y
Recreacién para Nif@s y Adolescentes UPEC - CREATIVA KIDS a través de una
entrevista a la Msc. Jenny Osejo y la aplicacion de la observacion con la visita realizada
en el entorno de clases de los estudiantes de la misma academia, en donde se logré
identificar que los distintos dispositivos tecnologicos que disponian eran subutilizados
porque solo utilizaban para ver videos y escuchar audios.

En el proceso de ensefianza se transmiten los conocimientos a través de los libros y la
plataforma de Cambridge, en el cual los nifios se capacitaron mediante un método
tradicional que limitaba a los nifios/as en la obtencion de conocimientos con la ayuda
de la MSc. Jenny Osejo, que frente a ello se desarroll6 una herramienta tecnoldgica que
sirva de apoyo al docente para ensefiar el idioma inglés en los nifios/as para que la misma
se incorpore en la academia.

Se disefid una propuesta tecnoldgica con contenidos en realidad aumentada basados en
el Marco Comun Europeo con el rango de edades entre 4 a 8 afios, en los cuales son
avalados por un profesional en inglés, los mismos que le permiten al nifio/a aprender
mediante un dispositivo movil.

En la herramienta tecnolédgica desarrollada se implementaron complementos que
permitiran al estudiante tener una mejor comprensién visual, auditiva y verbal en el
aprendizaje del idioma inglés.

La aplicacion de la metodologia SCRUM, permiti6 el facil desarrollo de la herramienta
tecnoldgica cumpliendo con cada una de las tareas planificadas y ejecutadas por el
equipo, obteniéndose los resultados esperados en la creacion del sistema web vy
aplicativo movil.

El resultado de la encuesta realizada a los padres de familia arrojo un 100% de
aceptacion en el uso de la herramienta tecnoldgica de realidad aumentada, con lo cual
podra ser aplicada por la Academia de Formacion y Recreacion para nifi@s y
adolescentes UPEC — CREATIVA KIDS.
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5.2.

K2
*

RECOMENDACIONES

Llevar a cabo cada una de las necesidades presentadas en la academia para luego dar
solucion a los problemas planteados a través de herramientas tecnoldgicas que
fortalezcan al aprendizaje de los nifios/as en el idioma.

Se recomienda a la Academia de Formacion y Recreacion para nifi@s y adolescente
UPEC - CREATIVA KIDS ampliar el proyecto hasta los médulos que estipula el Marco
Comun Europeo tomando como base los resultados obtenidos con el presente proyecto
y tener el aval de contenidos por parte de un profesional afin al area de estudio, con el
objetivo de asegurar la informacién contenida y el uso adecuado.

La aplicacion mdvil no solamente se aplica al rango de edades estipulado segun el
Marco Comun Europeo sino también pueden hacer uso con nifios/as menores a 4 afios
0 mayores a 8 afos.

Hacer uso del sistema web a la par con la aplicacion movil para llevar una buena gestion,
administracion y control de los estudiantes para los procesos académicos.

Implementar la solucion informéatica por parte de la Academia de Formacion vy
Recreacién para nifi@s y adolescentes UPEC — CREATIVA KIDS tomando en cuenta
que a partir de la versién 6 de Android se puede hacer uso correcto de su funcionamiento

y no se presente inconvenientes al utilizarlo.
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Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una
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Anexo 4. Entrevista

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y L%%RM”QA
CIENCIAS AMBIENTALES ’ d

CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA

ENTREVISTA A LOS DOCENTES DE LA ACADEMIA DE FORMACION Y
RECREACION PARA NIN@S Y ADOLESCENTES UPEC CREATIVA KIDS
Nombres: Rony Gonzaga y Katherine Prado.

Tema: “La Tecnologia de realidad aumentada para la ensefianza del idioma inglés en los
modulos 1y 27

Objetivo: Recolectar informacion, la cual ayudara a la elaboracion del proyecto “La tecnologia
de realidad aumentada para la ensefianza del idioma ingles en los médulos 1y 2”, por medio de
la presente entrevista dirigida a la coordinadora del proyecto la MSc. Jenny Osejo.

Entrevista.

Tecnologia de realidad aumentada: Es la visualizacién del mundo real a través de un
dispositivo tecnoldgico con informacién gréafica afiadida por el mismo. Un caso de éxito es
Anatomy 4D, el cual es una aplicacion con realidad aumentada que sirve para estudiar la
anatomia del cuerpo humano.

Pregunta 1: ;Utilizan algin tipo de herramientas tecnolégicas como celular, tabletas,
computadores e internet en la academia, que usos le dan?

Respuesta: Si, en la academia tienen los computadores, 2 tabletas, 1 portatil, micr6fonos y
parlantes que usan dependiendo los topicos que les presta los libros de cambridge o el material
que prepara el docente con la ayuda de youtube.

Pregunta 2: ;Cual es la facilidad que tienen al impartir las clases con la tecnologia actual
(computador, dispositivos maviles, entre otros)?

Respuesta: Conocen nuevas aplicaciones y maneras de aprender bien sea por la parte visual o
el audio, se ayudan de las canciones, videos o peliculas.

Pregunta 3: ¢(Qué tipo de tecnologia o software utiliza el docente como herramienta de
ensefianza del idioma inglés?

Respuesta: Trabajan con la plataforma del libro de Cambridge que gestiona el docente para
que el estudiante la utilice.

Pregunta 4: ;Conoce usted acerca de la realidad aumentada y si es asi cuales cree que son sus

usos?
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Respuesta: La realidad aumentada es la inclusion de graficos a un mundo real necesitando
dispositivos como teléfono, gafas, y entre otros, permitiendo que elementos virtuales sean
representados de manera tipica.

Pregunta 5: ;Como cree usted que ayudara a la academia un software con realidad aumentada
para la ensefianza en el idioma inglés?

Respuesta: La realidad aumentada es una herramienta que ha empezado a utilizarse en los
salones de clase, esta forma de ensefiar a los nifios no puede quedarse atras en la provincia del
Carchi. Esta tecnologia se puede usar como una alternativa de apoyo didactico al proceso de
aprendizaje de diferentes areas de conocimiento, en el inglés la idea es presentar al nifio en la
educacion y no dejar estatica la ensefianza en las demas asignaturas.

Pregunta 6: ;Como cree usted que puede aplicarse la tecnologia dentro de la educacion?
Respuesta: La tecnologia vino a revolucionar, el docente en vez de ver a la tecnologia como
enemigo debe ser su amigo, nosotros como docentes y estudiantes tengamos una transmision
mas directa en el conocimiento, en la ensefianza y en el aprendizaje. Actualmente existen
diferentes ideas que nos permiten facilitar la transferencia del conocimiento, si hablamos de
tecnologia, programas, juegos, vemos que la parte tangible va evolucionando y creciendo.
Pregunta 7: ;Qué método de ensefianza utiliza para dictar las clases de inglés?

Respuesta: El método que se aplica es netamente personalizado porque no son muchos nifios.
Pregunta 8: ¢ Cual es el material con el que se apoya para que las clases sean mas interactivas?
Respuesta: Cada clase se hace con lluvia de ideas, se presenta el contenido utilizando
tecnologia que se mencion6 como la plataforma del libro, tratan de hacer actividades como por
ejemplo parame la mano, a las escondidas, buscan también las estrategias en la parte de la ludica
con los nifios en este sentido.

Pregunta 9: ;Qué tipo de tecnologia manejan para la ensefianza aprendizaje en la academia
UPEC-Creativa Kids?

Respuesta: Contamos con los dispositivos, computadoras ahora los relojes inteligentes o el
celular y en la parte de software el libro cuenta con una plataforma en la cual se puede trabajar
parte docente y estudiante de igual manera al usar las redes sociales al usar las herramientas
para navegar en internet y asi conseguir la informacion.

Pregunta 10: ;Qué piensa acerca del material que se utiliza para dictar las clases del idioma
inglés?

Respuesta: Existe una infinidad de materiales y como siempre el docente tiene que estar

consciente que para poder llegar al alumno su material tiene que ser muy preciso y bueno.
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Actualmente la plataforma de Cambridge es buena, pero se requiere algo propio para la
academia.

Pregunta 11: ;Cuéntos niveles de ensefianza en el idioma ingles existen en la academia?
Respuesta: Nosotros tenemos un programa de seis niveles estamos trabajando desde el nivel
cero esta basado en el marco comun europeo nosotros le ponemos nivel 1, 2, 3, 4, 5, 6 pero cada
uno va abarcando, lo que quiere decir que el nifio al terminar nuestro programa va a sacar lo
que es equivalente al A2.

Pregunta 12: ;Dentro de cada nivel de ensefianza, cual es la edad promedio de los estudiantes?
Respuesta: Pueden ingresar nifios desde los 3 afios a 14 afios de edad, dependiendo de como
este su fluidez para hablar y con una prueba de ubicacion se les asigna el curso. Casi siempre
son nifios de la misma edad o en un rango que estén por ejemplo 8, 9 o 10.

Pregunta 13: ;/Qué tipo de material académico (libros, imagenes, videos, grabaciones,
pizarron) utiliza para la ensefianza del idioma inglés en la academia y cual es el uso que le da?
Respuesta: Actualmente se esta trabajando con libros de Cambridge los cuales tienen un costo
y cada docente prepara material de apoyo para dejar a un lado lo tradicional, para que el
estudiante se interese y tenga mas participacion en las clases.

Pregunta 14: ;En qué contenido los nifios presentan dificultades de aprendizaje?

Respuesta: Los problemas que presentan los nifios es en lo auditivo, en la lectura y escritura
haciendo que sea un poco complicado para ellos debido a su complejidad que presentan, es por
ello que es conveniente para el nifio incentivarlo desde un nivel cero para que se vaya
adaptando.

Pregunta 15: ;/Qué piensa usted de la realidad aumentada aplicada a la educacion?
Respuesta: La tecnologia esta presente en la humanidad desde hace tiempo atras la cual en
nuestro pais no la encontramos integrada completamente en la educacion haciendo que sea
tradicional.

Pregunta 16: ¢Si se aplica en la ensefianza del idioma inglés la tecnologia de realidad
aumentada como cree que influya en los nifios este nuevo método?

Respuesta: Un nifio hoy en dia ya nace con la tecnologia a su alcance dando a entender que es
indispensable para la humanidad utilizarla, y ain mas si interviene en la imaginacion de los
nifios, motivandolos a aprender no solamente el inglés, sino que también el uso de la tecnologia

de la realidad aumentada.

106



Anexo 5. Planificacién de desarrollo de software.

Abril Mayo Junio Julio Agosto
Actividades S1 $§2 S3|s4 S1 $2 S3[s4 S1 §2 S3[s4 S1 $2 S3|s4 S1 §2 S3|

Descarga de herramientas de desarrollo

Instalacion de herramientas definidas para disefio

Disefios de objetos 3D en blender

Disefio de patrones de reconocimiento (target)

Generacién de audios

Disefio de interfaz de logeo, modulo, contenido, unidades, test app movil en Unity

Creacion de escenas

Creacion y categorizacion de contenidos de modulos (unidades y test)

Generacion de api e instalacion del paquete EasyAR en Unity

Integracién de objetos 3D, targets, audio y texto para unidades Modulol y 2 (Unidadl - Unidad6)
Integracién de objetos 3D, targets, audio y texto para unidades Modulol y 2 (Unidad7-Unidad12)
Integracion de imagenes, audio y texto para test Modulo 1 y 2 (Unidadl - Unidad6)

Integracion de imagenes,audio y texto para test Modulo 1 y 2 (Unidad7 - Unidad12)

Revision y modificacion en contenidos de app mévil

Seleccion de interfaz grafica

Modelamiento de base de datos

Instalacién de herramientas para entorno de trabajo
Instalacién de proyecto laravel

Creacién de migraciones

Creacidn de seeders

Creacién de modelos de programacion para la conexion de la base de datos con el codigo (m
Implementacién de interfaz grafica

Creacidn de rutas y middleware de acceso de acuerdo al rol asignado
Mostrar vistas principales para cada rol de usuario

Crear Vista - crear usuario y asignar rol
Crear Vista - listar usuarios

Crear Vista - detallar informacién de usuario
Crear Vista - editar usuario

Crear Vista - mostrar lista de profesores
Crear Vista - editar informacién de pro
Sis

Crear Vista - crear
Crear Vista - listar
Crear Vista - editar

Crear Vista

Crear V
Cr
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Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

Crear Vista - editar

Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

Crear Vista - editar

Crear Vista - detallar informacion

Crear Vista - Matriculacién

Crear Vista - mostrar periodos académicos al profesor que accede al sistema

PROFESOR Visualizar Estuduantes

Crear Vista - mostrar informacién detallada de cursos con los estudiantes asignados

Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

Crear Vista - editar

Crear Vista - Mostrar notas de estudiantes

Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

Crear Vista - editar

Crear Vista - detallar informacion

Crear Reporte de notas

|Calcu|ar notas promedio de cada estudiante

Vista - Inicio de sesion

Crear Vista - mostrar los niveles asignados al estudiante en la app moévil

Crear Vista - Permitir acceso a unidades permitidas

Crear Vista - Permitir acceso a tests permitidos

Realizar test y enviar la nota obtenida

Crear Vista - mostrar notas de cada estudiante

Revision

Establecer mensajes de espafiol e inglés

Recuperacion de contrasefia, configuracién y vistas

Quitar cursos y poner niveles directamente

Agregar boton para matricular varios estudiantes a la vez

Agregar funcion de finalizar todos los tests

Validacion de contenido

Realizar pruebas de funcionamiento
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1. Objetivo
Dar a conocer cada uno de los pasos al administrador para que tenga la facilidad de usar el
sistema web Karplep, con el fin de gestionar cada una de las actividades junto con el control

del aplicativo movil para el profesor y el estudiante.

2. Introduccion
El sistema web se enfoca a la gestion de usuarios, cursos, periodos académicos, mddulos y
matriculas, en donde el administrador tiene la capacidad de asignar administradores, profesores
y estudiantes, en los cuales hay actividades especificas para que el estudiante pueda aprender
el idioma inglés y ser evaluado a través de la aplicacion con realidad aumentada, reflejando el
progreso por cada una de las unidades y de igual manera tendra la evaluacién de contenidos
aprendidos que se reflejara las notas del estudiante tanto en la aplicacion moévil como en el

sistema web.
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3. Desarrollo del manual de usuario rol administrador
3.1 Pagina principal
1. Ingresar al sistema web en donde inicialmente se presenta la pagina principal

que contiene toda la informacién de KARPLEP.

- /

ICIO CARACTERISTICAS

ADMISTRACION

Figura 26. Pagina principal del sistema web.

3.2 Interfaz de Inicio de Sesion
2. Al acceder al botdn Iniciar Sesién desde la pagina principal se presenta la interfaz para

ingresar el usuario y la contrasefia del administrador.
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niciar esién

Bienvenido a KARPLEP

Una aplicacion educativa disefiada para nifios, con el
objetivo de aprovechar la tecnologia de hoy en dia donde

Correo electronico

los estudiantes podran experimentar una nueva manera de Contrasena
aprender. Adicional maneja una parte administrativa para la
gestion de los procesos académicos. (J Recordarme

=

Copyright Karplep

Figura 27: Interfaz de Inicio de Sesion.

3.3 Interfaz inicial del sistema web

3. Con la validacion del usuario y contrasefia el administrador tiene acceso al sistema web.

Total de usuarios isualizar n mero de isu

profesores

/

en

atos de usuario
logueado

eriodos académ
atriculacio

jus

Figura 28: Interfaz inicial del sistema web.
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3.4 Perfil del usuario

4. En la pestafia perfil se encuentra la informacion del usuario logueado y tiene la accion de
editar sus datos en caso que sea necesario.

B nformacion del usuario

Rony Jefferson Gonzaga
Miguez

Perfil de usuario dentificador de la informacion

Detalles de Perfil

Gonzaga Miguez

9 Lago Agrio

Sobre mi

2100652763 Cédula

rgonzaga.rony.gonzaga@gmail.com Correo electrénico

0960185387 Teléfono

Lago Agrio Direccion

Masculino

Estado del usuario

ccién editar datos de usuario

Figura 29: Pestafia de perfil del usuario ingresado.

3.5 Gestion de usuarios

5. En la pestafia usuarios se registran a los usuarios (administradores, profesores o estudiantes),

se encuentra el listado de todos los usuarios activos e inactivos y la informacion del usuario
seleccionado.
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Usuarios

Listagh de usuarios

Buscar por nombre

| & Activos
|Fa(ogriﬁr

Figura 30: Pestafia de visualizacion de usuarios.
Fuente. Elaboracion propia.
6. En el formulario de registro se hallan los campos obligatorios y no obligatorios que deben
ser completados para la creacion del usuario.

Registro de administrador:

Figura 31:Pestafia de registro de identidad de usuario (administrador).
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Rony Jefferson Gonzaga
Miguez

Figura 32: Pestafia de registro de perfil de usuario (administrador).

Fuente. Elaboracién propia.

Regiftrar Usuario

Usuarig / Registrar Usuario

Formulario /
/
Cédula * Correo electrénico * /
Contrasefa* Confirmar contrasefia* / /
Atras —

Figura 33: Pestafia de registro de seguridad de usuario (administrador).

Fuente. Elaboracion propia.

116



Rony Jefferson Gonzaga
Miguez

Regisfrar Usuario

Usuarios | Registrar Usuario

Formulario

Albin Josue Carrillo Ximenez
Administrador
Cédula: 0400748372

Género: Masculino

Teléfono: 09964837482

Nombre de usuario:

om

Estado:

Direccién: Tulcan

e

fia: Albi_1234

/|

Figura 34: Pestafia de vista de perfil de usuario (administrador).

Fuente. Elaboracién propia.

Registro de Profesor:

= —

Figura 35: Pestafia de registro de perfil de usuario (profesor).
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Figura 36: Pestafia de registro de seguridad de usuario (profesor).

Fuente. Elaboracion propia.

Rony Jefferson Gonzaga -
Miguez

Regigtrar Usuario

Usuarios]/ Registrar Usuario

Formulario

Jose Eduardo Moreira Velez

N

Género: Masculino

Estado:

Profesor/a @ /
Cédula: 0400748372 Teléfono: 0976478374 Direccién: Tulcan

Titulo profesional: Docente

Descripcion : Experiencia 5 afios

Nombre de usuario: jose@gmail.com Contrasefia: jose_1234

Figura 37: Pestafia de vista previa de perfil de usuario (profesor).

Fuente. Elaboracidn propia.
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Rol estudiante

Registrar Ususrio

Figura 38: Pestafia de registro de perfil de usuario (estudiante).

Figura 39: Pestafia de registro de seguridad de usuario (estudiante).
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Figura 40: Pestafia de vista previa de perfil de usuario (estudiante).

3.6 Gestidn de profesores
7. En la gestion de profesores se muestra el listado de profesores creados con la

informacidn requerida en el registro del usuario.

Mirian johana Katherine Daniela

Figura 41: Pestafia de visualizacion de profesores.
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3.7 Gestion de periodos
8. En periodos se halla el apartado para registrar un nuevo periodo y en la parte inferior muestra

el listado de los periodos creados.

Figura 42: Pestafia gestién de periodos.

9. En periodos se encuentra el apartado para editar un periodo registrado.

Figura 43: Pestafia periodos, opcion editar.
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3.8 Gestion de niveles
10. En gestion de niveles de igual manera se registra un nuevo nivel y bajo del registro se

visualiza el listado de niveles creados.

Figura 44: Pestafia gestion de niveles.

11. En la ventana niveles se puede encontrar la opcidn en donde se puede editar el nivel seleccionado.

Listado

10 por pagina v

Figura 45: Pestafia edicion de niveles.
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3.9 Gestidn paralelos
12. En paralelos se registra un nuevo paralelo en la parte superior, y en la parte inferior se halla

el listado de paralelos creados.

Figura 46: Pestafia gestion de paralelos.
Fuente. Elaboracion propia.

3.10 Gestion de periodos académicos

13. En el apartado de periodo académico se puede agregar un periodo académico y visualizar
los existentes.

Nivel Paralelo Profesoria Opo

- @0
- 30
Figura 47: Pestafia periodos académicos.
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14. Al ingresar en la parte de nuevo periodo académico se podra agregar el nivel, el paralelo, el

profesor y el sistema de notas.

Figura 48: Pestafia periodos académicos, opcidn de agregar nuevo.

15. Una vez agregado el nuevo periodo y registrado con sus debidas asignaciones se puede

visualizar el nivel con los estudiantes, las unidades y test.

Profesorts

Figura 49: Pestafia periodos académicos, visualizacion de niveles.
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16. Los periodos ya registrados también se los puede realizar ediciones.

Registrar Curso

ivel

Figura 50: Pestafia periodos académicos, edicion de niveles.

3.11 Gestion matricula
17. En la gestion de matriculas se selecciona un periodo, un nivel y el paralelo, para poder

realizar la matriculacion de estudiantes a cada nivel.

Estudiante Fotogratia Estudiante Matricutar
Dirrld David A \ime Technalogy n

joha joha
J a Fernando 1uds Savedra Haro [+ ]

Figura 51: Pestafia matriculas.
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18. En el botdn de visualizar periodos se encontrara el listado de estudiantes, las calificaciones

y la aprobacién del nivel.

Figura 52: Pestafia matriculas, visualizacion de periodos.

3.12 Gestion de sistema de notas
19. En la gestion de calificaciones es donde se especifica el nombre de calificaciones, la

calificacion base para aprobar el curso y la calificacion limite de calificacion del curso.

Waloe misimo de agecbacion Valor final Opciones

Figura 53: Pestafia sistema de notas.
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20. Dentro del sistema de notas si ya es agregado un método de calificacion se lo puede editar.

Figura 54: Pestafia sistema de notas, opcién de edicion.
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4. Desarrollo del manual de usuario rol docente
4.1. Pagina principal
1. Ingreso al sistema web donde inicialmente se presenta la pagina principal

que contiene toda la informacion de KARPLEP.

-
I Admlnlstra de
- una mejc

forr

HAZ TU VIDA MA€
‘ ADMISTRACION
Figura 55: Pagina principal del sistema web.

4.2 Interfaz de inicio de sesion
2. Al acceder al botdn Iniciar Sesidn desde la pagina principal se presenta la interfaz para

ingresar el usuario y la contrasefia del profesor.
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niciar esion

Bienvenido a KARPLEP

Una aplicacién educativa disefiada para nifios, con el

objetivo de aprovechar la tecnologia de hoy en dia donde

Contrasena

los estudiantes podran experimentar una nueva manera de

aprender. Adicional maneja una parte administrativa para la
gestion de los procesos académicos. [J Recordarme

i

Copyright Karplep

Figura 56: Interfaz de Inicio de Sesion.

4.3 Interfaz inicial del sistema web del profesor
3. Al ingresar al sistema web del docente con el usuario y contrasefia se puede observar las

opciones disponibles que tiene el docente, el listado de periodos y de niveles.

atos de usuario logeado

eleccion de periodo

aginador
olumna de olumna
paralelo nombre de olumna de
profesor ver nivel

olumna denombre
de nivel

Figura 57: Interfaz inicial del sistema web del profesor.
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Dentro del sistema web se puede observar la opcion de ver nivel donde se puede visualizar los

estudiantes.

Figura 58: Interfaz inicial del sistema web, opcion visualizar nivel.

Luego de ingresar en la opcion de ver nivel en la seccion de pruebas sera donde el docente

podra visualizar las opciones de unidades y pruebas.

Listado de test

Figura 59: Interfaz inicial del sistema web del profesor visualizar pruebas.
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Dentro del sistema web para el profesor si ingresamos en la opcion ver nivel y en la parte de

prueba se agrega un nombre para la prueba con el nimero de prueba y el estado activo e
inactivo.

Figura 60: Interfaz inicial del sistema web agregar nueva prueba.

Una vez agregado la prueba se puede editar el estado activo e inactivo para los estudiantes, se

visualiza el listado de estudiantes con su respectiva calificacion.

nformacion de Testl

Periode

s alulo.
IR olumna de nombres
del estudiante
S S olumna de estado
g .:‘I_ 7 () Vocha de willrogs 30210868 101040 de la tarea
B Test)
-
Fatografia Nombewscompletos | | enere rgado Nota
olumna de a o olumna de
fotografia del s i) califaciones del
estudiante i o) estudiante
s [ ]
s [ v |

Figura 61: Interfaz inicial del profesor ver resultados de prueba.
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También podemos encontrar en la seccién de unidades que el profesor puede de igual manera

dar acceso a los estudiantes por el tiempo que decida activando e inactivando la unidad.

otorn'a
unidad

pcién unidades

Listado de

Figura 62: Interfaz inicial del sistema web del profesor, visualizacion de unidades.

Dentro de las unidades se las puede agregar con su respectivo nombre y también se le puede

activar o dejar inactivo la unidad.

ampo agregar ampo agregar

3 . E ivoi i
nombre de unidad numero de unidad Stadolatielactiy

de unidad

otén guardar cambios

e
Unidad|
otén cancelar accién \'E

Figura 63: Interfaz inicial del profesor, agregar unidad nueva.

133



Una vez agregada la unidad se puede visualizar el estado de la unidad y el listado de estudiantes

correspondiente a este nivel.

nformacion de la

unidad
o Profesotsa. & -
Unidades
Unidad olumna de nombres
[ Actio | del estudiante
= ‘ / 0 poc pigin v
Fotogratia Nombres completos Progress.
olumna de fotografia s il 2 : olumna de progreso

del estudiante del estudiante

Figura 64: Interfaz inicial del sistema web, visualizar unidades
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Objetivo
Dar a conocer cada uno de los pasos al estudiante para que tenga la facilidad de usar el aplicativo
movil Karplep, con el fin de que pueda observar los contenidos del idioma inglés con realidad

aumentada.

Introduccion
El aplicativo mavil enfoca en los contenidos del idioma inglés, en los cuales se puede encontrar
una gran variedad de temas para nifios lo cual hara que el aprendizaje sea interesante e intuitivo
a la vez para el estudiante, dentro del aplicativo también se podra encontrar la parte de
evaluaciones para el estudiante el contenido consiste en evaluar los conocimientos adquiridos
del estudiante donde obtendra un puntaje y de igual manera se encuentra la seccién de

aprobacion del nivel con sus respectivas calificaciones.
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Desarrollo del manual de usuario

3.1 Interfaz inicial
Al ingresar el estudiante al aplicativo movil podra visualizar inicialmente una interfaz donde

ingresard el serial el cual sera obtenido por el estudiante al momento de matricularse.

Campo para
ingresar serial del
estudiante

Boton de inicio de
sesion

INICIAR SESION

Figura 65: Interfaz inicial para logeo del estudiante.

3.2 Interfaz de mddulos
Luego de ingresar el serial el estudiante observara el médulo o nivel al cual ha sido matriculado,

de igual una breve informacion y su estado activo e inactivo.

LEVELS
= ' studiante: Joha Joha
Informacion del stado: Activo
estudiante. - ——

Seccion de
ydulos al que

Boton de refrescar
el listado de
modulos.

Boton de salir de
la sesion iniciada.

Figura 66: Informacion del estudiante logeado y modulo al que pertenece.
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3.3 Interfaz de menu

Al ingresar el estudiante al médulo que ha sido matriculado podra observar un menu

de opciones para ingresar a los contenidos de aprendizaje.

Informacion del
estudiante
Informacion del
modulo en el que
esta matriculado
el estudiante.

Boton de salir del
ment de opciones.

3.4 Interfaz de unidades

Figura 67: Interfaz de unidades.

Botén de regresar
al inicio.

Al ingresar en la opcion de unidades se podra observar las unidades que estan habilitades para

que el estudiante pueda realizar el aprendizaje del contenido.

Informacion del
contenido y del
modulo.

de las
ilitadas
diantes

Boton de salir del

menu de opciones.

Boton de regresar
al inicio.

Figura 68: Unidades habilitadas para que el estudiante revise el contenido.
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3.5 Interfaz del menu de unidad 1

Una ves ingresado a la unidad se podré observar los contenidos correspondientes.

Botones para ingreso (GPEE CreATin
a los contenidos de

la unidad.

Boton de regresar
al menu de
unidades.

Figura 69: Menu de contenidos de la unidad seleccionada.

3.6 Interfaz de contenido con realidad aumentada
Una vez seleccionado el contenido que se desea observar de la unidad, la aplicacién pedira

acceso a la camara para poder visualizar los objetos en realidad aumentada.

Opcién para
cambiar de color
jcto 3D.

Boton de salir al
ment de opciones
de la unidad 1.

Figura 70:Contenido con realidad aumentada.
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3.7 Interfaz de contenido con realidad aumentada
Al seleccionar en el menu de opciones el contenido que se desea visualizar nos pedir acceso a

la camara para poder observar los objetos 3D en realidad aumentada.

Nombre del
objeto 3D
reflejado.

de salir al
menu de opciones
de la unidad 1.

Figura 71: Contenido con realidad aumentada.

3.8 Interfaz de contenido con realidad aumentada.
Al seleccionar en el menu de opciones el contenido que se desea visualizar nos pedird acceso a

la camara para poder observar los objetos 3D en realidad aumentada.

Nombre del
objeto 3D
reflejado.

Boton de salir al
menu de opciones
de la unidad 1.

Figura 72: Contenido con realidad aumentada.
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3.9 Interfaz de tests.

También podemos seleccionar en el menu principal de opciones el contenido de test, en este

apartado se visualizara los test que se encuentren habilitados para el estudiante.

Informacion del
contenido y del
modulo.

Informacion de las
test habilitados para
cstudiantes.

Boton de salir del

ment de opciones.

3.10 Inicializacién de test

Boton de regresar
al inicio.

Figura 73: Contenido de test. Fuente.

Al ingresar en el test que se encuentre habilitado y asignado por el docente se podra tener acceso

para realizarlo.

Informacion del
puntaje de cada
pregunta.

Pregunta, ———0wi

».

@

Boton de
reproducir

pregunta.
L

- $'PiaY

R

Re s

Figura 74: Test pregunta 1.

142



3.11 Test

La resolucion de test se lo realizara de acorde al orden de las preguntas y es secuencial.

Informacion del

puntaje de cada

pregunta.
Pregunta.

de
ucir audio.

para
r de

Informacion del

puntaje de cada

pregunta.
Pregunta.

de

para
r de

Figura 75: Test, pregunta 2.

Figura 76: Test, pregunta 3.

Boton de
reproducir
pregunta.

Boton de
reproducir
pregunta.
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Informacion del
puntaje de cada

pregunta.

Pregunta. Boton de
reproducir
pregunta.

de
para
r de
Figura 77: Test, pregunta4.
Informacion del
puntaje de cada
pregunta,

Pregunta. Boton de
reproducir
pregunta.

Figura 78: Test, pregunta 5.

3.12 Interfaz final de test
Luego de finalizar las preguntas de cada test nos mostrara una pantalla final en la cual reflejara
el puntaje que se a obtenido y un botdn para poder regresar al menu de test.
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Informacion del
puntaje de cada
pregunta.

Figura 79. Test, visualizacion de calificacion.

3.13 Interfaz de calificaciones
En la interfaz de calificaciones el estudiante podré observar las calificaciones que obtiene de

cada test.

Informacion del
estudiante,

Informacion del
modulo del
estudiante.

preA1.2-A

Final Grade ) - REPROBADO

Test1

Figura 80: Interfaz de calificaciones.
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1. Unidad 1

1.1 Nombres de personaje

1. Vero

Figura 81. Patron de reconocimiento del personaje Vero.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado

2. Samy

Tt

> FISH
CHILLI

Figura 82.Patrén de reconocimiento del personaje Samy.

Fuente: Elaborado por: Katherine Prado.

3. Sefior Rony

Figura 83. Patrén de reconocimiento del personaje Mr. Rony.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

4. Melva

Figura 84. Patrén de reconocimiento del personaje Melva.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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5. Marck

7. Jack
Figura 85. Patron de reconocimiento del personaje Marck.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 87. Patrén de reconocimiento del personaje Jack.
6. Sefiora Katherine Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

8. Hombre cuy

Figura 86. Patron de reconocimiento del personaje Mrs. Katherine.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 88. Patrén de reconocimiento del personaje Guinea pig man.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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9. Ana

Figura 89. Patrén de reconocimiento del pesonaje Ana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

1.2 NGmeros

10. Uno

Figura 90. Patron de reconocimiento del nimero uno.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

11. Dos

Figura 91. Patrén de reconocimiento del nimero dos.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

12. Tres

Figura 92. Patron de reconocimiento del nimero tres.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
15. Seis
13. Cuatro
Figura 95. Patron de reconocimiento del nimero seis.
Figura 93. Patrén de reconocimiento del nimero cuatro. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. 16. Siete
14. Cinco
Figura 96. Patrén de reconocimiento del nimero siete.
Figura 94. Patron de reconocimiento del nimero cinco. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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17. Ocho

\

Figura 97. Patrén de reconocimiento del nimero ocho.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

18. Nueve

Figura 98. Patron de reconocimiento del nimero nueve.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

19. Diez

Figura 99. Patrdn de reconocimiento del nimero diez.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

1.3 Colores

20. Amarillo

Figura 100. Patrdn de reconocimiento del color amarillo.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

21. Rojo

Figura 101. Patrén de reconocimiento del color rojo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

22. Morado

Figura 102. Patron de reconocimiento del color morado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

23. Naranja

Figura 103. Patrdn de reconocimiento del color narannja.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

24. Rosado

&\- 3 : - o

Figura 104. Patrén de reconocimiento del color rosado.

Fuente: Elaborado por Katherine Patréon.
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25. Verde

Figura 105. Patrén de reconocimiento de color verde.

26. Azul

Figura 106. Patron de reconocimiento del color azul.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente Elaborado por Katherine Prado.

27. Arcaoiris

Figura 107. Patrén de reconocimiento del color arco iris.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
2. UNIdad 2

2.1 Objetos escolares

28. Libro

Figura 108. Patron de reconocimiento del objeto de escuela libro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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29. Silla

,,C%I

Figura 109. Patrén de reconocimiento del objeto de escuela silla.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

30. Mesa

_.w.: 4

Figura 110. Patron de reconocimiento del objeto de escuela mesa.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

31. Lapiz

Ta

£

Figura 111. Patrén de reconocimiento del objeto de escuela lapiz.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

32. Esfero

Figura 112. Patrén de reconocimiento del objeto de escuela lapiz.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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33. Borrador

A .
=

Figura 113. Patrén de reconocimiento del objeto de escuela borrador.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

2.2 Nombre de personaje

34. Arnulfo

IBARN

> S
l))))g)))_)})),,u

Figura 114. Patrén de reconocimiento del personaje Arnulfo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

3.

35. Rafico

Figura 115. Patron de reconocimiento del personaje Rafico.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

UNIdad 3
3.1 Juguetes

36. Pelota

‘ 2 |
Figura 116. Patron de reconocimiento del juguete pelota.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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37. Bicicleta

Figura 117. Patron de reconocimiento del jueguete bicicleta.

38. Carro

Figura 118. Patrén de reconocimiento del jueguete carro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

39. Computador

CONPUTER

r

Figura 119. Patron de reconocimiento del jueguete computador.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

40. Muieca

Figura 120. Patron de reconocimiento del jueguete mufieca.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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41. Tren

A

Figura 121. Patrdn de reconocimiento del jueguete tren.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

3.2 Colores

42. Blanco

N\

e =
@
it

L)
| = ‘L‘
@

Figura 122. Patrén de reconocimiento del color blanco.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

43. Negro

Figura 123. Patrdn de reconocimiento del color negro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

44. Gris

Figura 124. Patron de reconocimiento del color gris.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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4.

45. Café

Figura 125. Patrén de reconocimiento del color café.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Unidad 4

4.1 Familia

46. Hermano

Figura 126.Patron de reconocimiento de la familia hermano.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

47. Hermana

Figura 127. Patrén de reconocimiento de la familia hermana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

48. Papa

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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49. Mama 51. Abuela

Figura 129. Patrén de reconocimiento de la familia madre. Figura 131. Patrén de reconocimiento de la familia abuela.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

50. Abuelo 5. Unidad 5

5.1 Mascotas

52. Raton

Figura 130. Patrdn de reconocimiento de la familia abuelo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Figura 132. Patrdn de reconocimiento de la mascota raton.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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53. Caballo

Figura 133. Patrdn de reconocimiento de la mascota caballo.

54. Pescado

Figura 134. Patron de reconocimiento de la mascota pez.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

55. Perro

— - —

Figura 135. Patron de reconocimiento de la mascota perro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

56. Gato

Figura 136. Patrén de reconocimiento de la mascota gato.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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57. Pajaro

59. Boca
Figura 137. Patron de reconocimiento de la mascota pajaro.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 139. Patrén de reconocimiento de la parte del rostro boca.
6. Unidad 6 Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
6.1 Partes del cuerpo 60. Cabello

58. Nariz

Figura 140. Patron de reconocimiento de la parte del rostro cabello.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
Figura 138. Patron de reconocimiento de la parte del rostro nariz.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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61. Ojos

Figura 141. Patron de reconocimiento de la parte del rostro ojos.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

62. Cara

Figura 142. Patrén de reconocimiento de la parte del rostro cara.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

63. Oreja

Figura 143. Patron de reconocimiento de la parte del rostro oido.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

64. Diente

Figura 144. Patron de reconocimiento de la parte del rostro diente.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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6.2 Cuerpo

67. Cabeza
65. Espalda

Figura 147. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo cabeza.

Figura 145. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo espalda.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. )
68. Rodilla

66. Pies

i
Figura 148. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo rodillas.

Figura 146. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo dedos de los pies.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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7.

Unidad 7

7.1 Animales

69. Elefante

Figura 149. Patrén de reconocimiento del animal elefante.

70. Jirafa

Figura 150. Patron de reconocimiento del animal jirafa.

En

ELEPHANT

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

71. Mono

Figura 151. Patrén de reconocimiento del animal mono.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

72. Tigre

Figura 152. Patrén de reconocimiento del animal tigre.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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73. Hipopdtamo

Figura 153. Patron de reconocimiento del animal hipopétamo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado

74. Cocodrilo

Figura 154. Patrén de reconocimiento del animal cocodrilo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

75. Culebra

| _ L
Figura 155. Patrdn de reconocimiento del animal serpiente.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

7.2 Cuerpo

76. Brazo

Figura 156. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo brazo.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

77. Pie 79. Pierna

Figura 157. Patrdn de reconocimiento de la parte del cuerpo pie. Figura 159. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo pierna.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
78. Mano 8. Unidad 8
8.1 Ropa
80. Camiseta

Figura 158. Patrén de reconocimiento de la parte del cuerpo mano.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Figura 160. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa camiseta.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

|
JACKET

81. Chaqueta

Figura 161. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa chaqueta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

82. Falda

Figura 162. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa falda.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

83. Pantalones

Figura 163. Patrén de reconocimiento de la prenda de ropa pantalon.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

84. Medias

Figura 164. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa, medias.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

85. Zapatos
87. Tenis
Figura 165. Patrén de reconocimiento de la prenda de ropa, zapatos.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 167. Patrén de reconocimiento de la actividad, tenis.
Unidad 9 Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
9.1 Actividades 88. Tocar piano

86. Jugar Basquet

Figura 168. Patron de reconocimiento de la actividad, tocar el piano.

1T Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
Figura 166. Patron de reconocimiento de la actividad, jugar al baloncesto.
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89. Nadar 91. Pescar

Figura 169. Patron de reconocimiento de la actividad, nadar. Figura 171. Patrén de reconocimiento de la actividad, pescar.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
90. Tocar guitarra 92. Cantar

< = f
S N ]

Figura 170. Patron de reconocimiento de la actividad, tocar la guitarra. Figura 172. Patron de reconocimiento de la actividad, cantar.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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93. Manejar bicicleta

* N
\} - -
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-

Figura 173. Patrén de reconocimiento de la actividad, montar en bicicleta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

94. Jugar futbol

PLAY SOCCER

Figura 174. Patron de reconocimiento de la actividad, jugar fatbol.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

10. Unidad 10
10.1 Vehiculos

95. Bus

Figura 175. Patr6n de reconocimiento del vehiculo, bus.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

96. Camion

Figura 176. Patron de reconocimiento del vehiculo, camion.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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97. Motocicleta
-
OQO

MOTORCYCLE

Figura 177. Patrdén de reconocimiento del vehiculo, motocicleta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

98. Avion

Figura 178. Patrén de reconocimiento del vehiculo, avién.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

99. Helicoptero

100.

Figura 179. Patron de reconocimiento del vehiculo, helicdptero.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Barco

Figura 180. Patrén de reconocimiento del vehiculo, bote.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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11. Unidad 11
11.1 Habitaciones

101. Sala

Figura 181. Patrén de reconocimiento de la habitacion, sala.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

102. Cuarto de bafio

N/
~r

Figura 182. Patron de reconocimiento de la habitacion, bafio.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

103.

104.

Comedor

0
R 0
ot
R

m

Figura 183. Patrdn de reconocimiento de la habitacién, comedor.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Cocina

3

V/7 /7 [T 11\
Figura 184. Patrdn de reconocimiento de la habitacion, cocina.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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105.

106.

Figura 186. Patrén de reconocimiento de la habitacion, dormitorio.

Pasillo

Figura 185. Patrdn de reconocimiento de la habitacion, pasillo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Cuarto

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

11.1 Actividades

107. Comer pescado

Figura 187. Patron de reconocimiento de la actividad, comer pescado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

108. Tomar un bafio

B N

Figura 188. Patrdn de reconocimiento de la actividad, tomar un bafio.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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109. Ver Television
111. Helado

Figura 189. Patrdn de reconocimiento de la actividad, ver television.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 191. Patr6n de reconocimiento de la comida, helado.
12. Unidad 12 Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
12.1 comida 112. Cake

110. Banana

Figura 192. Patr6n de reconocimiento de la comida, pastel.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
Figura 190. Patron de reconocimiento de la comida, banana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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113. Chocolate

Figura 193. Patrén de reconocimiento de la comida, chocolate.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

114. Hamburguesa

Figura 194. Patrén de reconocimiento de la comida, hamburguesa.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

115. Manzana

Figura 195. Patrdn de reconocimiento de la comida, manzana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

12.2 Actividades

116. Hacer un pastel

Figura 196. Patrén de reconocimiento de la actividad, hacer un pastel.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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1.UNIT1

1.1 Character names

117. Vero

Figura 197. Patron de reconocimiento del personaje Vero.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado

118. Samy

Tt

> FISH
CHILLI

Figura 198.Patrén de reconocimiento del personaje Samy.

Fuente: Elaborado por: Katherine Prado.

119. Mr. Rony

Figura 199. Patron de reconocimiento del personaje Mr. Rony.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

120. Melva

Figura 200. Patron de reconocimiento del personaje Melva.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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121.
Figura 201. Patron de reconocimiento del personaje Marck.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
122. Mrs. Katherine

Figura 202. Patrén de reconocimiento del personaje Mrs. Katherine.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

123. Jack

Figura 203. Patron de reconocimiento del personaje Jack.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

124. Guinea Pigman

Figura 204. Patron de reconocimiento del personaje Guinea pig man.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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125. Ana
3 4
Figura 205. Patron de reconocimiento del pesonaje Ana.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
1.2 Numbers
126. One

eh =

Figura 206. Patrén de reconocimiento del nimero uno.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

127. Two

Figura 207. Patrén de reconocimiento del nimero dos.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

128. Three

Figura 208. Patrdn de reconocimiento del nimero tres.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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129. Four

Figura 209. Patrdn de reconocimiento del nimero cuatro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

V.

\1
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.3\).(:“/
\ |

130. Five

Figura 210. Patrén de reconocimiento del nimero cinco.

Fuente: Elaborado por Katherine Pradp.

131 Six

Figura 211. Patron de reconocimiento del nimero seis.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

132. Seven

i,
i

Figura 212. Patrén de reconocimiento del namero siete.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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133, Eight

\

Figura 213. Patrén de reconocimiento del namero ocho.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

134. Nine

Figura 214. Patrén de reconocimiento del nimero nueve.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

135. Ten

Figura 215. Patrdn de reconocimiento del nimero diez.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

1.4 Colors

136. Yellow

Figura 216. Patrdn de reconocimiento del color amarillo.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

137. Red

Wz
NS

Figura 217. Patrén de reconocimiento del color rojo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

138. Purple

Figura 218. Patron de reconocimiento del color morado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

139.
Figura 219. Patrdén de reconocimiento del color narannja.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
140. Pink

Figura 220. Patron de reconocimiento del color rosado.

Fuente: Elaborado por Katherine Patréon.
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141. Green

Figura 221. Patrén de reconocimiento de color verde.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

142. Blue

Figura 222. Patrén de reconocimiento del color azul.

Fuente Elaborado por Katherine Prado.

143. Rainbow

Figura 223. Patrdn de reconocimiento del color arco iris.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

2. UNIT 2
2.1 School
144, Book

Figura 224. Patron de reconocimiento del objeto de escuela libro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

189



145. Chair

,,C%I

Figura 225. Patrén de reconocimiento del objeto de escuela silla.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

146. Table

_.w.: 4

Figura 226. Patron de reconocimiento del objeto de escuela mesa.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

147. Pencil

Ta

£

Figura 227. Patron de reconocimiento del objeto de escuela lapiz.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

148. Pen

Figura 228. Patron de reconocimiento del objeto de escuela lapiz.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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149. Eraser

A .
=

Figura 229. Patrén de reconocimiento del objeto de escuela borrador.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

2.2 Character name

150. Arnulfo

IBARN

> S
l))))g)))_)})),,u

Figura 230. Patrén de reconocimiento del personaje Arnulfo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

151. Rafico

Figura 231. Patron de reconocimiento del personaje Rafico.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

10.  UNIT3
10.1 toys
152. Ball

‘ 2 |
Figura 232. Patrdn de reconocimiento del juguete pelota.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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153.

154.

Bike

Figura 233. Patron de reconocimiento del jueguete bicicleta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Car

Figura 234. Patrén de reconocimiento del jueguete carro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

155. Computer

&

-

CONPUTER
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e f

Figura 235. Patron de reconocimiento del jueguete computador.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

156. Doll

Figura 236. Patron de reconocimiento del jueguete mufieca.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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157.
159. Black

Figura 237. Patrdn de reconocimiento del jueguete tren.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 239. Patrén de reconocimiento del color negro.

10.2 Colors Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
160. Grey
158. White

Figura 240. Patrén de reconocimiento del color gris.

Figura 238. Patron de reconocimiento del color blanco.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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161. Brown
163. Sister

Figura 241. Patrén de reconocimiento del color café.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 243. Patr6n de reconocimiento de la familia hermana.
11. UNIT 4 Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
11.1 Family 164. Father

162. Brother

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Figura 242.Patron de reconocimiento de la familia hermano.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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165. Mother

Figura 245. Patrdn de reconocimiento de la familia madre.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

166. Grandfather

Figura 246. Patrén de reconocimiento de la familia abuelo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

167. Grandmother

Figura 247. Patrén de reconocimiento de la familia abuela.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

12. UNIT5
12.1 Pets
168. Mouse

Figura 248. Patrdn de reconocimiento de la mascota raton.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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169. Horse

=]

Figura 249. Patrdén de reconocimiento de la mascota caballo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

170. Fish

Figura 250. Patrén de reconocimiento de la mascota pez.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

171. Dog

— - PR

Figura 251. Patrén de reconocimiento de la mascota perro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

172.  Cat

Figura 252. Patrén de reconocimiento de la mascota gato.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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173. Bird

Figura 253. Patron de reconocimiento de la mascota pajaro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
13. UNIT 6
6.1 Body

174. Nose

Figura 254. Patron de reconocimiento de la parte del rostro nariz.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

175.

Figura 255. Patrén de reconocimiento de la parte del rostro boca.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

176. Hair

Figura 256. Patron de reconocimiento de la parte del rostro cabello.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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177.

178.

Eyes

Figura 257. Patron de reconocimiento de la parte del rostro ojos.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Face

Figura 258. Patron de reconocimiento de la parte del rostro cara.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

179. Ear

Figura 259. Patron de reconocimiento de la parte del rostro oido.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

180. Tooth

Figura 260. Patron de reconocimiento de la parte del rostro diente.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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6.2 Body

181. Shoulders

Figura 261. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo espalda.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

182. Toes

Figura 262. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo dedos de los pies.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

183. Head

Figura 263. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo cabeza.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

184. Knees

i
Figura 264. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo rodillas.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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14.

UNIT7
14.1 Animals
185. Elephant
Figura 265. Patrén de reconocimiento del animal elefante.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
186. Giraffe

Figura 266. Patron de reconocimiento del animal jirafa.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

187. Monkey

Figura 267. Patron de reconocimiento del animal mono.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

188. Tiger

Figura 268. Patrén de reconocimiento del animal tigre.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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189.

190.

Figura 269. Patron de reconocimiento del animal hipopétamo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado

Crocodile

Figura 270. Patron de reconocimiento del animal cocodrilo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

191. Snake

Figura 271. Patron de reconocimiento del animal serpiente.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

14.2 Body

192. Arm

Figura 272. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo brazo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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193. Foot

Figura 273. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo pie.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

194. Hand

Figura 274. Patrén de reconocimiento de la parte del cuerpo mano.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

195. Leg

Figura 275. Patron de reconocimiento de la parte del cuerpo pierna.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
15. UNIT 8
15.1 Clothing

196. T-shirt

f B

Figura 276. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa camiseta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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197. Jacket

W
JACKET

Figura 277. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa chaqueta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

198. Skirt

Figura 278. Patrén de reconocimiento de la prenda de ropa falda.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

199. Pants

Figura 279. Patrén de reconocimiento de la prenda de ropa pantalon.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

200. Socks

Figura 280. Patron de reconocimiento de la prenda de ropa, medias.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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201. Shoes

Figura 281. Patrén de reconocimiento de la prenda de ropa, zapatos.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
16.  Unit9
16.1 Activities

202. Play Basketball

72 e & o
Figura 282. Patron de reconocimiento de la actividad, jugar al baloncesto.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

203. Tennis

Figura 283. Patrdn de reconocimiento de la actividad, tenis.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

204. Play the Piano

Figura 284. Patrdn de reconocimiento de la actividad, tocar el piano.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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205.

206.

Figura 286. Patrén de reconocimiento de la actividad, tocar la guitarra.

Swim

Figura 285. Patrén de reconocimiento de la actividad, nadar.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Play the guitar

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

207.

208.

Fish

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Sing

y

Figura 288. Patron de reconocimiento de la actividad, cantar.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

205



209. Ride a Bike

Figura 289. Patrdn de reconocimiento de la actividad, montar en bicicleta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

210. Play Soccer

PLAY SOCCER
: T s /
/

L9 _Tw

Figura 290. Patron de reconocimiento de la actividad, jugar fatbol.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

10. UNIT 10

10.1 Vehicles

211.

212.

Bus

Figura 291. Patr6n de reconocimiento del vehiculo, bus.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Truck

Figura 292. Patron de reconocimiento del vehiculo, camion.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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213.

214.

Motorcycle

- ]
L OaO
MOTORCYCLE
e

Figura 293. Patrdn de reconocimiento del vehiculo, motocicleta.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Plane

Figura 294. Patrén de reconocimiento del vehiculo, avién.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

215.

216.

Helicopter

Figura 295. Patrén de reconocimiento del vehiculo, helicoptero.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Boot

Figura 296. Patrén de reconocimiento del vehiculo, bote.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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11. UNIT 11
11.1 Bedrooms

217. Living Room

Figura 297. Patrén de reconocimiento de la habitacion, sala.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

218. Bathroom

N/
~r

Figura 298. Patron de reconocimiento de la habitacion, bafio.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

219.

220.

Dinning room
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Figura 299. Patrén de reconocimiento de la habitacién, comedor.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Kitchen

3

V/7 /7 [T 11\
Figura 300. Patrdn de reconocimiento de la habitacion, cocina.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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221.

222.

Figura 302. Patrén de reconocimiento de la habitacién, dormitorio.

Hallway

Figura 301. Patron de reconocimiento de la habitacion, pasillo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Bedroom

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

11.2 Activities

223. Eat fish

Figura 303. Patron de reconocimiento de la actividad, comer pescado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

224. Take a bath

B N

Figura 304. Patrdn de reconocimiento de la actividad, tomar un bafio.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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225, Watch Tv

Figura 305. Patrén de reconocimiento de la actividad, ver television.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
12. UNIT 12
12.1 Meal

226. Banana

Figura 306. Patron de reconocimiento de la comida, banana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado

227.

228.

Icecream

\§ %
d

Figura 307. Patrén de reconocimiento de la comida, helado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Cake

Figura 308. Patron de reconocimiento de la comida, pastel.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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229. Chocolate

Figura 309. Patrén de reconocimiento de la comida, chocolate.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

230. Burger

Figura 310. Patrén de reconocimiento de la comida, hamburguesa.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

231.

Figura 311. Patrén de reconocimiento de la comida, manzana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

12.2 Activities

232. Make a cake

Figura 312. Patrén de reconocimiento de la actividad, hacer un pastel.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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2. UNDAD1

1.1 NOMBRE DEL PERSONAJE
1. Sefior Rony

Mr. Rony

Mr. Rony
Figura 313. Patron de reconocimiento del personaje Mr. Rony.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

2. Sefiora Daniela

Mrs.
Daniela

Figura 314. Patron de reconocimiento del personaje Mrs. Daniela

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

3. Maria

Figura 315.Patron de reconocimiento del personaje Maria.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

4. Kevin

Figura 316. Patrén de reconocimiento del personaje Kevin.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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5. Sara

4

Sara

Figura 317. Patrdn de reconocimiento del personaje Sara.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

)
Grandma
Rosa !

Grandm

6. Abuela Rosa

\

|
1€ < &
' Resa,_,
I Grandmal
Rosa
R o T a9

Figura 318. Patron de reconocimiento del personaje Grandma Rosa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

7. Abuelo Luis

V%

éﬁrndpa

Figura 319. Patr6n de reconocimiento del personaje Grandpa Luis.

Luts

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

8. Cuy man

-

Guinea Pi?;mari*’

Guinea Pigman

ét‘gé}z Pigman i{q %’/)
Figura 320.Patrén de reconocimiento del personaje Guinea Pigman.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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9. Jhon

Jho

Figura 321.Patrén de reconocimiento del personaje Jhon.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

10. Sindy

Sindy

Figura 322. Patron de reconocimiento del personaje Sindy.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

1.2 COLORES
11. Colores

Figura 323.Patrén de reconocimiento de colores.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

1.3 NUMEROS
12. Uno

Onel:l

e

5

Figura 324. Patron de reconocimiento del nimero uno.

&

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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13. Dos

Figura 325. Patrdn de reconocimiento del nimero dos.

14. Tres

Figura 326. Patron de reconocimiento del nimero tres.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

15. Cuatro

Figura 327. Patrén de reconocimiento del nimero cuatro.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

16. Cinco

Figura 328. Patrén de reconocimiento del nimero five.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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17. Seis

Figura 329. Patrdn de reconocimiento del nimero seis.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

18. Siete

Figura 330. Patron de reconocimiento del nimero siete.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

19. Ocho

Eight

Figura 331. Patrén de reconocimiento del namero ocho.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

20. Nueve

Figura 332. Patron de reconocimiento del nimero nueve.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

220



21. Diez

23. Elisa
Figura 333. Patrdn de reconocimiento del nimero diez.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga Figura 335. Patron de reconocimiento del personaje Elisa.
2 U N DAD 2 Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
2.1 PERSONAJES 24. Ramiro
22. Arturo Q&L

Ramiro

Figura 336. Patron de reconocimiento del personaje Ramiro.

Figura 334.Patrén de reconocimiento del personaje Arturo.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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2.2 ESCUELA
25. Pizarrén

Figura 337. Patron de reconocimiento del objeto pizarra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

26. Librero

Figura 338. Patron de reconocimiento del objeto librero.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

27. Computador

Figura 339. Patron de reconocimiento del objeto computador.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

28. Armario

Figura 340. Patron de reconocimiento del objeto armario.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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29. Escritorio

Figura 341. Patrén de reconocimiento del objeto escritorio.

30. Regla

Figura 342. Patron de reconocimiento del objeto regla.

V (-
Jesk

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

31. Profesor/a

Teacher |

Figura 343. Patr6n de reconocimiento del personaje profesor.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

32. Televisién

—n 1/

Figura 344. Patrén de reconocimiento del objeto televisor.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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33. Pizarra
35. Doce
Figura 345. Patron de reconocimiento del objeto pizarra.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Figura 347. Patron de reconocimiento del niumero doce.
23 NUMEROS Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
34. Once 36. Trece
o \
k- olX |
Figura 346. Patron de reconocimiento del nimero once. Figura 348. Patron de reconocimiento del ndmero trece.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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37. Catorce 39. Dieciséis

Ixteen

Fourleen

e

R) Sixteen//

Figura 349. Patrdn de reconocimiento del nimero catorce. Figura 351. Patrén de reconocimiento del nimero diesiseis.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

38. Quince 40. Diecisiete

Figura 350. Patrén de reconocimiento del nimero quince. Figura 352. Patron de reconocimiento del nimero diesisiete.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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41. Dieciocho

Figura 353. Patrdn de reconocimiento del nimero diesiocho.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

42. Diecinueve

Figura 354. Patron de reconocimiento del nimero diesinueve.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

43. Veinte

#* =20 oo
) Twenty

Twenty
’-’wenty
(el

Figura 355. Patrén de reconocimiento del nimero veinte.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

3 UN DAD 3

3.1 JUGUETES
44. Marciano

Figura 356. Patron de reconocimiento del juguete alien.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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45. Camara de juguete

]
camera

Camera

amenra N

«Camera

Figura 357. Patrén de reconocimiento del juguete camara.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

46. Computador de juguete

Figura 358. Patrén de reconocimiento del juguete computador.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

47. Cometa

Figura 359. Patrdn de reconocimiento del juguete cometa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

48. Robot de juguete

Figura 360. Patrén de reconocimiento del juguete robot.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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49. Camion de juguete

Figura 361. Patrén de reconocimiento del juguete camién.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

50. Reloj de juguete

@aldl

X0

Watch

Figura 362. Patron de reconocimiento del juguete reloj.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

4 UN DAD 4

4.1 MUEBLES
51. Tina de baﬁo

“Ba'ﬂl;lul)

@htu

Bathtubt
S

Figura 363. Patron de reconocimiento del objeto bafiera.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

52. Cama

Figura 364. Patron de reconocimiento del objeto cama.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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53. Reloj de pared
55. Lampara
Figura 365. Patrén de reconocimiento del objeto reloj.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Figura 367. Patron de reconocimiento del objeto lampara.
54. Sofa Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
56. Espejo
Figura 366. Patrén de reconocimiento del objeto sillon.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Figura 368. Patron de reconocimiento del objeto espejo.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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57. Teléfono

Figura 369. Patron de reconocimiento del objeto telefono.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

58. Alfombra

Figura 370. Patrén de reconocimiento del objeto alfombra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

5 UN DAD 5
51  PERSONAJES

59. Néstor

Figura 371. Patron de reconocimiento del personaje Nestor.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

60. Ariana

Figura 372. Patrdn de reconocimiento del personaje Ariana.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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61. Neiser

Figura 373. Patron de reconocimiento del personaje Neiser.

62. Karina

Figura 374. Patrén de reconocimiento del personaje Karina.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

63. Beto

Figura 375. Patron de reconocimiento del personaje Beto.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

64. Laura

Figura 376. Patrén de reconocimiento del personaje Laura.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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65. Monica

..+ Monica

Figura 377. Patron de reconocimiento del personaje Monica.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

66. Roberto

Figura 378. Patron de reconocimiento del personaje Roberto.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

67. Samantha

~ 1]
L] ..
L]
\ . t% . .
ﬁ‘i s - o.o...k: .‘.‘.

Figura 379. Patron de reconocimiento del personaje Samantha.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

68. Freddy

Figura 380. Patron de reconocimiento del personaje Freddy.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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5.2

FAMILIA
69. Bebe

Figura 381. Patrén de reconocimiento del personaje bebe.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

70. Prima/o

Figura 382. Patrén de reconocimiento del personaje primo/a.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

71. Papito

Figura 383. Patron de reconocimiento del personaje papa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

72. Abuela

Grandma

(.'rall(lm;l*

IEIE Grandima *

Figura 384. Patrén de reconocimiento del personaje grandma.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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73. Abuelo

Figura 385. Patron de reconocimiento del personaje grandpa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

74. Mamita

Figura 386. Patrén de reconocimiento del personaje mama.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

6 UN DAD 6
6.1 COMIDA

75. Pan

Bread
Figura 387. Patron de reconocimiento del objeto pan.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

76. Pollo

Figura 388. Patron de reconocimiento del objeto pollo.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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77. Huevos

Figura 389. Patron de reconocimiento del objeto huevos.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

78. Frituras

Figura 390. Patrdn de reconocimiento del objeto papas fritas.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

79. Jugo

Figura 391. Patron de reconocimiento del objeto jugo.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

80. Leche

f‘ Milk

Figura 392. Patron de reconocimiento del objeto leche.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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81. Arroz

‘Rice

Figura 393. Patron de reconocimiento del objeto arroz.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

82. Agua

Figura 394. Patrdn de reconocimiento del objeto agua.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

7 UN DAD 7
71 ANIMALES

83. Vaca
oL
Figura 395. Patron de reconocimiento del objeto vaca.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
84. Pato

R = Sk

Figura 396. Patron de reconocimiento del objeto pato.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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85. Rana

Figura 397. Patron de reconocimiento del objeto rana.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

86. Cabra

Figura 398. Patron de reconocimiento del objeto cabra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

87. Lagartija

Figura 399. Patron de reconocimiento del objeto lagartija.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

88. Oveja

-

Figura 400. Patron de reconocimiento del objeto oveja.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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89. Arafa

A

N &
?«
AW

Figura 401. Patron de reconocimiento del objeto arafia.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

8 UN DAD 8

81 LUGARES
90. Departamento

Figura 402. Patron de reconocimiento del objeto departamento.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

91. Cafeteria

Figura 403. Patron de reconocimiento del objeto cafeteria.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

92. Hospital

Figura 404. Patron de reconocimiento del objeto hospital.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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93. Parque

Figura 405. Patron de reconocimiento del objeto parke.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

94. Tienda

Store

Y

Figura 406. Patron de reconocimiento del objeto tienda.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

95. Calle

Figura 407. Patron de reconocimiento del objeto calle.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

9 UNDAD 9

9.1 ROPA
96. Vestido

Figura 408. Patron de reconocimiento del objeto vestido.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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97. Lentes

Figura 409. Patrén de reconocimiento del objeto gafas de sol.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

T

g Hat

98. Sombrero

— Hat o

Figura 410. Patrdn de reconocimiento del objeto sombrero.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

99. Pantalon

Figura 411. Patron de reconocimiento del objeto pantalon.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

100. Bolso

Purse

Purse

urse

Figura 412. Patrén de reconocimiento del objeto bolso.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

240



101. Camiseta

Figura 413. Patron de reconocimiento del objeto camiseta.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

102. Gafas de sol

Figura 414. Patrén de reconocimiento del objeto lentes.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

10 UN DAD 10
101 DEPORTES

103. Jugar Béisbol

Baseball

Figura 415. Patrén de reconocimiento del deporte baseball.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

104. Jugar Basquet

Basketball

Basketball

Figura 416. Patrén de reconocimiento del deporte basket.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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105. Paint
107. Jugar Badminton

Figura 417. Patron de reconocimiento de la actividad pintar.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Figura 419. Patron de reconocimiento del deporte badminton.
106. Jugar Ping Pong Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

108. Jugar Futbol

Figura 418, Patron de reconocimiento del deporte ping pong.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga. Figura 420. Patron de reconocimiento del deporte futbol.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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11UN DAD 11
11.1 COMIDA

109. Hamburguesa

oy

S e

Figura 421. Patrén de reconocimiento del objeto hamburguesa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

110. Pastel

Figura 422. Patron de reconocimiento del objeto pastel.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

111. Frituras

Figura 423. Patron de reconocimiento del objeto papas fritas.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

112. Limonada

Figura 424. Patron de reconocimiento del objeto limonada.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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113. Naranja

‘ @A%' rang‘

Orange

6,,“9?

QD

Figura 425. Patron de reconocimiento del objeto naranja.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

114. Salchicha

Sausage

Figura 426. Patron de reconocimiento del objeto salchicha.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

115. Sandia

Watergielon

Figura 427. Patron de reconocimiento del objeto sandia.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

12UN DAD 12
12.1 LUGARES

116. Playa .
Beach (

= ‘B_‘éach

ach

Figura 428. Patrén de reconocimiento del objeto playa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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117. Montafia

//
\§ Mountain

ount

Mountaht;@?%?:

Figura 429. Patron de reconocimiento del objeto montafia.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

118. Océano

Figura 430. Patron de reconocimiento del objeto oceano.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

119. Arena

Figura 431. Patron de reconocimiento del objeto arena.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

120. Sol

Figura 432. Patrén de reconocimiento del objeto sol.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga
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3.UNT1

121 CHARACTERS NAME

121.

Figura 433. Patron de reconocimiento del personaje Mr. Rony.

122.

Figura 434. Patron de reconocimiento del personaje Mrs. Daniela

Mr. Rony

Mr. Rony

Vr. Rony

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Mrs. Daniela

Mrs.
Daniela

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

123. Maria

Figura 435.Patron de reconocimiento del personaje Maria.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

124. Kevin

Figura 436. Patrén de reconocimiento del personaje Kevin.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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125. Sara

4

Sara

Figura 437. Patron de reconocimiento del personaje Sara.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

126. Grandma Rosa

Grandma

Figura 438. Patron de reconocimiento del personaje Grandma Rosa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

127. Grandpa Luis

Figura 439. Patron de reconocimiento del personaje Grandpa Luis.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

128. Guinea Pigman

Guinea Pi;maﬁ“

giii U]

Guinea Pigman
7

%2 Pigman N 4‘2:’ ]

S r‘f r
R oY

b

Figura 440.Patrén de reconocimiento del personaje Guinea Pigman.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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129. Jhon

Jho

Figura 441.Patron de reconocimiento del personaje Jhon.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

130. Sindy

Figura 442. Patron de reconocimiento del personaje Sindy.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

12.2 COLORS
131. Colors

Figura 443Patron de reconocimiento de colores.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

12.3 NUMBERS
132. One

OneEl

e

5

Figura 444. Patron de reconocimiento del nimero uno.

& |

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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133. Two

Figura 445. Patron de reconocimiento del nimero dos.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

134. Three

Figura 446. Patron de reconocimiento del nimero tres.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

135. Four

Figura 447. Patron de reconocimiento del nimero cuatro.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

136. Five

Figura 448. Patron de reconocimiento del nimero five.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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137. Six

Figura 449. Patrén de reconocimiento del nimero seis.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

138. Seven

Figura 450. Patron de reconocimiento del nimero siete.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

139.

Figura 451. Patron de reconocimiento del nimero ocho.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

140. Nine

Figura 452. Patrén de reconocimiento del nimero nueve.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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141. Ten

Figura 453. Patron de reconocimiento del nimero diez.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga

13UNT 2

2.4 CHARACTERS
142. Arturo

Figura 454.Patrén de reconocimiento del personaje Arturo.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

143. Elisa

Figura 455. Patron de reconocimiento del personaje Elisa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

144. Ramiro

Ramiro

Figura 456. Patron de reconocimiento del personaje Ramiro.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

255



2.5 SCHOOL
145. Board

Figura 457. Patrén de reconocimiento del objeto pizarra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

146. Bookcase

Bookcase

Figura 458. Patrén de reconocimiento del objeto librero.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

147. Computer

Figura 459. Patron de reconocimiento del objeto computador.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

148. Cupboard

Figura 460. Patron de reconocimiento del objeto armario.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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149.

150.

Desk

-
Jesk

Figura 461. Patron de reconocimiento del objeto escritorio.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Ruler

Figura 462. Patron de reconocimiento del objeto regla.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

151. Teacher

Teacher |

Figura 463. Patron de reconocimiento del personaje profesor.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

152. Tv

—

Figura 464. Patron de reconocimiento del objeto televisor.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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153. Whiteboard

Figura 465. Patron de reconocimiento del objeto pizarra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

2.6 NUMBERS
154, Eleven

Figura 466. Patrén de reconocimiento del nimero once.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

155. Twelve

Figura 467. Patron de reconocimiento del nimero doce.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

156. Thirteen

Figura 468. Patron de reconocimiento del nimero trece.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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157. Fourteen

Fourteen

X Thee

Figura 469. Patron de reconocimiento del nimero catorce.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

158. Fifteen

Figura 470. Patrén de reconocimiento del nimero quince.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

159. Sixteen

) Sixteen//

Figura 471. Patron de reconocimiento del nimero diesiseis.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

160. Seventeen

Figura 472. Patron de reconocimiento del nimero diesisiete.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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161. Eighteen

Figura 473. Patron de reconocimiento del nimero diesiocho.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

162. Nineteen

Figura 474. Patron de reconocimiento del nimero diesinueve.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

163. Twenty

7 /
Twenty

g!we.,ty

e

Figura 475. Patron de reconocimiento del nimero veinte.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

14UNT 3
32  TOYS

164. Alien

Figura 476. Patron de reconocimiento del juguete alien.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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165. Camera

Zamera

Camera

amenra nm

«Camera

Figura 477. Patron de reconocimiento del juguete camara.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

166. Computer

Figura 478. Patron de reconocimiento del juguete computador.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

167. Kite

Figura 479. Patron de reconocimiento del juguete cometa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

168. Robot

Figura 480. Patron de reconocimiento del juguete robot.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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169. Truck

Figura 481. Patron de reconocimiento del juguete camion.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

170. Watch
Watch

&SE°

Watch

Figura 482. Patrdn de reconocimiento del juguete reloj.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

15UN T 4
42  FURNITURE

171. Bathtub

Figura 483. Patrén de reconocimiento del objeto bafiera.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

172. Bed

Figura 484. Patron de reconocimiento del objeto cama.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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173. Clock

Figura 485. Patron de reconocimiento del objeto reloj.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

174. Couch

Figura 486. Patron de reconocimiento del objeto sillon.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

175.
Figura 487. Patron de reconocimiento del objeto lampara.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
176. Mirror

Figura 488. Patron de reconocimiento del objeto espejo.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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177.

Figura 489. Patron de reconocimiento del objeto telefono.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

178. Rug

Figura 490. Patrdn de reconocimiento del objeto alfombra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

16UN T 5
53  CHARACTERS

179. Néstor

Figura 491. Patron de reconocimiento del personaje Nestor.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

180. Ariana

Figura 492. Patrén de reconocimiento del personaje Ariana.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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181. Neiser

Figura 493. Patron de reconocimiento del personaje Neiser.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

182. Karina

Figura 494.Patrén de reconocimiento del personaje Karina.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

183. Beto

Figura 495. Patron de reconocimiento del personaje Beto.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

184. Laura

Q)
1
b

Figura 496. Patron de reconocimiento del personaje Laura.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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185. Monica

Figura 497. Patron de reconocimiento del personaje Monica.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

186. Roberto

Figura 498. Patron de reconocimiento del personaje Roberto.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

187. Samantha

NN - tha , e
e © t\k

Figura 499. Patron de reconocimiento del personaje Samantha.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

188. Freddy

Figura 500. Patron de reconocimiento del personaje Freddy.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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5.4

189.

190.

FAMILY
Baby

Figura 501. Patron de reconocimiento del personaje bebe.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Cousin

Figura 502. Patrén de reconocimiento del personaje primo/a.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

191.
Figura 503. Patron de reconocimiento del personaje papa.
Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
192. Grandma

Grandma

Grandma *

|Eh-__ Grandiia *

Figura 504. Patron de reconocimiento del personaje grandma.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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193.

194.

Grandpa

Figura 505. Patron de reconocimiento del personaje grandpa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Mommy

Figura 506. Patron de reconocimiento del personaje mama.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

17UNT 6
6.2 MEAL

195. Bread

Bread
Figura 507. Patron de reconocimiento del objeto pan.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

196. Chicken

Figura 508. Patron de reconocimiento del objeto pollo.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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197.

198.

Figura 509. Patron de reconocimiento del objeto huevos.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Fries

Figura 510. Patron de reconocimiento del objeto papas fritas.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

199. Juice

Figura 511. Patron de reconocimiento del objeto jugo.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

200. Milk

f Milk

Figura 512. Patron de reconocimiento del objeto leche.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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201. Rice

‘Rice

Figura 513. Patron de reconocimiento del objeto arroz.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

202. Water

Figura 514. Patrén de reconocimiento del objeto agua.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

18UN T 7
7.2 ANIMALS

203. Cow

J4

Figura 515. Patrén de reconocimiento del objeto vaca.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

204. Duck

o~ Soiey

Figura 516. Patron de reconocimiento del objeto pato.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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205. Frog

Figura 517. Patron de reconocimiento del objeto rana.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

206. Goat

Figura 518. Patron de reconocimiento del objeto cabra.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

207. Lizard

Figura 519. Patron de reconocimiento del objeto lagartija.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

208. Sheep

Figura 520. Patrén de reconocimiento del objeto oveja.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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209. Spider

A

N &
?«
AW

Figura 521. Patron de reconocimiento del objeto arafia.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

19UNT 8

8.2 PLACER
210. Apartment

Figura 522. Patron de reconocimiento del objeto departamento.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

211. Cafe

Figura 523. Patron de reconocimiento del objeto cafeteria.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

212. Hospital

Figura 524. Patron de reconocimiento del objeto hospital.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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213. Park

Figura 525. Patron de reconocimiento del objeto parke.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

214, Store

j St ()l&
Pﬁ St;'e

Figura 526. Patron de reconocimiento del objeto tienda.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

215, Street

Figura 527. Patrén de reconocimiento del objeto calle.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

20UNT 9

9.2 CLOTHING
216. Dress

Figura 528. Patron de reconocimiento del objeto vestido.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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217. Glasses

Figura 529. Patron de reconocimiento del objeto gafas de sol.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

218. Hat

Figura 530. Patron de reconocimiento del objeto sombrero.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

219. Jeans

Figura 531. Patron de reconocimiento del objeto pantalon.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

220. Purse

Figura 532. Patrén de reconocimiento del objeto bolso.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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221. Shirt

A
Figura 533. Patron de reconocimiento del objeto camiseta.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

222. Sunglasses

Figura 534. Patrén de reconocimiento del objeto lentes.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

21 UNT 10
102  SPORTS

223. Baseball

Baseball

Figura 535. Patron de reconocimiento del deporte baseball.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

Basketba:‘ﬁ

224. Basketball

Basketball

Figura 536. Patron de reconocimiento del deporte basket.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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225. Paint

Figura 537. Patron de reconocimiento de la actividad pintar.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

226. Ping Pong

Figura 538, Patron de reconocimiento del deporte ping pong.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

227. Play Badminton

Figura 539. Patron de reconocimiento del deporte badminton.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

228. Play Soccer

Figura 540. Patron de reconocimiento del deporte futbol.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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22UNT 11

11.2 MEAL
229. Burger

Figura 541. Patrén de reconocimiento del objeto hamburguesa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

230. Cake

Figura 542. Patron de reconocimiento del objeto pastel.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

231. Fries

Figura 543. Patron de reconocimiento del objeto papas fritas.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

232. Lemonade

Figura 544. Patron de reconocimiento del objeto limonada.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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233. Orange

‘ @A%' rang‘

Orange

6,,“9?

QD

Figura 545. Patron de reconocimiento del objeto naranja.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

234. Sausage

Sausage

Figura 546. Patron de reconocimiento del objeto salchicha.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

235. Watermelon

Waternielon

Figura 547. Patron de reconocimiento del objeto sandia.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

23UN T 12
122 PLACES

236. Beach .
Beach (
‘Beach

ach

Figura 548. Patron de reconocimiento del objeto playa.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

278



237. Mountain

//
\§ Mountain

ount

Mountain ,g,"‘

Figura 549. Patron de reconocimiento del objeto montafia.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

238. Ocean

Figura 550. Patron de reconocimiento del objeto oceano.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

239. Sand

'

Sand

Figura 551. Patrén de reconocimiento del objeto arena.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.

240. Sun

Figura 552. Patron de reconocimiento del objeto sol.

Fuente: Elaborado por Rony Gonzaga.
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Anexo 12. Diccionario de base de datos.

Diccionario de base de datos

A continuacion, las tablas que muestra el diccionario de datos:

Diccionario de datos de la tabla usuarios.
Nombre de la tabla: USERS

Nombre

id
country_id
credential
firs_name
last_name
email
phone
password
photo
status

address

gender

Legal_representative

birth

Tipo Longitud Formato

de

dato

serial -

int 4

varchar 20
varchar 50
varchar 50

varchar 256

varchar 20
text -
text -
int 4

varchar 256

varchar 0
varchar 50
date -

serial
entero
cadena de
caracteres
cadena de
caracteres
cadena de
caracteres
cadena de
caracteres
cadena de
caracteres
texto
texto

entero

cadena de
caracteres
cadena de
caracteres
cadena de
caracteres

fecha

Requerido

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Indexado | Descripcion

Si

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

identificador
identificador

identificador

nombres

apellidos

correo

numero  de
celular
contrasefia
fotografia
Estado activo
e inactivo.

direccion
genero
Representante
legal

fecha de

nacimiento
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disability varchar 100 cadena de Si No discapacidad
caracteres
Diccionario de datos de la tabla roles de usuarios.
Nombre de la tabla: USER_ROLES
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
user_id int 4 entero si Si identificador
role_id int 4 entero Si si identificador
user_role_id serial - serial Si Si identificador
Diccionario de datos de la tabla roles.
Nombre de la tabla: ROLES
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
role_id serial - serial Si Si identificador
name varchar | 50 cadena de | si no nombre
caracteres
name_display varchar | 50 cadena de | si no nombre
caracteres
Diccionario de datos de la tabla paises
Nombre de la tabla: COUNTRIES
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
country_id serial - serial Si Si identificador
countrycode char - caracter | si no cddigo de
pais
name varchar | 200 cadena de | si no nombre
caracteres
code char - caracter | si no codigo
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Diccionario de datos de la tabla profesores

Nombre de la tabla: TEACHERS

Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato

teacher _id serial - serial si Si identificador

user_id int 4 entero Si Si identificador

resume text - texto Si no descripcion

degree varchar | 100 cadena de | si no titulo

caracteres profesional
cv text - texto Si no curriculum
vitae
Diccionario de datos de la tabla estudiantes

Nombre de la tabla: STUDENTS

Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato

student_id serial - serial Si Si identificador

user_id int 4 entero si Si identificador

Diccionario de datos de la tabla niveles

Nombre de la tabla: LEVELS

Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato

level id serial - serial Si Si identificador

parent_level id int 4 entero Si Si identificador

name varchar | 20 cadena de | si no nombre

caracteres
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Diccionario de datos de la tabla periodos

Nombre de la tabla: PERIODS
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
period_id serial - serial Si si identificador
start date - fecha Si Si establecer
corta fecha
end date - fecha Si Si establecer
corta fecha
name varchar | 30 cadena de | si no nombre
caracteres
active bool - verdado | no no estado
falso acitvo e
inactivo
Diccionario de datos de la tabla sistema de calificacion
Nombre de la tabla: GRADING_SYSTEMS
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
grading_system_id | serial - serial Si Si identificador
name varchar | 30 cadenade | si no nombre
caracter
value_type varchar | 30 cadenade | si no tipo de valor
caracter
initial_value varchar |5 cadenade | si no valor inicial
caracter
final_value varchar |5 cadenade | si No valor final
caracter
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Diccionario de datos de la tabla paralelos

Nombre de la tabla: PARALLELS
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
parallel_id serial - serial Si Si identificador
name char - caracter | si no nombre
Diccionario de datos de la tabla periodos
Nombre de la tabla: COURSES_PERIODS
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato

course_period_id serial - serial Si Si identificador
period_id int 4 entero Si Si identificador
level_id int 4 entero Si Si identificador
parallel_id int 4 entero si Si identificador
teacher_id int 4 entero Si Si identificador
grading_system_id | int 4 entero Si Si identificador
status bool - verdado | si no estado

falso activo e

inactivo.
Diccionario de datos de la tabla unidades
Nombre de la tabla: UNITS
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
unit_id serial - serial Si Si identificador
course_period_id int 4 entero Si Si identificador
name varchar | 25 cadenade | si no nombre
caracter
status bool - verdad o | si no estado
falso activo e
inactivo
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Diccionario de datos de la tabla pruebas

Nombre de la tabla: TEST
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
test_id serial - serial si Si identificador
course_period_id int 4 entero Si Si identificador
name varchar | 25 cadenade | si no nombre
caracter
number int 2 entero Si no ndmeros
status bool - verdado | si no estado
falso
attemps int 2 entero Si no intentos
Diccionario de datos de la tabla progreso de unidades
Nombre de la tabla: UNITS_PROGRESS
Nombre Tipo Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
de dato
units_progress serial - serial Si Si identificador
unit_id int 4 entero Si Si identificador
student_id int 4 entero Si Si identificador
progress int 2 entero Si no progreso
description varchar | 256 cadena de | si no descripcion
caracteres
state int 1 entero Si no estado
Diccionario de datos de la tabla calificaciones de pruebas
Nombre de la tabla: TEST_GRADES
Nombre Tipo de | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
dato
test_grade_id serial - serial si Si identificador
test_id int 4 entero si Si identificador
student_id int 4 entero Si Si identificador
grade float 4 flotante Si no calificacién
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description varchar | 256 cadena de | si no descripcion
caracteres
status bool - verdado | si no estado
falso activo e
inactivo
Diccionario de datos de la tabla inscripciones de estudiantes.
Nombre de la tabla: STUDENT_ENROLLMENTS
Nombre Tipo | Longitud | Formato | Requerido | Indexado | Descripcion
de
dato
student_enrollment_id | serial | - serial Si Si identificador
student_id int 4 entero Si Si identificador
course_period_id int 4 entero Si Si identificador
final_grade float |4 flotante | si no calificaciones
finales
approved bool | - verdad 0 | si no aprobacion
falso de curso
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Anexo 13. Instrumento de evaluacion del aplicativo movil.
UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA
Propdsito.

Karplep es un aplicativo mévil académico/pedagdgico, disefiado para que los nifios de 4 a 12
afos ejercitar y enriquecer el idioma inglés de una forma didactica y entretenida, incentivando
al uso correcto de las tecnologias, brindando un apoyo al docente y padre de familia en el

desarrollo intelectual de sus hijos.
Objetivo Encuesta.

Validar o medir la efectividad del aplicativo movil con un grupo de nifios entre los 4 a 12

anos y sus padres.

Factores a analizar.

Trazabilidad, Usabilidad y Perspectiva nifio/padre
Términos.

a. TIC: Tecnologias de Informacion y Comunicacion, son las formas de comunicaciéna
través de herramientas tecnoldgicas y comunicacion para el tratamiento de la informacion.

b. Realidad aumentada: Visualizacién del mundo real a partir de un dispositivo.

Instrucciones.
Marque con una X la opcidn que usted considere mas conveniente.
Cuestionario de Encuesta
1. ¢Cual de los siguientes ejemplos conoce usted sobre las TIC en laeducacion?
0 Aplicaciones o videojuegos educativos
0 Plataformas de ensefianza digital
0 Pizarra digital
0 Celulares, Tabletas 0 Computador
0 Libros digitales
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0 Mesas interactivas
o Otro
Indique CUBL.......ooii e
2. ¢ Qué tan importante considera las TIC para que el nifio/a las utilice en elentorno
académico como refuerzo de conocimientos impartidos por el profesor?
o Muy importante
o Poco importante
o Nada importante
3. ¢ Con cual de los ejemplos de TIC considera usted que su hijo/a deberiareforzar
conocimientos?
0 Aplicaciones o videojuegos educativos
Plataformas de ensefianza digital
Pizarra digital
Celulares, Tabletas o0 Computador
Libros digitales
Mesas interactivas
Otro

o o o o o o

DAL U CUAL. ... o
4. ¢, Cual de los siguientes dispositivos usa o dispone en su hogar?
Celular
Tablet

Computador

o o o O

Ninguno de los anteriores
5. ¢ Qué tanto conoce usted acerca de las aplicaciones moviles?
o Bastante
o Poco
o Nada
6. ¢,Cuales de las siguientes aplicaciones con realidad aumentada usted conoce oha
escuchado?
o Pokemon Go, videojuego de recorrido de calles para encontrar pokemones.
Angry Birds AR, juego de lanzar pajaros enfadados a unos cerdos.

Facebook, los filtros que se encuentran al realizar una videollamada.

o O O

Instagram, los filtros que se encuentran al realizar unavideollamada.

7. ¢ Con que frecuencia su nifio/a utiliza el dispositivo mévil?
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o Siempre

o Casi siempre

o Aveces
o Raravez
o Nunca
8. ¢, Su hijo/a maneja dispositivos maviles con facilidad?
o Bastante
o Poco
o Nada
9. ¢, Su hijo/a tiene conocimientos sobre el idioma inglés?
o Bastante
o Poco
o Nada

10.  ¢Le gustaria que su hijo/a aprenda el idioma inglés mediante una aplicacion en
un dispositivo movil?

o Bastante me gustaria

o Poco me gustaria

o Nada me gustaria

289



Anexo 14. Oficios emitidos a Empresa Publica.

MPRESA
PPuBLICA

(UPEC CREATIVA

Oficio No. 189-UPEC-EP-GG-2021
Tulcén, 13 de septiembre 2021.

MSc.
Georgina Guadalupe Arcos Ponce
Directora de la Carrera de Ingenieria en Informatica y Computacién de la
Universidad Politécnica Estatal del Carchi
Presente. —

De mi consideracion:

Reciba un fraterno y cordial saludo de quieneé conformamos la Empresa Publica
UPEC-CREATIVA EP y a la vez desearle éxitos en las funciones que
acertadamente desemperia en favor de la educacién superior del pais.

Por medio del presente me dirijo a usted con la finalidad de hacerle conocer que
el Sr. Rony Jefferson Gonzaga Miguez con cédula de ciudadania 210065276-3
y la Srta. Katherine Daniela Prado Cuamacés con cédula de ciudadania
040183173-0 realizaron la entrega correspondiente del proyecto “LA
TECNOLOGIA DE REALIDAD AUMENTADA PARA LA ENSENANZA DEL
IDIOMA INGLES EN LOS MODULOS 1Y 2”, correspondiente a los niveles PRE
A1-1 y PRE A1-2, segun indica el Marco Comun Europeo. Dichos médulos
pertenecen a la aplicaciéon con realidad aumentada denominada “KARPLEP”, los
cuales ya fueron entregados y aceptados a entera satisfacciéon de nuestra
institucion, en ese sentido me permito agradecer por el trabajo realizado en este
proyecto alcanzando los objetivos propuestos por las partes y a su vez
agradezco a quienes conforman la Carrera de Ingenieria en Informatica y
Computacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi por la oportunidad
brindada.

Los mencionados sefiores pueden hacer uso del presente oficio para los fines
pertinentes, particular que pongo en su conocimiento.

UPEC

GERENTE

GENERAL

9 Calle Antisana y Av. Universitaria. creativaep@upec.edu.ec
06 2224079 /06 2 224 080
062224081 ext: 1560 - 1561
T e s N

@ www.upec.edu.ec
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Anexo 15. Fotografias
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