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RESUMEN

Se realiz6 una investigacion sobre la subutilizacion tecnoldgica en la Academia de Formacion
y Recreacion UPEC Creativa Kids enfocado al programa de inglés médulo 5(Al.1) y 6(A2.2)
identificando la posesion de equipos tecnologicos como tabletas, laptop y computadores de
escritorio sin aprovechar el maximo de su capacidad, por ello, se desarroll una herramienta

innovadora que aporte al proceso de ensefianza y aprendizaje a través de la tecnologia.

KARPLEP surge como una herramienta de apoyo al estudiante y al docente en el aula de clases
capaz de generar interés y curiosidad por aprender el idioma inglés, haciendo una clase mas
dindmica e interactiva. El estudiante desarrolla sus conocimientos, destrezas y habilidades
usando la tecnologia para algo constructivo y evitando clases monotonas. Las herramientas
educativas como (libros, diccionarios, folletos, entre otros) es lo que se usa tradicionalmente,
por ello, se desarrolla una nueva herramienta basada en la realidad aumentada que permite la
visualizacion del mundo real a través de un dispositivo movil, posicionando objetos 3D en la

realidad que muestra el dispositivo.

Se creo un sistema web para gestion de usuarios, periodos, paralelos, asignacion de cursos a
docentes, el aplicativo movil, entre otros. Cada usuario tiene sus permisos asignados crear,

eliminar, actualizar y leer para el uso del sistema y la aplicacion.

Para el desarrollo de KARPLEP se uso la metodologia agil SCRUM la cual permitié cumplir
con sus fases y modificaciones a tiempo respetando la planificacion. Posterior a la finalizacion
de los mddulos se realizaron pruebas en nifios de cursos vacacionales que debido a la pandemia
la Academia cerr6 temporalmente por consiguiente se procedié a buscar nifios de las edades

planteadas para las respectivas pruebas y encuestas del aplicativo.
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ABSTRACT

The present investigation was based on the technological underutilization at Academy of
Training and Recreation for Children and Adolescents UPEC Creativa KIDS. This academy is
focused on English program at levels 5 (Al.1) and 6 (A2.2). At the beginning of the
investigation with the contribution of the staff of the Public Company, it was determined that
the academy has technological equipment such as: tablet, laptop, which are not used their
maximum capacity. Therefore, an innovative tool was developed that contributes to the
teaching-learning process through augmented reality. KARPLEP emerges as a supporting tool
for students and teachers in the classroom because it is capable of generating interest and
curiosity to learn the English language, making the class more dynamic and interactive. With
“Karplep”, students improve their knowledge, skills and abilities by using the technology and
reducing monotonous classes. The teaching-learning processes where intervene: books,
dictionaries, brochures, among others are traditional, but the development of an educational
support tool based on augmented reality allows the student visualize 3D objects positioned on
the real world using mobile device. A web system was created to manage: users, periods,
parallels, assignment of courses for teachers and mobile application. Each user has their
assigned permissions: create, delete, update and read by using the system and the application.
For the development of KARPLEP, the agile SCRUM methodology was applied, complying
with its phases and modifications on time respecting the planning. The modules were tested by
children who took part of summer courses. Due to the fact that COVID-19 health situation, the
academy temporarily closed to the public. Nevertheless, children and adolescents who meet the
established age of 9 to 17 years were sought to be evaluated by means of a survey on the mobile

application.
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INTRODUCCION

La tecnologia ha progresado rapidamente en los afios a nivel mundial proponiendo multiples
usos y en diferentes entornos, en uno de ellos la educacion, los paises invierten en tecnologia
con el fin de apoyar la educacién de sus estudiantes. Asi mismo, proyectos estudiantiles
innovadores gque sobresalen apoyados por el Estado. Esta forma de aprender ayuda al estudiante

a experimentar multiples situaciones desarrollando sus destrezas.

En Ecuador se apoya a la educacion con hardware, software a escuelas y colegios para que
desarrollen sus habilidades en el manejo de sistemas computacionales. Al realizar las encuestas
se determind que el estudiante dispone al menos un dispositivo mévil en su domicilio con el
que puede autoeducarse y ademas de ello usarlo para mdltiples fines educativos a través de

nuevas herramientas que apoyan a la metodologia de ensefianza - aprendizaje.

Se realiz6 una indagacion de antecedentes similares que apoyaron a la investigacion en posibles
soluciones al problema. En articulos, libros, revistas, entre otros documentos que aportaron al

conocimiento tedrico.

Se realizd la investigacion referente a la subutilizacion tecnoldgica existente en la Academia de
Formacion y Recreacion UPEC Creativa Kids en la ciudad de Tulc&n que busca dar otro uso al
dispositivo tecnoldgico, aprovechando todas sus funcionalidades y aportando al proceso de
ensefianza aprendizaje. Es por ello, que se desarroll6 un sistema web administrativo y una
aplicacion mavil llamada Karplep que ayuda al estudiante a desarrollar sus capacidades
auditivas y visuales experimentando con la realidad aumentada, que consiste en observar el
mundo real a través de un dispositivo mévil y posicionar un objeto 3D en él, haciendo mas

interesante la clase y generando interés por aprender el idioma.

El software se desarroll6 usando la metodologia SCRUM, ejecutando cada una de sus fases
planeamiento, desarrollo y finalizacion, que apoyan en una buena planificacion. Interactuando
con el cliente (administrador, docente) en reuniones se implementé modificaciones

inmediatamente estableciendo nuevas funcionalidades.

Esta herramienta desarrollada como aporte al proceso de ensefianza - aprendizaje ayuda a
docentes y estudiantes a interactuar fortaleciendo destrezas y conocimientos, dando un uso
adicional a los dispositivos y finalmente se ejecutaron pruebas de aceptacion a fin de cumplir

con los requerimientos establecidos que garanticen su correcta funcionalidad.
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I. PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las TIC se enmarcan en un contexto politico amplio a nivel mundial, donde se determina que
la educacion es el pilar fundamental para responder a las metas y objetivos para el mejoramiento
de la calidad de vida. En las Gltimas décadas el crecimiento de las tecnologias como canales de
comunicacion que inciden en los aspectos dentro de las competencias del conocimiento han
permitido un desarrollo 6ptimo en las grandes potencias mundiales (Caballos, Ospina y
Restrepo, 2017, p.16).

Las investigaciones sobre Tecnologias de la Informacién como una herramienta metodolégica
para realizar cambios positivos en el proceso de ensefianza y aprendizaje impartido por el
docente. Las TIC, constituyen un conjunto de recursos tecnolégicos que proporcionan al
alumnado la posibilidad de practicar una serie de contenidos en situaciones mas reales e
interactivas. (Vega, 2017, p.12).

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se han incorporado en la vida
cotidiana, por lo tanto, su incorporacion en la ensefianza del idioma inglés juega un rol
importante para mejorar la educacion; los docentes deben adquirir una serie de competencias
en la aplicacion de las TIC, vinculando las herramientas tecnoldgicas en el proceso del

desarrollo de su catedra.

La subutilizacion tecnoldgica ha traido inquietudes de como se debe implementar en el area
educativa, por ello se considera que deben dar la mayor importancia y aprovechamiento de la
tecnologia que adquirimos hoy en dia. Osejo (2019) menciona. “En la Academia de Formacion
y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS”, existe el desaprovechamiento
en el uso de herramientas tecnoldgicas; por ello, desean dar un giro tecnologico al proceso de
ensefianza — aprendizaje en el programa inglés basado en los médulos 5 y 6 del libro de
Cambriedge que trabaja en el nivel A2.1 y A2.2 segln indica el Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas (MCER), que indica que el estudiante esta capacitado para dominar

los fundamentos basicos del idioma inglés.
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1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

La Subutilizacion tecnologica causa desaprovechamiento en el uso de herramientas
tecnoldgicas para el proceso ensefianza - aprendizaje del programa de inglés en los niveles 5
(A2.1) y 6 (A2.2) en la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes

UPEC Creativa KIDS, conllevando aun al uso de la ensefianza tradicional hasta la actualidad.
1.3. JUSTIFICACION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se han incorporado en la vida
cotidiana de la sociedad actual, por lo tanto, es necesario incorporarlas en la educacion y
especialmente en el aprendizaje del idioma inglés, no solo se deben incorporar porque existen
sino porque mejoran la educacion, para esto los docentes deben adquirir una serie de
competencias, tendientes a la aplicacion de las TIC de manera efectiva, para permitir el

mejoramiento de los aprendizajes de los estudiantes (Vega, 2017, p. 13).

El desarrollo del estudio establece un punto de partida muy importante para investigaciones
futuras, permitiendo observar los resultados y determinar si aporta o no la tecnologia a la
ensefianza - aprendizaje, siendo esta una necesidad de hoy en dia para desarrollar la
competencia digital, cada vez hay mas cosas que se estan informatizando, incluso la docencia,
importancia de la alfabetizacion digital de los alumnos ya que los conocimientos informaticos
son imprescindibles y la competencia oral en comprension y expresion tienen un papel
fundamental (Vega, 2017, p. 14).

La importancia de la investigacion se basa en que la aplicacion movil servird como una
herramienta tecnologia, la cual permitira reforzar los conocimientos adquiridos por parte de los
estudiantes en el aula de clases, brindando opciones de aprendizaje tales como revision de
unidades y la realizacion de pruebas con la finalidad de apoyar al aprendizaje del idioma inglés;
con el desarrollo de la propuesta planteada se tiene como beneficiarios directos a los estudiantes
de la Academia de Formacién y Recreacion para Nin@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS,
quienes tendran una opcién mas para reforzar sus conocimientos acerca de esta asignatura. Por
otra parte, existen los beneficiarios indirectos los cuales son los docentes que imparten el

programa de inglés, de esta manera se realiza un aporte tecnologico a la educacion.
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Analizar la utilizacion tecnoldgica en la ensefianza tradicional para el programa de inglés

modulo 5y 6 en la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
Creativa KIDS.

1.4.2. Objetivos Especificos

1.4.3

Sustentar bibliograficamente la utilizacién tecnoldgica y la ensefianza tradicional para
el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Diagnosticar el proceso de ensefianza - aprendizaje de la Academia de Formacion y
Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS.

Determinar la ensefianza tradicional para la utilizacion de herramientas tecnologicas de
apoyo en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Disefiar una propuesta tecnoldgica de solucion para el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el programa inglés mddulo 5 y 6, en los nifios de la Academia de

Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS.

. Preguntas de Investigacion

¢Como puedo sustentar la utilizacion tecnoldgica en el proceso de ensefianza -
aprendizaje?

¢Como puedo identificar la ensefianza tradicional en la Academia de Formacion y
Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS?

¢Como ayuda la tecnologia en el proceso de ensefianza - aprendizaje?

¢Por qué las herramientas tecnolégicas podrian ayudar a los nifios en el proceso de
ensefianza - aprendizaje?

¢ Como se puede aplicar las herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza?

¢ Cudl podria ser la posible solucion para el proceso de ensefianza — aprendizaje?
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1. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En la tesis de grado denominada “Uso de las TICS y su influencia con la ensefianza-aprendizaje
del idioma inglés en los estudiantes del I y 11 ciclo de la Escuela Académico Profesional de la
Facultad de Educacion UNMSM-Lima” (Vega, 2017). Sus objetivos fueron determinar de qué
manera influye el uso de las TIC, los medios auxiliares y recursos didacticos tecnologicos y los
medios tecnol6gicos como dmbito de estudio influye en la ensefianza — aprendizaje en el idioma
inglés. La metodologia que utilizaron en la investigacion fue el disefio correlacional-
cuantitativo, el cual conlleva a un conjunto de actividades haciendo referencia a conceptos
tedricos que nos ayudaran en el proceso de aprendizaje en el idioma inglés; esto aportara en la
identificacion del tipo de investigacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje que genere un

impacto positivo en la educacion a través de las nuevas tendencias tecnologicas.

En esta tesis llegan a la conclusion que el impacto que genera la influencia de las TIC tanto
recursos didacticos tecnoldgicos como medios auxiliares apoya y mejora significativamente al
proceso de ensefianza aprendizaje de la lengua extranjera. A través de encuestas realizadas a
una muestra tanto de docentes como estudiantes se cumple la hip6tesis planteada la cual dice
que si influye las TIC en el &mbito educativo mejorando su capacidad de comprensién al igual
que sus promedios ya que los estudiantes aumentan su interés cuando se aplica una manera

innovadora de aprender en clase.

Los resultados de la investigacion fueron positivos con un 78,2% que usan la tecnologia de la
informacion y comunicacion en la ensefianza — aprendizaje en el idioma inglés y un 50% de los
docentes indicaron que casi siempre utilizan las TIC en sus clases de lengua extranjera; los
resultados demostraron que existe la necesidad de desarrollar una competencia digital y las TIC
ofrecen una serie de posibilidades en aplicar en la ensefianza del idioma inglés como una

herramienta de poyo en el proceso de ensefianza impartido por la catedra del docente.

Esta tesis aporta en nuestra investigacion en el aprovechamiento tecnoldgico y ensefianza
tradicional, determinando cual es el proceso éptimo de aprendizaje en el programa de inglés
haciendo referencia al médulo 5(A2.1) y 6(A2.2) de los libros de Cambridge en la Academia
de Formacién y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS.
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La tesis denominada “La integracion de las TIC como via para optimizar el proceso de
enseflanza aprendizaje en la educacién superior en Colombia” (Melo, 2018). Haciendo
referencia a la siguiente tesis se ha evidenciado que varios estudios cientificos llegan a la
conclusion que el uso de la tecnologia va de la mano con el proceso pedagodgico, esto quiere
decir, que en el mundo ha existido grandes cambios de la educacion tradicional a la educacién
tecnologica, donde nos da una referencia de un resultado de la educacion superior aplicada;
donde nos ofrece un modelo didactico que sea comprensible por el estudiante y docente, y que
se acople a diferentes asignaturas o niveles dependiendo de su infraestructura tecnoldgica de

cada institucion.

El objetivo de esta tesis es establecer una estrategia pedagogica que contribuya a la integracion
de las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la educacion superior sobre la base de
un modelo didactico, en correspondencia con las exigencias actuales de este nivel de ensefianza,
fundamentar epistemoldgicamente desde un analisis holistico y sistémico la integracion de las
TIC en la educacion superior, caracterizar las dimensiones contendientes del modelo didactico,
concebir una estrategia metodoldgica que establezca las configuraciones relaciones esenciales
y cualidades resultantes, desarrollar un estudio cuantitativo y cualitativo descriptiva para las
universidades seleccionadas y validar el modelo de forma parcial o total en la préctica social.

Esta tesis muestra que, si tiene influencia las TIC en el ambito educativo por lo que establece
una estrategia pedagdgica que integra las TIC en todo el sistema educativo, permitiendo
relacionarse e impartiendo capacitaciones. Se trata de integrar a la tecnologia como un
instrumento de mediacion que aporte al conocimiento. A través de este estudio se identifican
amenazas existentes que pueden afectar o evitar la implementacion de las TIC en la educacion
como por ejemplo la capacidad o destreza para manejar equipos tecnoldgicos ya sea por los
docentes o estudiantes ademas de la disponibilidad, acceso y grado de afectacion positiva en
sus estudios.

La metodologia que utilizan en la investigacién cumplen con los requerimientos del paradigma
constructiva , holistico y sistémico, se combinan con los elementos del analisis cualitativo y
cuantitativo para obtener resultados 6ptimos, trabajaron con dos métodos de investigacion:
nivel tedrico para la construccion del marco teérico referencial utilizaron el histérico y l6gico,
analisis y sintesis, sistémico estructural, holistico dialéctico, la induccion — deduccién y
modelacidn; ademas, el nivel empirico para la estructuracion del estudio de caso, confeccién
de la propuesta tedrica metodoldgica y validacion mediante las técnicas como las encuestas,

entrevistas y triangulacion.
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Los resultados que obtuvieron fue que la estrategia metodoldgica que utilizaron para integrar
los componentes académicos, laborar e investigativo, lo que les permitio una correlacion solida
entre sus distintos elementos y favorece la integracién de las TIC como mediacion en el proceso
formativo, estando en correspondencia con las demandas actuales de la educacion superior en
Colombia.

En conclusion, las herramientas tecnologicas actian como mediadores entre los procesos
tradicionales y tecnoldgicos, vamos a aplicar la tecnologia de realidad aumentada para nuestro
proceso de investigacion que sera de buena utilidad tener una base como otras fuentes de
investigacion que manejan el proceso de ensefianza y aprendizaje que dan un buen resultado a
los estudiantes; el cual, de esta referencia nos guiaremos para poder aplicarlo en la provincia
del Carchi, ciudad Tulcan en la Academia de Formacién y Recreacion UPEC Creativa KIDS.
Recomiendan la aplicacion de un modelo o metodologia didactica en la que se incluya las TIC
apoyando al proceso de ensefianza aprendizaje en las instituciones, para avanzar en la educacion
es necesario ofrecer nuevas tendencias y metodologias las cuales ayuden al estudiante en el

desarrollo del conocimiento.

En la Tesis “La realidad aumentada como recurso educativo en la ensefianza de espafiol como
lengua extranjera” (Lasheras, 2018). En relacion, a esta investigacion existe una propuesta
didactica a través del uso de la realidad aumentada haciendo referencia a un enfoque
metodoldgico comunicativa y activas, desde alli parte con un trabajo de investigacion que
recopila datos en base a procesos tedricos que ayudan en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la lengua extranjera, enfocada a los profesionales educadores y estudiantes.

Los objetivos de esta investigacion fue implementar la realidad aumentada como recurso
educativo en el aula de ensefianza de espafiol como lengua extranjera, generar recursos con la
programacion didactica contextualizada y el recurso educativo para promover la investigacion,
desarrollo y innovacién en el &mbito educativo.

La realidad aumentada tiene gran potencial en algunos aspectos como la medicina, pero ain no
es utilizada como un instrumento didactico que apoye y se integre a las estrategias en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. En esta tesis se muestra una propuesta de aplicacion de una guia
didactica desarrollada a través de la herramienta AugmentedClass a la cual se tiene acceso a
través de dispositivos moviles con el objetivo de mejorar las destrezas e imponer una nueva
manera de estudiar, siendo innovadora, interactiva, entretenida e interesante.

Se enfoca en analizar la metodologia de estudio en tareas comunicativas y auténomas al

estudiante, el actor principal del proceso ya que tiene todos los recursos didacticos manejables
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y autoevaluables que apoyan al desarrollo de destrezas como liderazgo, calma, constructivismo,

la responsabilidad, todo esto en un ambiente tecnoldgico adaptado especialmente para ellos.

En la metodologia se aplica la disponibilidad de los recursos en realidad aumentada en cualquier
momento Yy en caso de encontrarse fuera del ambiente de estudio, existen actividades de tiempo
libre que pueden ser utilizadas y completadas fuera de clase, esto permite al estudiante seguir
aprendiendo y desarrollando sus conocimientos. El docente tiene un rol importante ya que él es
quien guia a los estudiantes a través de la herramienta y aporta con su conocimiento a la
complementacion del programa de estudio. A través de la implementacion de la realidad
aumentada se logra la autoeducacion y que los estudiantes generen su propio conocimiento. En
diversos articulos se demuestra la efectividad de la aplicacion de esta tecnologia que se
complementa con metodologias y experiencias educativas transformando y mejorando el
proceso educativo fomentando la innovacion y su efectividad.

En definitiva, las tecnologias de la informacion y comunicacion TIC han dado un giro en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, la cual nos basaremos en nuestra investigacion para
relacionar el programa de inglés aplicado a los estudiantes y docentes de la academia, tenemos
que realizar un estudio si esta investigacion es Optima para la educacion orientada a la realidad

aumentada.

Para (Cerezo, Marin y Molina, 2018) en la tesis “La realidad aumentada y su influencia en la
comprension lectora de los estudiantes del tercer grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Aymon La Cruz”; de acuerdo con esta tesis se realiza un estudio del efecto que causa
la implementacion de la realidad aumentada en la comprension lectora de los estudiantes, para
este estudio se realiz6 pruebas estadisticas con instrumentos los cuales permiten conocer en
detalle resultados de la aplicacién de esta tecnologia. Plantean la solucion de aplicar realidad
aumentada en el &mbito educativo con el fin de mejorar destrezas cognitivas en la educacion,
aumentando la curiosidad e interés en la materia contribuyendo a su autoeducacion al igual que
mejorar sus promedios, debido a que los estudiantes presentan conflictos en el aprendizaje
plantean esta solucion con el objetivo de aumentar su interés con ideas y metodologias
innovadoras.

Este estudio se enfoca en romper con la educacion o metodologia tradicional y rutinaria por la
cual los estudiantes pierden interés, por ello se presenta la propuesta de aplicar la realidad
aumentada en el proceso de aprendizaje que contribuye significativamente en la mejora del
proceso educativo promoviendo a los estudiantes el interés por la lectura de una manera

interactiva.
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Se investigan cuél es la metodologia que han utilizado en la aplicacién de la realidad aumentada,
su estudio fue cuantitativo, experimental y cuasi-experimental donde se determin6é que un
81,67% fue factible en el uso de las herramientas tecnoldgicas; se concluye que, la investigacion
realizada por los autores antes mencionados muestra un alto porcentaje de aceptacion en el
ambito educativo relacionado con la realidad aumentada. Recomiendan utilizar la realidad
aumentada como una metodologia de estudio debido a que genera curiosidad y motivacién en
aprender en una nueva herramienta, y a través de ello promover el uso de las TIC en procesos

educativos.

De acuerdo con la investigacion propuesta por (Valarezo, 2018), denominada “Realidad
Aumentada en el aprendizaje significativo del idioma inglés”; en la cual se busca identificar si
la Realidad Aumentada incide en el aprendizaje del idioma inglés, para ello se utiliz6 un modelo
mixto es decir cuali-cuantitativo, recopilando informacién relevante por medio de instrumentos
dirigidos a estudiantes entre 7 y 8 afios. Esta investigacion se realiz6 con el objetivo de
incentivar tanto a estudiantes como docentes a emplear diferentes entornos de aprendizaje

enfocados a la tecnologia mediante recursos digitales.

Dentro de la investigacion se concluye que el uso de los diferentes recursos tecnoldgicos
incentiva a los estudiantes en su proceso de aprendizaje del idioma inglés; es por ello, que se
propone el disefio de un software educativo con realidad aumentada para fortalecer el desarrollo

de las habilidades lingtisticas del idioma para reforzar los conocimientos de los estudiantes.

El autor recomienda a los docentes deben mejorar las estrategias utilizadas en la ensefianza,
aprovechando los grandes avances tecnoldgicos existentes en la actualidad, integrando
tecnologia con pedagogia y utilizando al maximo los recursos tecnoldgicos con los que cuentan
las instituciones, todo con el fin de que el aprendizaje de este idioma sea mas didactico e

interactivo.

Reyes y Nuifiez (2020), en su estudio que lleva por titulo: “La Realidad Aumentada como
herramienta para potenciar el interés, la adaptabilidad, la reflexion y la semantica en clases de
lengua inglesa”, tienen como objetivo analizar el impacto del uso de la Realidad Aumentada
como herramienta que promueva el desarrollo del aprendizaje, la investigacion fue cualitativa
de tipo exploratorio descriptivo, busca la percepcién sobre el proceso de ensefianza desde el
punto de vista que expresan las personas que son objeto de estudio, por medio de instrumentos

que les permiten obtener estas experiencias.

29



En el estudio se evidencio que todos los estudiantes observados con edad contemplada entre 20
y 26 afios evaluaron satisfactoriamente la experiencia que tuvieron con la Realidad Aumentada,
todos concuerdan que esta tecnologia es un buen recurso para fortalecer los conocimientos
adquiridos en el idioma inglés, enfocada en el ambito educativo viene a ser una innovadora
técnica de aprendizaje ya que otorga motivacion e interactividad al momento de aprender. De
esta forma se busca incidir en el ambito educativo presentando nuevas estrategias de ensefianza
— aprendizaje para los docentes y estudiantes, las mismas que sean interactivas basadas en el
uso de las TIC y que motiven al estudiante a seguir adquiriendo y mejorando sus conocimientos

con respecto al mencionado idioma.
2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. Tecnologia

Es un grupo de conocimientos y métodos que han sido uno de los més utilizados en el mundo,
como principal objetivo para solucionar problemas tecnoldgicos en grandes, medianas y
pequefias empresas que requieren una infraestructura tecnologica para satisfacer las
necesidades segun razon social; ademas, se identifica beneficios que aumentan la

productividad, acceso a la informacion, automatizar procesos, entre otros (Roldan, 2019).

Se va a hacer uso de la tecnologia de realidad aumentada aplicada a la Academia de Formacién
y Recreacion Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS en el programa de inglés basados
en los médulos 5(A2.1) y 6(A2.2) de los libros de Cambridge, siguiendo los contenidos
adoptados por el marco comun europeo; los mismos que van a ser disefiados con la realidad
aumentada basados en texto dinamicos, videos, con el objetivo que sea interactivo y novedoso.
"Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), son el conjunto de tecnologias
desarrolladas para gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de
soluciones muy amplio, incluyen las tecnologias para almacenar informacion y recuperarla
después, enviar y recibir informacion de un sitio a otro o procesar informacion para poder

calcular resultados y elaborar informes" (Servicios TIC, 2016).

Las TIC estan presentes en cualquier &mbito social ayudando a desenvolver y facilitar el trabajo,
ademas, de sistematizar procesos mas rapidos de lo habitual; en nuestra investigacion nos
basaremos en el &mbito educativo donde se hara uso del laboratorio de realidad aumentada de

acuerdo con el convenio que tiene la academia con la universidad.
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2.2.4.Subutilizacion tecnologica

Para Navarro, Guzman y Garcia (2019) indican que la subutilizacion tecnoldgica es un gran
problema en la actualidad especialmente dentro de las aulas de clases, es por ello, que se
reconoce como una brecha digital en el entorno de la educacion en diferentes instituciones; es
asi, que se quiere utilizar los dispositivos tecnoldgicos para que puedan generar un aprendizaje
entre estudiante y docente. El desequilibrio en la integracion tecnolégica nos indica un gran
porcentaje de diferentes instituciones que no aprovechan estas herramientas, ya que puede
generar problemas a los estudiantes que serdn afrontados en el &mbito laboral en un futuro
avanzado en la tecnologia. La cual se determina que la subutilizacién de la RA es el uso de la
tecnologia es muy limitado de diferentes maneras, es decir, no usan totalmente el medio o
herramienta tecnologica que esta a nuestro alcance, sin embargo, no hemos aprendido a usar

completamente y de forma correcta una tecnologia.

En el centro de liderazgo para la mejora escolar indican el principal factor que debemos tener
en cuenta en el uso de la tecnologia, existe la subutilizacion de recursos tecnolégicos a nivel
mundial, que nos indican que debemos definir tiempos, modalidades de trabajo para
comprender las herramientas como recursos en la toma de decisiones para el buen uso educativo
entre docentes y estudiantes (Hepp, Pérez, Aravenay Zoro, 2017). El estudio nos dan a conocer
una analisis de la subutilizacion tecnoldgica que existen en diferentes plataformas de gestion
educativas, esto se da por un gran porcentaje de los docentes que poseen temor y/o rechazo al
uso de las tecnologias conocido como doble trabajo; en efecto, se requieren estrategias para que
todos los integrantes de cada institucion educativa obtengan una capacitacién previa al uso de
las TIC como un requisito para plantearlo en sus aulas de clases, donde se puede favorecer la

ensefianza - aprendizaje de cada uno de los estudiantes que participan en cada institucion.

2.2.3. La Tecnologia para la educacion

Nos ayuda en el acceso de diferentes contenidos que conllevan en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, donde se fomenta la educacion por medio de la tecnologia para que el estudiante o
docente pueda desenvolverse mediante esta herramienta didactica. (Samper, 2019).

2.2.4. Dispositivos mdviles

Se conoce que la tecnologia mavil en la actualidad ha dado un gran impacto en el ambito
educativo a través de dispositivos mdviles segiin manifiesta el autor “han sido la evolucion de

las redes de datos y el abaratamiento de sus costos para los clientes, pero también la mejora de
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los dispositivos que son mas potentes, faciles de manejar” (Arroyo, 2015, p.36). Haciendo
referencia con la investigacion se prioriza la necesidad de la comunidad educativa como un
requerimiento de aprendizaje que lleva de la mano con los dispositivos moviles que se asemejan

a su enseflanza — aprendizaje.
2.2.5. Tipos de aplicaciones mdviles

En la investigacion de la pagina web (Espacio, 2016) manifiestan los tres tipos de aplicaciones

moviles:

App Nativa: se desarroll6 de forma especifica para un determinado sistema operativo llamado
software development kit o SDK, identificando las plataformas de Android, iOS o Windows;
se adaptan facilmente a las funcionalidades y caracteristicas del dispositivo; ademas, estas

aplicaciones nativas no necesitan internet para que funcionen (p.6).

Web App: es desarrollada con lenguajes muy conocidos por los programadores tales como
HTML, JavaScript y CSS; teniendo en cuenta, que es una buena opcion para adaptar lo que ya
funciona en la web a formato movil, esto se da cuando necesitamos funcionalidades especificas
que las paginas de tipo responsivas no ofrecen, por ejemplo: funcionalidad sin conexion a
internet, alto rendimiento para mostrar contenidos complejos y el uso de funcionalidades
nativas del dispositivo como cdmaras, notificaciones de tipo push o realidad aumentada (p.7).

App hibrida: es conocida como la combinacion de las dos antes mencionadas donde selecciona
lo mejor de cada una de ellas; la misma, que se desarrolla con lenguajes propios de la web

HTML, JavaScript y CSS beneficia agrupar los cddigos y ser distribuida en App Store.
2.2.6. Sistema operativo movil

En la actualidad se conoce una gran variedad de sistemas operativos moviles que han
evolucionado a lo largo del tiempo, es por ello, que se evidencia lo que se utilizo en el proceso

de la investigacion del proyecto.
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2.2.6.1.i0s
(Cabeza, 2017) manifiesta que:

Este sistema operativo pertenece a Apple, ha sido desarrollado para el iPhone, también
se utiliza actualmente en el iPad, que es una tableta basada en el iPhone que podriamos
considerar como intermediario entre el iPhone y el Mac (p.15).
Actualmente a nivel mundial en el segundo lugar, teniendo como ventajas y desventajas segun
el autor Cabeza (2017) estas son:
Ventajas
e Sudisefio es integrado para el iPhone con una compatibilidad entre software y hardware.
e Interfaz amigable con el usuario.
e Sus actualizaciones en el sistema operativo son inmediatas con sus usuarios.
e Brinda a sus usuarios mayor control en su seguridad.
Desventajas
e Interfaz amigable pero no permite personalizacion.
e Solo esta disponible para MAC.

e Solo disefia para gama alta.

2.2.6.2. Android
(Cabeza, 2017) manifiesta que:

Es un sistema operativo basado en Linux creado por Android, estd disefiado para
smartphones, sin embargo, lo encontramos en diferentes dispositivos como tabletas,
televisores y relojes inteligentes (p.16).
Actualmente el sistema operativo mas usado a nivel mundial, considerandos sus ventajas y
desventajas segun el autor Cabezas (2017) menciona que:
Ventajas
e Permite una gran personalizacion.
e Sistema abierto permitiendo instalar programas fuera de la tienda que posee.

e Su identificacion oficial se encuentra en cualquier plataforma de escritorio.
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Desventajas
e No existe mucha integracion de software y hardware.
e Google desarrolla el sistema operativo, pero depende de los fabricantes al hacer llegar
las nuevas actualizaciones.

e Por ser la més utilizada a nivel mundial tiene gran cantidad de programas malignos.

2.2.7. Dispositivos para la realidad aumentada

En 2017, Blazquez nos indica que en la realidad aumentada se considera el primer elemento
importante como una herramienta tecnoldgica de diferentes dispositivos que cumpla su trabajo,
dispositivo con cdmara; es decir, que debemos tener un dispositivo como una computadora o
laptop que posee una webcam para que puedan funcionar, en caso que, no lo adquiere se procede
a la instalacion; también, muchas personas pueden disponer de una Tablet o un Smartphone
teniendo como requisito principal que tengan una cdmara para que capture la informacion del

activador de la informacion que se va a establecer.

Por otra parte, tenemos los wearables o también conocidos como la tecnologia posible ya que
estos se identifican como un diferenciador que protagoniza una disciplina muy alta incorporado
a nuestro cuerpo como un elemento de vestir que se adapta a diferentes formas; ademas, se
considera dispositivos en forma de lentes también conocidos como gafas inteligentes las
mismas que estan integradas con el software y hardware, este es muy dindmico ya que la
persona se puede colocar y puede visualizar un paisaje, videos, iméagenes interactivas, peliculas,
grabaciones, entre otras que hacen que su intelecto explore el mundo virtual haciendo funcién
visual, por otro lado, tiene un fin de funciones como una Pc o Smartphone que puede realizar
llamadas, realizar basquedas con internet, colocar una memoria y visualizar que compone,
videojuegos, musicas, entre otras que son dindmicas y ayuda a la persona a obtener un

aprendizaje profundo con un novedoso dispositivo tecnoldgico.

Los lentes de contacto inteligentes conocido como un dispositivo que cumple la funcién similar
a las gafas inteligentes, segun el estudio de varias empresas interesadas en este dispositivo dan
a conocer que el lanzamiento al mercado esta retrasado por diferentes estudios que indican una
caracteristica que es lento en el despegue del dispositivo, este no permite una accesibilidad
completa de la RA, pero se pretende que haya conexion con los objetos que lo utilicen. En otro
caso, tenemos los AR Gun The Guardin y AR Gun estos son dispositivos de adquisicién, que
cumplen la funcion del uso en el &mbito ludico que es la actividad con fines recreativos como
juegos didacticos e interactivos.
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En relacion con los dispositivos tenemos casos que han sido disefiados para nuestro cuerpo, por
ejemplo las joyas inteligentes que indican que se pueden adaptar a nuestro cuerpo facilmente
produciendo un apoyo dinamico en diferentes dispositivos moviles, que pueden hacer la
traduccion de cualquier tipo de informacion que se requiera; un similar, es Curioscope que se
indica mediante una camiseta enfocada a nuestro dispositivo que tengamos y la aplicacion

especifica cada movimiento que se esté dando en el momento de utilizar la camiseta.

En definitiva, la realidad aumentada cada dia es implementada en diferente area que existe en
la actualidad, como la medicina, ingenierias, agricultura, &ambitos empresariales, entre un fin de
funciones que esta nos puede aportar como un estudio exacto de lo que deseamos ver, muchas
empresas dia a dia indican sus estudios que son favorables en el lanzamiento del mercado y
acogidos por la sociedad que hacen uso de estas herramientas tecnolégicas, asi mismo, indican
dispositivos que estan pasado por un estudio que la poblacion de adapta con facilidad;
dispositivos que van de la mano con la RA siguen en estudios de mejoras como los hearables,
Smart tattos, méascaras inteligentes, casas inteligentes, Proteus ingestible sensor, GrinHouse

Wetware, entre otros.
2.2.8. Realidad Aumentada (RA)

En la actualidad la realidad aumentada abarca un proceso de ensefianza - aprendizaje en
diferentes areas a nivel mundial, donde destaca las TIC como un &mbito cotidiano que
manejamos; es asi, que la RA se proyecta desde un fundamento tedrico a lo practico mediante
un dispositivo tecnoldgico que se lo puede visualizar en 3D, desde alli partimos con
proyecciones a diferentes formatos como una imagen, videos, enlaces, entre otros; los mismos,
que indican informacion dinamica para el usuario que este adquiriendo esta informacion; En
diferentes instituciones tienen implementada la RA especialmente en el &mbito educativo
(Blazquez, 2017).

2.2.9. Elementos de la realidad aumentada

Para Blazquez (2017) nos indica diferentes elementos que nos permiten acceder al uso de la

tecnologia donde se puede proyectar la RA de un elemento dindmico en:

e Dispositivos con camaras como las Pc con webcam, ordenadores portatiles con webcam,

tablet, smartphone, wearable con cdmara como relojes, gafas, entre otros.
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e Software disefiado para facilitar diferente informacion de acuerdo con el area que se
establezca la RA.
e Disparador dominado como trigger que se establece como un activador de informacion
gue posee imagenes, codigo QR, marcadores de disefios, entre otros.
Para Abasolo (2019) nos da a conocer que la realidad aumentada hace una referencia con el
mundo real mediante objetos virtuales, es decir, que se conocen diferentes caracteristicas como
la combinacion de la informacion digital basada con la realidad, visualizacion en 3D con ilusién
real que hace efecto a los elementos que esta posee como una arquitectura de software que
cumplen la funcion de:
e Una aplicacién que se encargue del manejo légico de diferentes contenidos especificos
que posee el sistema.
e Los Tracking cumplen la funcién de determinar la posicién de cada usuario y objetos.
e El control que se encarga de procesar las entradas para cada usuario a cargo.
e La presentacion se encarga del disefio grafico que se va a presentar o proyectar en la
arquitectura.
e El contexto de relacidn con la recoleccion de diferentes datos que se requieran. Y, por
Gltimo, el modelo del mundo el cual almacena informacién relacionado a los objetos
realesy virtuales que se van a desarrollar en el proyecto de realidad aumentada aplicados

en dispositivos moviles o computadoras segun lo determine el desarrollador.
2.2.10. Tipos de realidad aumentada

En la siguiente fuente de investigacion nos da a conocer los tipos de realidad aumentada como:
el reconocimiento de patrones que utilizan marcadores que el software especifica el disefio
modelando en 3D para ser un proyecto en un dispositivo tecnoldgico; también, es basada en el
reconocimiento de imagenes como un entorno que va relacionado con el reconocimiento de
patrones; y por ultimo, basados en la geolocalizacion donde se disefia desde un punto especifico

en la pantalla que se disefie (Rigueros, 2017).

En 2017, Blazquez nos indica los tipos de realidad aumentada que esta destacados en la

investigacion:
e Realidad aumentada geolocalizada: se clasifica del tipo posicionamiento o determinado
activadores triggers de la informacion que indican posicionamiento del dispositivo
movil, tales como: GPS que son un dispositivo para verificar las coordenadas exactas

que se encuentran diferentes ubicaciones dependiendo el dispositivo que lo posee;
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brdjula cumple la principal funcion de enfocar la cdmara integrada a la direccion exacta
que se establezca; y, acelerdmetro que indica el angulo del dispositivo que esta en
funcion activa. Con lo anterior mencionado se logra capturar la informacién necesaria
a través de una camara que procesa la funcién de un software de posicionamiento basado
en la realidad aumentada.

e Realidad aumentada basada en marcadores: representan el tipo de activador de la
informacion que se proyecte en la RA, nos indica que existe tres grupos como:

o Cddigos QR: contienen informacién tipo URL, VCard, texto, email, MS, redes
sociales, PDF, MP3APP stores, imagenes, teléfonos, eventos, wifi vy
geolocalizacion; la misma que se muestra en una figura de color blanco y negro.

o Markerless NFT: son activadores que poseen informacion basada en imégenes
y objetos reales.

o Marcadores: cumplen la funcion de formas geométricas que se muestran en

imagen comunes.
2.2.11. Niveles de realidad aumentada

Para Blazquez (2017) hace referencia a “Carlos Prendes que establece en su articulo Realidad
Aumentada y Educacion: Andlisis de experiencias practicas”, nos dan a conocer la clasificacion

de cada nivel,

e Nivel 0: indica las aplicaciones fisicas que intervienen en el uso de los codigos de barras
2Dy 3D.

e Nivel 1: indica las aplicaciones que utilizan marcados en patrones 2D y 3D.

e Nivel 2: indica las aplicaciones que sustituyen el uso de los marcadores por los GPS.

e Nivel 3: indica la visién aumentada mediante dispositivos Google Glass, entre otros.
2.2.12. Procesos de la realidad aumentada

Segun (Silvia, Imbaquingo, Jacome, Pusda y Salazar, 2017) nos indican que la combinacion
entre la tecnologia e informacion donde recalca la educacion a través de la realidad aumentada,
un estudio que presenta mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje utilizando diferente
informacion relacionados con la arquitecturas de dispositivos tecnoldgicos que cumplan la
funcion de un software de animacién como lo caracteriza la RA; la misma que, pueden ser
utilizadas en aplicaciones maviles, gafas, entre otros. El proceso de la realidad aumentada va

de la mano con diferentes dispositivos tecnolégicos basado en un software que debe tener dicho
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dispositivo para ser asociada la realidad que ha sido capturada por la camara que va a cumplir

la funcién de la RA.
2.2.13. Realidad aumentada en el Ecuador

El uso de la realidad aumentada como herramienta de apoyo para los estudiantes de medicina,
en el 2018, Bernita nos indica que en el Ecuador existen una gran cantidad de proyectos
informaticos que son extensos e importantes en diferentes ambitos que desean relacionarlos con
la realidad aumentada, lo que se busca es incrementar las aplicaciones tecnoldgicas en cada
ambito ya existente, por ello, en Ecuador existen empresas que estan trabajando con disefios de
la realidad aumentada que desean implementar en cada una de sus provincias dando a conocer

como se puede llevar a cabo el mundo real con el mundo virtual.

Las agencias creativas ya han disefiado proyectos con la RA por ejemplo, un desarrollo de
imagenes dindmicas de dinosaurios que fueron aplicadas en las gafas inteligentes que se pueden
visualizar en tiempo real lo que se esta proyectando; sin embargo, el autor nos indica una
entrevista que fue realizada por el periddico ElI Universo para el decano de la Facultad de
Ingenieria en Sistemas y Telecomunicaciones del Ecotect, en donde indican que a lo largo del
tiempo se han desarrollado un amplio disefio de la realidad virtual, ya que esta es mas antigua
que la realidad aumentada que hoy en dia esta dando un giro tecnoldgico a nivel del mercado,

donde buscan que los ciudadanos pueden transmitir el mundo real al mundo virtual (p, 17).
2.2.14. Herramientas de realidad aumentada

Para Alvarez (2017) nos indica que en la actualidad existen mercados que dan la facilidad de
adquier aplicaciones que estan de la mano con la realidad aumentada siendo accesibles para
diferentes campos y ambitos, estas aplicaciones son:

e Aurasma: permite crear contenidos dindmicos con animaciones en 3D, ademas, se puede
compartir dichos disefios con otros usuarios que poseen esta aplicacion.

e Layar: esta aplicacion permite una interaccion entre crear y acceder disefios a través de
codigo QR que se puede implementar en cualquier tipo de formatos como en papel,
digital, revistas, videos, redes sociales, entre otros, la funcion principal es enfocando el
cddigo y los llevara a un enlace dependiendo de la informacion que se lo disefie.

e Visuar: es una aplicacién a modo de visor genérico, esta la utilizan en diferentes
establecimientos tales como: centros turisticos, laboratorios con diferentes

especialidades, presentaciones de proyectos a nivel mundial, entre otros.
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Para (Oscar, 2019) nos da a comer que en la actualidad existe gran cantidad de herramientas
para el disefio y creacion de contenido didactico, a continuacion, se detallan:

e Augment: Es una herramienta de desarrollo y visualizacion de contenido en 3D para
diferentes propositos, especialmente el comercial, se puede exponer los articulos en
realidad aumentada y que los clientes los puedan observar de diferentes angulos.

e ZooBurst: se enfoca en el ambito educativo, ya que permite disefiar contenido
bibliografico en 3D ademas de contener graficos propios y la opcién de disefiarlos.

e Clickarapp: Es una herramienta que permite la creacién de contenido dinamico que es
facil de adaptar.

e Blender: El desarrollo y modelado de los graficos 3D se realiza en la aplicacién llamada
blender. Blender (2020) explica que blender es multiplataforma y de codigo abierto el
cual nos permite modificarlo de acuerdo con nuestra necesidad ademas ofrece una gran

cantidad de funciones en modelado 3D.

Tabla 1. Caracteristicas de las herramientas de la realidad aumentada

Zooburst
Bajo licencia de
pago y ofrece un

Caracteristicas Blender Augment

Herramienta de pago,

Precios Disefio 3D gratuito ofrece pruebas gratuitas
plan mensual de de 30 dias
$39,95 - $179,95
o . Alojamiento y creacion
Usos Ammauon_es de Obtiene ' resultados de modelos y
personajes fotorrealistas
marcadores
Compatibilidad Disefada para

Herramientas Modelado 3D, edicion

adicionales

Capacidades

Soporte

de graficos rasterizados

A comparacion de
Zoobrush, blender no es

posible sus mismas
capacidades
Windows, MacOS,

Linux y FreeBSD

para la impresion
en 3D

Permite exportar su
modelo

Es exclusivo para
Windows y
MacOS.

visualizar productos de
un catalogo

Permite subir modelos y

crear hasta 100
marcadores
Exclusivo para

dispositivos moviles

En la presente investigacion se ha seleccionado a Blender como la herramienta méas adecuada
para el disefio y desarrollo de los modelos utilizados en la aplicacién movil a desarrollar, debido
a las prestaciones con las que cuenta esta herramienta, siendo de cddigo abierto, disponibles

para distintas plataformas y posee una gran cantidad de funciones en cuanto al modelado 3D se
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refiere, caracteristicas que la hacen la herramienta mas idénea para el desarrollo de la

aplicacion.
2.2.15. Usos de la realidad aumentada

En la actualidad la tecnologia ha dado un giro a través de la realidad aumentada que nos brinda
un fin de usos que podemos hacer de ella; Para Ortiz (2017) nos da a conocer que existe un gran
porcentaje de areas que la realidad aumentada puede ser proyectada en cualquier carrera
universitaria como proyeccion de informacion a las carreras de administracion de empresas,
medicina, enfermeria, derecho, contabilidad y auditoria, psicologia, educacion inicial,
educacion basica, matematica computacional, musica, educacién social, trabajo social, turismo,
informatica, comercio, entretenimiento de videojuegos, entre otras; también, incluyen casos
politicos, todos estos pueden dar un giro con la tecnologia cumpliendo sus necesidades de

acuerdo a cada temética que esta posee.
2.2.16. Usos educativos de la realidad aumentada

La realidad aumentada es utilizada en diversos ambitos, en el educativo se la aplica ya que es
intuitiva, atrayente y motivadora hacia los estudiantes ayudando a desarrollar y enriquecer su
conocimiento a través del uso de herramientas tecnoldgicas, gracias a ello se puede explorar el
ambiente de una manera diferente generando curiosidad e interés en diferentes materias

(Martinez, 2017), se aplica:

e En medicina para observar y estudiar el cuerpo humano ya que se muestra frente a
nosotros en 3D.

e Enaspectos geologicos ayuda a proyectar la superficie terrestre en 3D a través de codigo
QR, y se puede estudiar la tierra ademas de manipular su contenido.

e En el lenguaje a través de juegos interactivos de habla que califican el progreso del

estudiante con objetos 3D reflejados en diversas aplicaciones.
2.2.17. La ensefianza tradicional

Garcia. (2019) menciona que el cambio en la ensefianza en linea es la motivacion de manera
propia, por lo que, si no se adquiere la capacidad, hay un porcentaje alto de ceder. En lo
referente al acceso a los materiales generados, la ensefianza tradicional no es tan dinamica, ni

existe mucho tiempo para detenerse en el de los otros.
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2.2.18. Educacion hibrida

“La educacion hibrida, como su propio nombre lo dice, es un método educativo que mezcla la
educacién a distancia con la tradicional, trayendo aspectos positivos de cada una de esas
modalidades y maximizando la eficiencia general del aprendizaje” (Santos, 2019). Quiere decir
que se mezcla la tecnologia con la educacion tradicional haciendo mas eficiente el método de

ensefianza aprendizaje.
2.2.19. Marco Comun Europeo

Segun (Centre, 2017) manifiesta que: el inglés se enfoca en el folleto A2, el mismo que indica
que es el tercer paso en el proceso de aprendizaje de idiomas para nifios de primaria 'y el examen
mas avanzado de los tres, esto es aplicado a los nifios de 9 y 12 afios; ademas, su objetivo es
demostrar que los nifios pueden realizar el inglés cotidiano, tanto escrito como hablado, a un
nivel bésico.

En nuestra investigacion se indago con la academia y nos indicaron que trabajan con el nivel
del marco comdn europeo, sin embargo, aceptan a nifios y adolescentes de 9 a 17 afios. Esto se

da porque es factible ofrecer este proceso académico para su desarrollo educativo.

2.2.19. Herramientas de desarrollo
2.2.19.1. Base de datos

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados en memoria externa que estan
organizados mediante una estructura de datos, disefiadas para satisfacer los requisitos de
informacion de una empresa u otro tipo de organizacion. Conocida como un gran almacén de
datos y se define y se crea una sola vez y que se utiliza al mismo tiempo por distintos usuarios;
en una base de datos, se integran con una minima de cantidad de duplicidad, de este modo, no
pertenece a un solo departamento, sino que se comparte por toda la organizacion, ademas, no
solo contiene los datos de la organizacion, sino que también almacena una descripcion de dichos
datos. Esta descripcidon es lo que se denomina metadatos, se almacena en el diccionario de datos
0 catalogo y es lo que permite que exista independencia de datos logica — fisica (Marqués,
2020).
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2.2.19.2. Base de datos relacional

En la revista de tecnologias de la informacion (Lima, Lépez, Leon y Calderon, 2017)
manifestaron que “las etapas del disefio de base de datos relacional empiezan por el disefio
conceptual, posteriormente en la seleccion de un sistema manejador de bases de datos luego se
tiene el disefio logico y al Ultimo el disefio fisico” (p.2). Las bases de datos relacionales
almacenan y proporcionan acceso a puntos relacionales entre si, mediante datos representados
en tablas, en este tipo de bases de datos cada fila de una tabla es un registro con un ID Unico,
las columnas contienen atributos de los datos y cada registro tiene un valor para cada atributo,

facilita las relaciones entre estos datos.
2.2.19.3. Bases de datos no relacional

En la actualidad con las organizaciones que recolectan grandes cantidades de datos sin
estructurar se encuentran migrando hacia el uso de bases de datos no relacionales, también
conocidos como bases de datos NoSQL que se enfocan en los procesos analisticos de DataSets
a larga escala ofreciendo escalabilidad en campos como la analitica en Big Data, Inteligencia

de negocios y Social Networking (Tovar, p.4).

Tabla 2. Comparacion de las bases de datos relacionales y no relacionales

Caracteristicas Relacionales No relacionales
Ao 1970 para tratar problemas Afio 2000 para  superar
Afo de desarrollo  con el almacenamiento de problemas y limitaciones de las
archivos planos bases de datos SQL
Pueden basarse en documentos,
pares clave-valor, bases de datos

. Su estructura estd basada en
Tipo

tablas Lo
de graficos
. Uselo cuando sea mas importante
. Debe usarse cuando la validez de L
Importancia . tener datos rdpidos que datos
los datos es muy importante
correctos
Ejemplos Oracle, Postgres y My-SQL MongoDB, Reds, Neod,

Cassandra, Hbase
Una opcidn ideal para el entorno

. ) ) X No es bueno encajar consultas
Maés adecuado para complejo de consultas intensivas

complejas

Las bases de datos SQL no son Mas adecuado para el almacén de

Almacenamiento  adecuadas para el S .
PR . P datos jerarquico, ya que admite el
de datos jerarquico almacenamiento jerarquico de )
método de par clave-valor
datos
. - Utilizan un esquema dindmico
Esquema Tienen un esquema predefinido

para datos no estructurados
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Caodigo

Mejor utilizado
para

Mejores
caracteristicas

Una combinacién de cddigo
abierto como Postgres y MySQL
y comercial como Oracle
Database

La base de datos RDBMS es la
opcion correcta para resolver
problemas de ACID.

Soporte multiplataforma, seguro
y gratuito

Fuente abierta

NoSQL se utiliza mejor para
resolver problemas de
disponibilidad de datos
Herramienta facil de usar, de alto
rendimiento y flexible

Uselo cuando necesite escalar en

) ., Cuando necesita admitir ! .
Mejor opcion e funcion de los requisitos
consultas dindmicas )
cambiantes
MongoDB, Redis,  Neo4j,

Ejemplos Oracle, Postgres y My-SQL

Cassandra, Hbase

2.2.19.4. Sistema gestor de bases de datos (SGBD)

Es el software permite gestionar las bases de datos ocultando la fisica y permitiendo manejarla
desde un nivel mas conceptual, dicho software permite separar las aplicaciones o programas de
los datos; de modo que los programas negocian con el SGBS en el acceso de datos. En
definitiva, es un software complejo de gran importancia por lo delicado de la rama de la
informacion a la que se dedica. Los SGBD han crecido de manera exponencial estos ultimos
afios por el éxito de internet, que ha provocado el acceso a miles de bases de datos por parte de

millones de usuarios que utilizan a diario (Sanchez, 2016).

“Un sistema gestor de bases de datos (SGBD) permite a los usuarios definir, crear y mantener
una base de datos, y proporciona acceso controlado a la misma” (Vélez, 2019). A través de un
gestor vamos a disefiar una base de datos y tener el control sobre ella en las acciones de cada

parametro que contiene esta.

Para Vélez (2019) afirma que en la actualidad existen diferentes mercados a nivel mundial que
determinan la demanda de datos, asi, se da a conocer la informéatica como datos informativos
que posee el usuario que esta a cargo de una estructura de manipulacion de los mismos, es por
ello, que la tecnologia abarca temas muy amplios, uno de ellos es el disefio de bases de datos
que nos indican diferentes desempefios tales como: implementar una construccién en el uso de
herramientas de programacion, mejorar la productividad de gestion en TIC, gestionar

informacion y procesos, disefio de bases de datos y soportes de sistemas informaticos.
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Es una acumulacién de datos en un repositorio que son controlados para cumplir diferentes
funciones de acuerdo con peticiones realizadas por los usuarios, los cuales acceden a la base de
datos para obtener informacion anteriormente guardada (Vélez, 2019). Se va a utilizar una base
de datos para almacenar todo el contenido creado en las herramientas de desarrollo en 3D, estos
graficos al estar almacenados estaran disponibles al momento de desarrollar y aplicar el

software.

Tabla 3. Caracteristicas de las bases de datos

VUFORIA MYSQL FIREBASE  POSTGRESQL
Desde $42,00 por . Desde $24.99
mes (version Graps pormes Gratis (cédigo
PRECIOS . (codigo (version )
gratuita bi . abierto)
disponible) abierto) gratuita
disponible)
PRUEBA
GRATIS Sl N/A NO N/A
Lenguajes .NET a Ada, C, C#, trabaja con el
través de una C++, Delphi, Java, leguaje de SQL,
LENGUAJE extension del Java, PHP, JavaScript, caracterizado
motor de juego de  Python, and Objective-C como lenguaje
Unity more de consultas
Establece su Android, i0S,
ropio APl en ADO, JavaScript
API prop JDBC, PL RESTful
C++, ODBC RESTful
arquitectura, etc. HTTP
NIVEL DE : . i
HABILIDAD Intermedio Intermedio Intermedio Alto

En nuestra investigacion se utilizo la base de datos PostgreSQL la cual se determind que “es un
sistema de gestion de bases de datos objeto — relacional, distribuido bajo licencia BSD y con su
codigo fuente disponible libremente y se considera el mas potente del mercado” (Zea, Molina
y Redrovan, 2017, p.12). Ademas, se eligi6 esta base de datos ya que PostgreSQL utiliza el
modelo cliente/servidor y usa multiprocesos para garantizar la estabilidad del sistema, lo mas
rescatable es que si existe algin fallo en los procesos este no afectara al resto y el sistema

continuara funcionando correctamente.

Seglin (Zea, et al., 2017) indican que “es un sistema de base de datos relacionales donde permite

la manipulacién de acuerdo con las reglas del algebra relacional, los datos se almacenan en
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tablas de columnas y renglones, con el uso de llaves, estas tablas se pueden relacionar unas
contra otras” (p.13). Ademas, se da a conocer PgAdmin que es un programa de computadora
que permite la interaccion y manipulacién de la informacion almacenada en un servidor de base
de datos de PostgreSQL a través de una interfaz grafica, facil e intuitiva, también, permiten
controlar aspectos tanto del servidor como las bases de datos, ejecutar sentencias SQL,
desarrollar base de datos complejas que van de la mano con las temaéticas de realidad aumentada

como graficos, audios entre otros.
2.2.19.5. Plataforma de desarrollo Unity

Unity (2020) es una plataforma de desarrollo 3D basada en C#, que permite a disefiadores y
cualquier persona, crear experiencias, rutinas y funcionamiento en un entorno interactivo, en
donde, se indica el sin fin de lenguajes de programacion que pueden ser utilizadas por el
desarrollador de acuerdo a sus proyectos a desarrollarse, para ello, el desarrollador debe
considerar la sintaxis que va a relacionar con un conjunto de simbolos y sentencias a formar,
semantica donde debe transformar las sentencias en instrucciones logicas y pragmatica donde

se realiza la construccion de los lenguajes particulares.
2.2.19.6. Framework Vuforia

El framework conocido como el marco de trabajo, se entiende como un modelo de clase que
define la colaboracion de los objetos, ademas se define como un esqueleto de la aplicacién e
introduce un conjunto de procesos y buenas practicas a seguir en las aplicaciones de software;
este aporta una normalizacion de los datos del sistema para que estos puedan ser reconocibles

y legibles en cualquier punto de la aplicacion (Rodriguez, 2017).

EasyAR destaca por incluir una version completamente gratuita de su framework, es compatible
con una gran variedad de dispositivos y lenguajes de programacion (C, C++, Java, Kotlin,
Objective-C y Swift) y, ademas, afiade reconocimiento de codigos QR. Ofrece dos tipos de
licencias, una gratuita y otra de pago; la diferencia entre ellas es que la primera pierde algunas
funcionalidades como por ejemplo la funcionalidad de SLAM y el reconocimiento de objetos

en 3D, pero al contrario de las anteriores esta, no incluye ningun tipo de marca de agua.
2.2.19.7. Lenguaje de programacion Php

Segun (Rafael, 2020) nos indica que “Php es un lenguaje de codigo abierto muy popular

especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser insertado en HTML” (p.1). Este
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lenguaje de programacion se distingue por su amplio soporte a bases de datos que puede ser
utilizado en todo tipo de plataformas donde nos permite su libre utilizacion y modificacion del

cddigo fuente segun las necesidades que requiera el desarrollador.

Las caracteristicas segun el autor nos indica que:
e Lenguaje de alto nivel
e Lenguaje de cddigo abierto
e El codigo php se incorpora en las paginas web html
e Se ejecuta en el servidor
e Cuando es interpretado por el servidor genera una salida html

e Disefiado para el desarrollo de paginas web dinamicas

En nuestra investigacion utilizamos el lenguaje de programacion Php donde el autor (Beati,
2020) manifiesta que “las funcionalidades de este lenguaje son a través de un navegador donde
las personas puedan hacer alguna tarea concreta en un sitio web” (p.22). Php nos lleva a un
nuevo mercado donde podemos ofrecer soluciones web segin las necesidades de las
instituciones u organizaciones; en nuestro caso especifico a una institucion publica que requiere

una solucién tecnoldgica en el ambito educativo para el programa inglés.
2.2.19.8. Editor de cddigo Visual Studio Code

Visual Studio Code es editor de codigo fuente disponible para Windows, macOS y Linux, en el
desarrollo del proyecto nos aportara en la ejecucion como Unity (Microsoft, 2016). Con este
editor de codigo trabajaremos en el desarrollo web, asi, se podré obtener que la aplicacion
funcione correctamente con los diferentes dispositivos mdviles, de escritorio, entre otros que
seran puesto a prueba; teniendo en cuenta, que Visual Studio Code es un editor de desarrollo
para Php en el que crearemos la aplicacion web de las funciones de la parte administrativa para

a la academia.
2.2.20. Metodologias de desarrollo
2.2.20.1. Metodologia tradicional

Segun Molina, Vite y Davila (2018). Esta metodologia tuvo sus origenes en el desorden que
existia cuando se empezO a desarrollar software masivamente. Se basa en un proceso
prescriptivo que acoge al proyecto en su totalidad en grandes dimensiones y estructura definida.

Esta metodologia tiene un proceso secuencial sin opcion al retroceso, es méas robusto ya que
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una vez acordado y aceptado los requerimientos estos se establecen para todo el proyecto sin
opcion a cambios tomando gran tiempo de planeacion y manteniendo poca comunicacion con

el cliente.

Este modelo se basa en fases que actlan como cascada una tras otra de manera secuencial y
sistematico imponiendo mas disciplina en el desarrollo de software, a través de las siguientes
fases: Analisis de requisitos, Disefio, Codificacion, Pruebas y Mantenimiento que al finalizar

cada etapa se va documentando para verificar el cumplimiento de requerimientos.

2.2.20.2. Metodologia agil

Para (Management Solutions, 2017) dan a conocer que existen diferentes metodologias que se
van a utilizar en el proceso de desarrollo de la investigacion, donde se ha seleccionado la
metodologia agil (Scrum) la cual se cumple diferentes roles especificos como propietario del
producto, equipo de desarrollo y Scrum Master; ademas, podemos adaptar la programacion
extrema, ya que esta nos indica como una metodologia agil para proyectos de tamafio medio,

donde se caracteriza la productividad, informalidad.

Segtn (Molina, Vite & Davila, 2018) indican que “en el mundo empresarial existe un entorno
global de las nuevas necesidades y oportunidades del mercado, considerando el software como
uno pionero de las operaciones empresariales; el mismo, que se debe desarrollar con soluciones
informaticas de manera agil para dar una respuesta de calidad” (p.4). Las metodologias agiles
se conocen como la flexibilidad del desarrollo de proyectos pequefios, existe una interaccion

constante con el usuario para facilitar el desarrollo que el cliente requiera.

Tabla 4. Comparativa de metodologias de desarrollo

Metodologias tradicionales Metodologias agiles
Normas provenientes de estandares seguidos Heuristicas provenientes de practicas de
por el entorno de desarrollo produccion de cadigo.
Orientado a los procesos: roles, actividades Orientado a las personas: el individuo y el
y artefactos. trabajo en equipo.
. . . . Preparados para cambios durante el
Cierta resistencia a cambios
proyecto
Poca comunicacion con el cliente Comunicacion constante con el cliente
Procesos menos controlados, con pocos
Proceso muy controlado, numerosas normas L
principios
Documentacion extensa Poca documentacion

Cliente interactta con el equipo de

: : El cliente es parte del desarrollo
desarrolladores mediante reuniones
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Aplicables a proyectos de cualquier tamafio,

Grupos grandes con mas roles y mas Grupos pequefios (<10) con pocos roles,
especificos mas genéricos y flexibles.

. Orientado a proyectos pequefios, y en el
pero suelen ser efectivamente usadas en proy Peq y

mismo lugar.
proyectos grandes.
Mas artefactos, el modelo es esencial, Pocos artefactos, el modelo es prescindible,
mantenimiento en los modelos. modelos desechables.

Menor énfasis en la arquitectura del
software se va definiendo y mejorando a lo
largo del proyecto.

La arquitectura de software es esencial, se
define tempranamente en el proyecto.

Entre las mejores metodologias de desarrollo agil el autor nos indica que la mejor solucion

informatica de software partié con pequefios grupos de programadores con herramientas que

generaban cédigo automatico, sintaxis de alto nivel y una adecuada organizacion en sus fases

de desarrollo (Rey, 2017). Las metodologias de desarrollo agiles mas destacadas son:

XP (eXtreme Programming): es conjunto de practicas y procesos en el desarrollo del
software, este va de la mano con cada fase de cambio que se determine; esto se da, en un
equipo pequefio capacitado para dar una solucién a menos costo y corto tiempo.

XBreed: en esta metodologia tiene como objetivo desarrollar un software con un equipo de
alto rendimiento y capacidad para mantener el ciclo del proyecto; ademas, esta metodologia
hace fusion entre la programacion extrema y la Scrum (gestion de software y adaptacion de
versiones XP).

Crystal Clear: se destaca por sus dimensiones en el desarrollo y complejidad en los ejes,
tales como: aspecto, tamafio del equipo, comunicacion, politicas a seguir, lugar de trabajo;
estos, trabajan con iteraciones para los usuarios y clientes para el desarrollo del software
seguin sus requerimientos.

ASD (Adaptive Software Development): esta metodologia es muy compleja, sin embargo,
se trabaja mediante tres ejes: especulacidn, colaboracién y aprendizaje estos ejes generan
un alto cambio en el desarrollo del software cuando esta en riesgo, particularmente se da en
inteligencia artificial (sistemas complejos).

Scrum: esta metodologia se conoce como un proceso que particularmente trabajan los
equipos pequefios en el desarrollo de un software, es decir, trabajo en equipo con sus
respectivas fases, el mismo, que ayuda al equipo a tener un estudio altamente productivo en

el proceso de desarrollo.
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Tabla 5. Comparativa de la metodologia agil

SCRUM

XP (EXTREME
PROGRAMMING)

SEMEJANZAS

Cumple la funcién de dividir
en  pequefias  unidades
(sprinsts) la cual se planifica
y se estd en una revision
constante.

El equipo scrum trabaja con
una duracion de dos semanas
a un mes, de acuerdo a las
disposiciones del grupo de
trabajo.

Adaptabilidad a los cambios
entre iteraciones

Las tareas que se van
realizando del Sprint
Backlog y Product Owner no
se repiten, es decir, se sigue
un orden y se cumple sus
funciones sin ser repetidas
constantemente.

Cumple la funcion de dividir
el proyecto en diferentes
fases donde se realiza una
analisis, disefio, desarrollo y
pruebas.

Mientras que, el equipo de
XP trabaja con tiempos muy
cortos entre una o dos
semanas.

Programacion en parejas

Las tareas son al contrario
gue Scrum, en este si pueden
ser modificados el tiempo
que sea necesario.

Estas dos metodologias
son de desarrollo agiles

Realizan la misma
funcion de entregar
continuamente al

cliente un reporte del
desarrollo del proyecto
Reuniones entre los
miembros del equipo

Ambas siguen su orden
de trabajo, pero al final
pueden dar el mismo
resultado del proyecto
a sequir

En base a las respectivas definiciones y comparativas anteriormente realizadas las metodologias
que se acoplan en el desarrollo de la investigacion son las metodologias agiles, tomando en
cuenta su flexibilidad y velocidad en el desarrollo del proyecto, ademas es una metodologia
abierta a los cambios y enfocada en trabajar con un equipo reducido de personas, que propone
iteraciones cortas para la entrega de un producto funcional y que permite al cliente conocer el
estado actual del proyecto en el transcurso de la ejecucion de cada iteracion del mismo, de igual
manera el entregable final se divide en varios entregables y estos a su vez se dividen en trabajos

mas pequefios que son desarrollados por cada miembro del equipo.

Dentro de las metodologias agiles se eligié Scrum por ser una metodologia que tienen como
una caracteristica principal la predisposicion y respuesta al cambio, en la cual se utiliza el
desarrollo iterativo e incremental con entregas frecuentes y funcionales, ademas es una
metodologia que tiene una comunicacion alta, se realiza de forma directa y verbal y se enfoca

en las necesidades del cliente.
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I1l. METODOLOGIA
3.1 ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque

En la investigacion se aplico el enfoque mixto que hace referencia al cualitativo y cuantitativo,

el mismo que ayudd a dar una solucién optima al planteamiento del problema.

El enfoque cualitativo, se referencia del libro titulado Metodologia de la investigacion, segun
autores Herndndez, Fernandez y Baptista (2010) mencionan que: “Utilizan la recoleccion de
datos sin medicién numérica para descubrir o reafirmar preguntas de investigacion en el proceso
de interpretacion” (p.7). En base a lo mencionado se detalla los datos e informacion
recolectados con el fin de conocer los conceptos, teorias y procesos necesarios para la
investigacion donde se demuestra las cualidades de una poblacion de estudio que en este caso
se trata de los docentes y estudiantes de la Academia de Formacion y Recreacién para Nii@s

y Adolescentes UPEC Creativa KIDS, se aplicd a la aplicacién mavil.

El enfoque cuantitativo, se referencia del libro titulado Metodologia de la investigacion, segun
los autores Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) mencionan que: “Usan la recoleccion de
datos para probar la hipétesis, con base en la medicién numérica y el andlisis estadistico para
establecer patrones de comportamiento y probar teorias” (p.4). En base a lo mencionado se
pudo comprobar el nivel de aceptacion de la aplicacion maévil aplicado a los nifios de 10 a 17
afios, tomando como referencia el nivel de inglés A2.1 y A2.2 el mismo que se aplico en la
ciudad de Tulcéan provincia del Carchi. Sin embargo, también se pudo conocer la disposicion
de celulares moviles que tienen los nifios con la autorizacién de sus padres o una persona adulta
que supervise el tiempo moderado del uso de los dispositivos, esto nos facilité para la

elaboracion de la propuesta que fue planteada en nuestra investigacion.
3.1.2. Tipo de investigacion
Investigacion no experimental

En el proyecto de investigacion se determind el tipo de investigacion no experimental porque
es aquella que se realizo sin ser manipulada deliberadamente sus variables dependiente e

independiente y fue basado fundamentalmente en la observacion de fendmenos como se dan en
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su contexto natural para analizarlos. Esta investigacion no experimental se realizo con el tipo

de estudio transversal porque se apunt6 a un momento y tiempo definido.
Investigacion de Descriptiva

En esta investigacion se requiere determinar el comportamiento de las variables de estudio
segiin el problema planteado. “Busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos
importantes de cualquier fendbmeno que se analice, se conoce tendencias de un grupo o
poblacion” (Hernandez et al., 2010, p.80). Teniendo en cuenta lo tedrico se aplico en el proyecto
de investigacion porque se buscé especificar las propiedades y caracteristicas las cuales se
sometieron a un analisis que procuran determinar cual es la situacion sobre el problema que
existe, ademas se determind la aceptacion de los nifios que se fueron encuestados en el manejo

de la aplicacion mavil de realidad aumentada.
Investigacion de Campo

Esta investigacion fue necesaria porque se usé en la entrevista a los docentes y estudiantes,
extrayendo datos e informacion directamente a la realidad que se esta afrontando hoy en dia
con la tecnologia a nivel nacional e internacional, a través del uso de esta técnica de recoleccion
de informacidn se dara respuesta a alguna situacién o problemas planteado previamente en el
proyecto de investigacion. Basada segun los autores Hernandez, Fernandez y Baptista (2010)
que mencionan “que es el proceso que permite obtener datos en hechos reales que puedan ser
comprobados y analizados, sin ser manipulados sus variables de estudio” (p.50). La misma que
fue aplicada a los docentes y estudiantes de la Academia de Formacién y Recreacion para
Nif@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS.

Investigacion Bibliogréafica

Esta investigacion nos permitié la seleccion y recopilacion de informacion por medio de la
lectura, critica de documentos y materiales bibliogréficos, de bibliotecas, hemerotecas y centros
de documentacion e informacion; donde se requirio en toda la investigacion de las herramientas
tecnologicas para desarrollar la aplicacion de realidad aumentada en el programa inglés de la
Academia de Formacion y Recreacién para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS.
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3.2. IDEA A DEFENDER

La herramienta tecnologica complementara el proceso de ensefianza - aprendizaje a los
estudiantes de la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
Creativa KIDS.

3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
3.3.1. Definicion de las variables
3.3.3.1. Utilizacion tecnoldgica

Para esta investigacion se denomina el deficiente uso de las herramientas tecnologicas,
perdiendo la oportunidad de dar soluciones tecnoldgicas en el desarrollo de tareas en el ambito

laboral, educativo, social, entre otras areas que desempefian las personas diariamente.
3.3.3.2. La ensefanza tradicional

Es una cadena educativa de ensefianza - aprendizaje que los docentes imparten en el aula de
clases, el proceso educativo viene de generacion en generacion, por lo que es dificil adaptarse

a nuevas tendencias de las TIC.
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3.3.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 6. Operacionalizacion de variables: variable independiente

Variable Dimension Indicadores items Técnicas Instrumento Informantes
Herramientas ¢Con qué equipos tecnoldgicos cuenta el programa
tecnoldgicas inglés?
. ¢Cree usted que la realidad aumentada aporte al
Realidad - g
aumentada proceso de ensenan_za-apreqdlza.Je del programa de Entrevista Formulario Docente
inglés en la academia? Explique:
¢Considera usted que a través de la aplicacion de
Criterio realidad aumentada los estudiantes se motiven a
estudiar en el programa inglés? Explique:
. L ¢En su hogar dispone de algun dispositivo mévil?
Dlsponl@ll_ldad S|
tecnologica NO
¢Considera usted que una aplicacién mévil es una
buena alternativa para complementar  sus
Criterio conocimientos en la asignatura de inglés?
Independiente  TIC (Tecnologias Sl
Utilizacion de la Informacién NO
tecnologica y Comunicacion) (Usted como estudiante considera que “KARPLEP”
Criterio es de facil uso?
Sl Encuesta Cuestionario Estudiante
NO
Dentro del disefio de “KARPLEP”, ;Considera
usted que es dinamica para aprender el idioma
Disefio inglés?
Sl
NO
¢Usted como estudiante considera que la aplicacion
Criterio movil aporta en el proceso de aprendizaje?

Uso de KARPLEP

Sl
NO
(Qué te gusta de la aplicacion moévil “KARPLEP”?
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Criterio

Retroalimentacidn de las unidades y evaluaciones
Identificacién de colores y figuras

Lector de figuras en 3D

Otro (Indique cual)

(“KARPLEP” le incentiva aprender fuera del aula?
Sl

NO
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Tabla 7. Operacionalizacion de variables: variable dependiente

Variable Dimensién Indicadores

items

Procedimiento

educativo
Levantamiento
de
requerimientos
de la Academia Rendimiento
académico

Dependiente:

La ensefianza
tradicional
Calificacion del
aprendizaje
Levantamiento tradicional
de
requerimientos
a los estudiantes
en el proceso de
aprendizaje

Destreza

¢Describa los procedimientos que utiliza usted para
impartir clases a sus estudiantes en el programa inglés?

¢Usted como docente del programa de inglés considera
gue sus estudiantes tienen un buen rendimiento
académico con? Explique:

Juegos didacticos

Videos didacticos

Lecturas en el idioma (inglés)

Audios

Otros (Indique cual)

¢Usted como estudiante como calificaria el aprendizaje
tradicional (libros, revistas, folletos, diccionarios entre
otros) en el idioma inglés?

Muy bueno

Bueno

Regular

Malo

Muy malo

¢Qué destreza te gusta de la asignatura de inglés?
Vocabulario

Pronunciacion

Gramaética

Lectura

Escritura

Instrumento Informantes

Cuestionario



3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Método Analitico, Sintético

La investigacion se basa en la recopilacion de datos cualitativos para conocer el proceso de
ensefianza — aprendizaje que utilizan los docentes en las aulas de clases y cuantitativos porque
se contabiliza los datos de las respuestas de los instrumentos de estudio; Aplicando el método
analitico que desglosa la investigacion en sus partes y cualidades, mediante la investigacion
descriptiva sobre la ensefianza tradicional y la utilizacion tecnoldgica obtenidas a través de las
entrevistas, encuestas. Y, por ultimo, se aplica el método sintético combinando las partes

previamente analizadas para desarrollar una solucion a la investigacion.
3.4.2. Poblacion y muestra
3.4.2.1. Poblacion

De acuerdo, a lo que manifiesta Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), la poblacion se define

como el conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones (p.174).

Por otra parte, (Ventura, 2017) menciona que la poblacion es un grupo de elementos los cuales
poseen ciertas particularidades las cuales se pretenden estudiar, es por ello, que la parte
estudiada. La muestra representa a la poblacion definida para garantizar las conclusiones

obtenidas en el estudio.

En la investigacion se hizo uso de la poblacién finita, debido a que se conoce el numero de las
personas objeto de estudio “Academia de Formacion y Recreacion para Nin@s y Adolescentes
UPEC Creativa KIDS, en el programa inglés mddulo 5(A2.1) y 6(A2.2) a los nifios de 10 a 17

anos”.
3.4.2.2. Muestra

En el muestreo existe dos tipos: muestreo probabilistico y no probabilistico, para el desarrollo
de la investigacion se tomo en cuenta el muestreo no probabilistico, debido a las condiciones
que se desarrollo el proyecto de investigacion, es asi como la eleccion de las personas
participantes en el estudio depende del criterio especifico de los investigadores, esto significa

que no todos los miembros de la poblacién tuvieron la misma oportunidad de estar incluidos.
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Para el estudio se utilizé el muestreo no probabilistico por cuotas en el cual se seleccion6 a
quince estudiantes en general comprendidos en el rango de 10 a 17 afos, los cuales

contribuyeron con el proceso de investigacion.
3.4.3. Analisis estadistico
3.4.3.1. Analisis de entrevista

La entrevista fue dirigida a la Msc. Jenny Osejo (Gerente de la Empresa Publica y Docente de
la Academia) con el objetivo de determinar los conocimientos en el uso de aplicaciones moviles
para el proceso de enseflanza — aprendizaje y conocer la aplicabilidad de la herramienta de
realidad aumentada vinculada en la ensefianza del idioma inglés para contribuir al docente en

las tematicas de clase.

Pregunta 1. ;Describa los procedimientos que utiliza usted para impartir clases a sus
estudiantes en el programa inglés?

Actualmente, las clases se imparten por medio de los libros de Cambridge, las mismas que se
utilizan como herramientas; estos libros tienen su propia plataforma. Las clases son de manera
presencial donde los nifios aprenden mediante juegos relacionados a cada tematica que se

imparta en clases; la idea de esta estrategia es que las clases sean participativas.

Pregunta 2. ; Usted como docente del programa de inglés considera que sus estudiantes tienen
un buen rendimiento académico con? Explique:

Nosotros estamos intentando introducir lo antes mencionado, pero seamos sinceros hoy en dia
los nifios viven con un celular, una tableta, una computadora o algun tipo de dispositivo
tecnoldgico, entonces, seria ilogico que nosotros no trabajamos con esos instrumentos
tecnologicos; lastimosamente, no tenemos muchas aplicaciones que guien al estudiante a
conocer el idioma inglés. Nosotros tratamos de buscar internamente aplicaciones gratuitas
porgue no tenemos aplicaciones pagadas, sin embargo, trabajamos con la plataforma que posee
Cambridge. Consideramos que si hace falta plataformas que permitan que los nifios tengan una

introduccion al idioma y a su vez aprendan la parte tecnoldgica.

Pregunta 3. Tomando como referencia el libro de Cambridge ¢ Cuales considera usted que son
las destrezas con mayor dificultad que tienen los estudiantes y por qué? Explique:
En si, los nifios son complejos por la educacion tradicional que nos han ensefiado, es decir, que

escribimos y aprendemos; sin embargo, en el idioma inglés no es asi, aqui viene la parte donde

57



se aplica el listening, reading, gramar y vocabulary. Entonces tomando como referencia al libro
de Cambridge es una buena estrategia donde el estudiante pueda practicar y adquiera las

destrezas del inglés inmediatamente, sin un apoyo tecnoldgico es muy complicado.

Pregunta 4. ;Con qué equipos tecnoldgicos cuenta el programa inglés?

Nosotros en la instituciéon no contamos con varios equipos tecnoldgicos, sin embargo,
trabajamos con un computador entre docente y estudiantes para las clases dinamicas, por eso
es la necesidad de buscar opciones tecnoldgicas considerando que los estudiantes tienen

celulares, tabletas o computadoras donde pueden practicar las tematicas impartidas en clases.

Pregunta 5. ; Qué herramientas tecnoldgicas utiliza en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
la academia para el programa de inglés nivel (A2,1) y (A2,2)? Explique:

Computadoras de escritorio o laptops: En la academia poseemos de una computadora portatil
como les mencione anteriormente, la utilizamos para reforzar las clases con los estudiantes.
Dispositivos mdviles: Los estudiantes poseen estos dispositivos como los docentes, sin
embargo, estos no pertenecen a la academia.

Plataforma virtual: Utilizamos la que nos da Cambridge que se adquiere del libro que tiene cada
estudiante y aparte la que nosotros encontramos gratuito.

Internet: Si contamos con este servicio ya que nos posee la academia.

Aplicaciones de escritorio: Cuando nosotros enviamos hacer deberes a los estudiantes, los nifios
usan Word maximo PowerPoint igual que los docentes.

Aplicaciones moviles: Una que més se utiliza es YouTube porque tratamos de inculcarles en la
parte de reforzar la temética con peliculas en el idioma para que los estudiantes empiecen a

conocer o diferenciar el listening y reading.

Pregunta 6. Tomando como referencia las respuestas de la pregunta 5 ¢Por qué considera usted
que es importante en la educacién la o las herramientas tecnoldgicas seleccionadas?

Primero, como dicen el idioma inglés o cualquier otro idioma deberia ser parte de cada uno no
es porque es un valor agradado ya es una obligacion en la actualidad, y mas la tecnologia que
hoy en dia se mueve a lazar, ms que el idioma se podria decir que la tecnologia esta primero;
por ejemplo, si yo compro una herramienta tecnolégica puede evidenciar que viene incluido
todo tipo de idiomas y la mayoria por no decir todos es el idioma principal es el inglés, la

tecnologia esta a la mano en todas las areas.
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Pregunta 7. ;Conoce usted acerca de la realidad aumentada? Explique:
Si, tengo conocimiento basado en el juego de Pokémon GO que es un video juego dindmico en
realidad aumentada, se podria decir que la misma estructura se desea para la aplicacion de apoyo

a los estudiantes de la academia.

Pregunta 8. ;Cree usted que la realidad aumentada aporte al proceso de ensefianza-aprendizaje
del programa de inglés en la academia? Explique:

Si, porque para mi les va a llamar la atencion ya que son nuevas formas de que los nifios tengan
nuevas expectativas de incursionar en este mundo de aprender el idioma con nuevas estrategias

de ensefianza.

Pregunta 9. En la actualidad conocemos que la realidad aumentada se enfrenta a retos
académicos a nivel mundial ¢Usted considera que puede dar un gran impacto en el programa
inglés de la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa
KIDS? Explique:

Si, como les mencione la idea que nosotros tenemos es que usemos nuevas estrategias y mas
gue nada no podemos negar que hoy en la actualidad los nifios nacen con un dispositivo
tecnoldgico en sus hogares; entonces que seria bueno, que nosotros entreguemos opciones
tecnoldgicas que no solo sirvan para perder el tiempo si no para que aprendan y mas llamando
algo tan atractivo como es la realidad aumentada, en donde puedo visualizar un grafico en papel
mediate un dispositivo que tenga la aplicacion de realidad aumentada para ser identificada en

tiempo real.

Pregunta 10. ;De qué manera usted cree que la realidad aumentada promueva el desempefio
académico de los estudiantes? Explique:

Yo creo que mas el uso de la imaginacién ya que el uso que le demos a nuestro cerebro diario,
entonces nos permite obtener nuevas perspectivas a como ver el mundo; como indique en la
pregunta anterior quién iba a pensar que lo que tenemos en un papel se pueda visualizar
mediante un dispositivo en realidad aumentada, entonces pensamos como funciona y nos llama

la atencion de como aprender nuevas cosas.
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Pregunta 11. En la aplicacion de realidad aumentada basado en nivel de inglés (A2.1) y (A2.2).

¢Como le gustaria que fuera disefiada la aplicacion?, califique del 1 al 5:

Contenido 11213415

Contenidos extensos en gran cantidad de texto X

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

Contenidos con actividades semanales (retroalimentacion
de las unidades revisadas en clases)

X

Actividades de evaluacion

X | X | X

Actividades de retroalimentacion

Pregunta 12. ;Considera usted que a través de la aplicacion de realidad aumentada los

estudiantes se motiven a estudiar en el programa inglés? Explique:

Si, ya que a la necesidad de nosotros con la realidad aumentada sera algo novedoso y mas
aplicarlo en nuestra academia, si no estoy equivocada a nivel nacional puede que exista esta
herramienta, pero en la ciudad de Tulcdn desconozco que alguna institucion posee esta
tecnologia como una herramienta educativa, esto hace que ser primeros en brindar este servicio

tecnologico que nos va a colaborar como apoyo educativo en el idioma ingleés.
3.4.3.2. Analisis de encuesta

A continuacion, se da a conocer los resultados obtenidos durante la aplicacion de las encuestas
realizadas a un grupo de estudiantes que forman parte de los cursos vacacionales (Taekwondo,
Futbol), el instrumento se aplicé a las edades establecidas de 10 a 17 afios, se da esta situacion
ya que Academia estd cerrada temporalmente debido a la crisis sanitaria Covid-2019 que
atraviesa el mundo. Para realizar el respectivo analisis se utiliz6 el software estadistico IMB
SPSS el cual facilitd la interpretacion de los resultados obtenidos en la investigacion.
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Los estudiantes mencionan respecto al proceso de aprendizaje y uso de las tecnologias:
Pregunta 1. ;Qué utiliza su docente para el proceso de ensefianza - aprendizaje en el idioma

inglés?

Porcentaje

Libros Diccionarios

Figura 1. Pregunta 1

Tabla 8. Pregunta 1: encuesta previa a la solucion tecnoldgica

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado
Valido Libros 13 86,7 86,7 86,7
Diccionarios 2 13,3 13,3 100
Total 15 100 100

Andlisis:

Se puede observar en los resultados obtenidos que los elementos usados en el proceso de
ensefianza — aprendizaje del idioma inglés, que el 86.7% de estudiantes afirman que utilizan
libros como material académico, y una minoria del 13.33% indica que usan el diccionario para
cualquier consulta y aprendizaje del idioma, en base a lo antes mencionado se puede deducir
que existe una indice muy bajo con respecto a la utilizacion de la tecnologia en el ambito
educativo, desaprovechando las tecnologia actuales, las mismas que podrian contribuir en el

proceso.
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Pregunta 2. ; Usted como estudiante cémo calificaria el aprendizaje tradicional (libros, revistas,

folletos, diccionarios entre otros) en el idioma inglés?

Porcentaje

Muy Busno Bueno Regular

Figura 2. Pregunta 2

Tabla 9. Pregunta 2: encuesta previa a la solucion tecnoldgica

] ) ) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Muy Bueno 3 20,0 20,0 20,0
valido Bueno 5 33,3 33,3 53,3
Regular 7 46,7 46,7 100,0

Total 15 100,0 100,0

Anélisis:

Se puede determinar que la mayoria de los estudiantes equivalente al 46,67% califica como
regular la actual forma de aprender a través de libros, folletos y diccionarios, seguido con una
pequefa diferencia del 33.33% que considera buena la forma de ensefianza y aprendizaje; sin
embargo, existe un 20% que indica que la actual ensefianza con materiales conocidos y
tradicionales es muy buena. El alto porcentaje se debe que muchos de los estudiantes consideran
que en la actualidad existen métodos mas efectivos a los tradicionales, los cuales les permiten
captar de mejor manera los conocimientos, métodos que no sean tan mono6tonos sino mMas

interactivos.
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Pregunta 3. ¢En la asignatura de inglés utiliza alguna plataforma virtual?

Porcentaje

Figura 3. Pregunta 3

Tabla 10. Pregunta 3: encuesta previa a la solucién tecnoldgica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Sl 8 53,3 53,3 53,3
Valido NO 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Anélisis:

Como podemos observar un porcentaje del 53,33% utiliza algun tipo de plataforma virtual para
aprender el idioma, seguido de un 46,67% siendo minima la diferencia que afirman no disponer
de una plataforma para aprender el idioma. Con referencia a lo anterior, se puede evidenciar
que a pesar de que la mayoria de los estudiantes utilizan plataformas virtuales, ain hay quienes
no lo hacen evidenciando que existe una necesidad en ciertas unidades educativas, las cuales

deben implementar este tipo de plataformas para contribuir y reforzar el proceso de aprendizaje.
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Pregunta 4. ;En su hogar dispone de algan dispositivo movil?

Porcentaje

Figura 4. Pregunta 4

Tabla 11. Pregunta 4: encuesta previa a la solucién tecnolégica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vaélido Sl 15 100 100 100

Analisis:

Como se puede observar en la figura anterior el 100% de estudiantes encuestados afirman que
disponen de al menos un dispositivo movil inteligente en su hogar, en base a esto se puede
deducir que se debe a la nueva modalidad de estudio la cual requiere de estos dispositivos,
adicionalmente se puede afirmar que mediante lo mencionado se cuenta con una ventaja ya que
por medio de estos se puede tener acceso a los nuevos avances tecnoldgicos los mismos que les

permiten reforzar sus conocimientos.
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Pregunta 5. ¢ Cual es el Sistema Operativo con el que cuenta su dispositivo mavil?

Porcentaje

Android i0s

Figura 5. Pregunta 5

Tabla 12. Pregunta 5: encuesta previa a la solucién tecnoldgica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Android 14 93,3 93,3 93,3
Valido iOs 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Andlisis:

Se puede determinar que la mayoria de los estudiantes que fueron encuestados tienen un
porcentaje de 93,33% que disponen de dispositivos mdviles con el sistema operativo Android
y un 6,67% el sistema operativo iOS. Esto nos indica que la aplicacién mdvil a desarrollarse no
tendria inconvenientes al momento de la implementacion debido que su disefio est4 basado

Unicamente para dispositivos moviles con sistema operativo Android.

65



Pregunta 6. ¢ Usted usa un dispositivo mavil en el salon de clase para practicar los ejercicios

acordes al tema ensefiado?

Porcentaje

Figura 6. Pregunta 6

Tabla 13. Pregunta 6: encuesta previa a la solucién tecnol6gica

) ) o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Sl 6 40,0 40,0 40,0
Valido NO 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Anélisis:

De acuerdo con los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 60% de estudiantes no usan
dispositivos moviles en el saldn de clase para autoeducarse en la materia de inglés. Y un 40%
correspondiente a los que si utilizan como apoyo en sus estudios. esto puede darse debido a los
diferentes reglamentos de la institucion educativa a la cual pertenecen, ademas de ello también
cabe recalcar que otro factor que influye en este tema es la edad del estudiante la cual le permita

hacer uso de un dispositivo mavil en el area de clase.
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Pregunta 7. ¢;Considera usted que una aplicacion movil es una buena alternativa para

complementar sus conocimientos en la asignatura de inglés?

Porcentaje

Figura 7. Pregunta 7

Tabla 14. Pregunta 7: encuesta previa a la solucién tecnoldgica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido SI 15 100,0 100,0 100,0

Analisis:

En la encuesta directa a los estudiantes de 10 a 17 afios, determinaron con un 100% que la
aplicacion movil “KARPLEP” es una buena alternativa para reforzar sus conocimientos en la
asignatura inglés. El porcentaje evidencia que la investigacion fue de gran éxito y la aplicacion
movil tiene total acogida por parte de los estudiantes y puede ser adaptada en todas las
instituciones que sean necesarias, gracias a la implementacion de tecnologia con realidad

aumentada la cual permite obtener un método adicional de ensefianza innovador.
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Pregunta 8. ;Posee acceso a internet en su domicilio?

Porcentaje

Figura 8. Pregunta 8

Tabla 15. Pregunta 8: encuesta previa a la solucién tecnoldgica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido SI 15 100,0 100,0 100,0

Analisis:

Todos los estudiantes encuestados afirmaron con un 100% que tienen acceso a internet en su
domicilio, esto es favorable ya que el desarrollo de la aplicacion movil “KARPLEP” no tendria
complicaciones por el tema de funcionamiento con internet ademdas contribuird en el

aprendizaje de los estudiantes, junto con la supervisién de sus padres.
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Pregunta 9. ¢Usted como estudiante qué tiempo utiliza la tecnologia para reforzar sus

conocimientos en la asignatura de inglés?

Porcentaje

Menos de 15
min

15-30 min 31-45 min 45-50 min

Figura 9. Pregunta 9

Tabla 16. Pregunta 9: encuesta previa a la solucién tecnoldgica

) ) . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Menos de 15 min 5 33,3 33,3 33,3
15-30 min 2 13,3 13,3 46,7
Valido 31-45 min 7 46,7 46,7 93,3
46-60 min 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Anélisis:

En la actualidad conocemos que la mayoria de las personas utilizamos herramientas
tecnoldgicas sin determinar el tiempo, en este caso especifico se determind que los estudiantes
utilizan la tecnologia para reforzar sus conocimientos en las asignatura inglés, con un intervalo
de tiempo de 31-45 minutos con un porcentaje alto de 46,67%; mientras que, un 33,33% utilizan
menos de 15 minutos, un 13,33% utilizan entre 15 — 30 minutos y un porcentaje bajo de 6.67%
dedican su tiempo en 46-60 minutos para reforzar sus conocimientos académicos. Mediante
esto se puede deducir que es necesario incentivar a los estudiantes a que dediquen un periodo
de tiempo adecuado utilizando la tecnologia para complementar sus conocimientos es este

idioma.
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Pregunta 10. ;Qué destreza te gusta de la asignatura de inglés?

Porcentaje

Yocabulario  Pronunciacian Lectura Escritura

Figura 10. Pregunta 10

Tabla 17. Pregunta 10: encuesta previa a la solucion tecnolégica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Vocabulario 5 33,3 33,3 33,3
Pronunciacién 5 33,3 33,3 66,7
Valido Lectura 4 26,7 26,7 93,3
Escritura 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0
Analisis:

Los estudiantes dan a conocer que la destreza que mas les gusta tiene un porcentaje igual de

33,33% entre vocabulario y pronunciacién, mientras, que un 26,67% les gusta la lectura y un

6,67% prefieren la escritura. esto nos indica que todas las destrezas deben ser reforzadas en la

catedra de un docente para el proceso de aprendizaje de los estudiantes, de tal manera que los

mismo tengan un nivel alto en las cuatro destrezas.
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Los estudiantes utilizaron la aplicacion movil “KARPLEP” y realizaron una encuesta, los datos
nos indicaron lo siguiente:

Pregunta 1. ;Usted como estudiante considera que “KARPLEP” es de facil uso?

100

80

=
[
E G0
[ 1]
2 93,33%
o
o 40

20

B,67%
0 T T
g N

Figura 11. Pregunta 1

Tabla 18. Pregunta 1: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

] ) . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Sl 14 93,3 93,3 93,3
Valido NO 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Analisis:

La aplicacion moévil desarrollada “KARPLEP” fue presentada a un cierto grupo de estudiantes,
los cuales tuvieron la oportunidad de manipularla en diferentes dispositivos, es por ello, que
con un alto porcentaje de 93,33% la aplicacién movil fue considerada de facil uso para los nifios
y adolescentes, ellos consideran que los graficos en 3D son muy amigables y les permite tener
potencia en el autoaprendizaje; mientras que un 6,67% se les complicé el uso del aplicativo
porgue no conocian la dinamica de las evaluaciones y uso de los target (lector de imagenes) que

no sabian como realizar el escaneo para poder visualizar el contenido en realidad aumentada.
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Pregunta 2. Dentro del disefio de “KARPLEP”, ;Considera usted que es dindmica para

aprender el idioma inglés?

Porcentaje

Figura 12. Pregunta 2

Tabla 19. Pregunta 2: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido Sl 15 100,0 100,0 100,0

Anélisis:

Los estudiantes nos dieron a conocer mediante la encuesta que el disefio de la aplicacion movil
“KARPLEP” que es aceptable con un 100%, se considera que es muy dindmica para aprender
el idioma inglés debido a la implementacion de realidad aumentada, haciendo de esta una app
interactiva que motiva al estudiante para seguir aprendiendo este idioma por medio una tematica
de aprendizaje novedosa, la misma que tiene contenido mediante diferentes unidades con sus

respectivas evaluaciones.

72



Pregunta 3. ;Considera que el contenido utilizado en la aplicacion movil es amigable?

Porcentaje

Figura 13. Pregunta 3

Tabla 20. Pregunta 3: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

) ) . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Sl 14 93,3 93,3 93,3
Valido NO 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Anélisis:

De acuerdo con los resultados obtenidos en la presentacion de la aplicacion movil los
estudiantes pudieron evidenciar todas las funcionalidades con las que cuenta la misma, en base
a ello se determina que el 93,33% de los estudiantes consideran que “KARPLEP” posee un
contenido amigable, comprensible para poder utilizarla como apoyo en sus clases de inglés,
ellos consideran que es una buena opcidn para reforzar sus conocimientos impartidos en clases;

mientras que un 6,67% manifiestan que la aplicacién mdvil no es amigable.
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Pregunta 4. ¢ Usted considera que la aplicacién movil es rapida?

Porcentaje

Figura 14. Pregunta 4

Tabla 21. Pregunta 4: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

) ) . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Valido Sl 15 100,0 100,0 100,0

Anélisis:

“KARPLEP” fue considera una aplicacion movil rapida con un porcentaje del 100%, el grupo
de estudiantes fueron quienes determinaron la rapidez de funcionamiento al manipular todas las
funciones que ofrece el aplicativo; pudieron practicar en las unidades las temaéticas que se
impartia en modulo 5 y 6 por cada unidad realizaron una evaluacion, las mismas que pudieron

realizar sin ningun inconveniente de lentitud por el aplicativo.
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Pregunta 5. ¢ Usted como estudiante considera que la aplicacién movil aporta en el proceso

de aprendizaje?

Porcentaje

Figura 15. Pregunta 5

Tabla 22. Pregunta 5: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido SI 15 100,0 100,0 100,0

Andlisis:

Los estudiantes fueron capacitados sobre el aplicativo moévil “KARPLEP” cudl era su
funcionalidad y de qué area correspondia, por ello, se evidencia que fue aceptable con un 100%
que el aplicativo aporta en el proceso de aprendizaje; nos favorece conocer estos datos para
poder implementar la aplicacion en la Academia. Ademas, se tiene en cuenta que las tematicas
que estan integradas al mddulo 5 y 6 apoyan al estudiante a reforzar sus conocimientos
impartidos en clases por sus docentes.
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Pregunta 6. ;“KARPLEP” es divertido y te ayuda aprender?

Porcentaje

Figura 16. Pregunta 6

Tabla 23. Pregunta 6: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

. . Porcentaje .
Frecuencia Porcentaje o Porcentaje acumulado
valido
Vélido SI 15 100,0 100,0 100,0

Analisis:

Los estudiantes de 10 a 17 afios pudieron monitorear la aplicacion “KARPLEP” y nos dieron a
conocer que estan satisfechos con un 100% de que el aplicativo es divertido y les ayuda a
aprender el idioma, hacen referencia a una aplicacion dindmica que pueden jugar y aprender al
mismo tiempo, les motivan a autoeducarse y practicar las tematicas que han revisado en su

salon de clase mediante la catedra que su docente les imparte.
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Pregunta 7. ;Qué te gusta de la aplicacion mévil “KARPLEP”?

Porcentaje

Retroalimentacion  ldertificacion de  Lector de figuras
de las unidades v colores vy figuras en 3D
evaluaciones

Figura 17. Pregunta 7

Tabla 24. Pregunta 7: encuesta posterior al uso de la aplicacion movil “KARPLEP”

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
vélido acumulado
Retroalimentacion de las
) . 4 26,7 26,7 26,7
unidades y evaluaciones
Valid Identificacion de colores y
i 4 26,7 26,7 53,3
o] figuras
Lector de figuras en 3D 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0
Analisis:

Los estudiantes nos dieron a conocer mediante la encuesta que a un 46,67% les gusta el lector
de figuras en 3D que se encuentra integrado en la aplicacion “KARPLEP”, esta esta identificada
en las unidades y en las evaluaciones que estén activades por el docente; mientras que la
identificacion de colores y figuras alcanzan el 26,67% porque no son tan llamativas para
aprender el idioma inglés, sin embargo, a un buen porcentaje les gusta como esté disefiada y la
retroalimentacion de las unidades y evaluaciones van de la mano con el mismo porcentaje de
26,67% que nos indica que los estudiantes les gusta utilizar la aplicacion con estos métodos de
ensefianza pero asociarlo con mas figuras en 3D seria un éxito, se pretende que puede funcionar

para nuevas versiones del aplicativo.
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Pregunta 8. ;Usted recomendaria la aplicaciéon movil “KARPLEP”?

Porcentaje

Figura 18. Pregunta 8

Tabla 25. Pregunta 8: encuesta posterior al uso de la aplicacion mévil “KARPLEP”

) ) . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Valido Sl 15 100,0 100,0 100,0

Analisis:

Al grupo de estudiantes encuestado les parecié muy interesante el aplicativo movil y supieron
indicar que ellos si recomendarian la aplicacion “KARPLEP” con un porcentaje del 100%. Esto
es favorable porque da buenos resultados en el proceso de ensefianza — aprendizaje y puede ser
aceptable en diferentes instituciones educativas que requieran de este servicio; los estudiantes
nos indicaron que si la aplicacion estuviera a disposicion en sus aulas de clases podrian utilizar
como una herramienta de apoyo para su proceso de aprendizaje.
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Pregunta 9. ;“KARPLEP” le incentiva aprender fuera del aula?

Porcentaje

Figura 19. Pregunta 9

Tabla 26. Pregunta 9: encuesta posterior al uso de la aplicacion mévil “KARPLEP”

. . . ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Valido Sl 15 100,0 100,0 100,0

Anadlisis:

La aplicacion movil “KARPLEP” les incentiva aprender a los estudiantes fuera de las aulas de

clases, esto se pudo evidenciar mediante los resultados obtenidos con un total de 100% de los

encuestados que manifiestan lo mencionado anteriormente aportando en la investigacion ya que

el motivo principal fue que el aplicativo sea de apoyo a los estudiantes después que reciban sus

clases; ademas, consideran que utilizar esta herramienta en la casa es de gran ayuda cuando sus

padres no pueden ensefiarles el idioma, esto ayuda al nifio y al padre para reforzar sus

conocimientos.
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3.4.4. Recursos

3.4.4.1. Humanos

Tabla 27. Recursos Humanos

NOMBRES

TAREA ASIGNADA ROL

Myriam Johanna Jaramillo Vilatufia

Desarrollador del Estudiantes

Lenin Smith Paillacho Heredia proyecto de investigacion
Msc. Carlitos Alberto Guano Cérdenas Tutor Docente
Msc. Georgina Guadalupe Arcos Ponce Lector Docente
3.4.4.2. Materiales
Tabla 28. Recursos Materiales
HERRAMIEN ]
TAS DE uso DESCRIPCION
TRABAJO
Cuadernos Apuntes Ayude} a llevar un control de las actividades a
investigar.
Fuente de Nos permite explorar en diferentes fuentes de
Internet . 2 . L
informacion investigacion.
Laptops Material de trabajo Ma_terlgl f|5|§o_para trabajar er_llel desarrollo del
aplicativo movil y documentacion.
Disco duro . .. Permite guardar informacion y aplicaciones de
Guardar informacion 5 :
externo gran cantidad de almacenamiento.
. Impresiones necesarias para el proyecto de
Impresora Impresiones . S
investigacion.
Fotoarafias Necesaria para la aplicacion mévil “KARPLEP”
Celulares g y y la toma de fotografias en la evidencia del

aplicacion movil

proyecto de investigacion.

3.4.4.3. Econdmicos

Tabla 29. Recursos Econdmicos

DETALLE V. TOTAL
Movilizacién 200,00
Telefonia movil 10,00
Gastos extras (imprevistos) 150,00
Impresiones, Copias, CD’S, Anilladas, Pastado 50,00
TOTAL 410,00
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. ENTREVISTA

En la entrevista realizada a la Msc. Jenny Osejo (Gerente de la Empresa Publica y Docente de
la Academia) se determinG que el modelo de ensefianza del idioma inglés en los nifios y
adolescentes de 10 a 17 afios se realiza de forma tradicional, determinando que los
conocimientos sobre la realidad aumentada de la institucion hasta la finalizacion de esta

entrevista eran amplios.

Se obtiene un analisis con el levantamiento de requerimientos de como trabaja la Academia de
Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS, los docentes
imparten sus clases mediante el libro de Cambridge mediante la plataforma virtual; ella
considera que los estudiantes pueden aprender mediante herramientas tecnoldgicas aplicado en
la asignatura inglés, sin embargo, no cuentan con herramientas tecnoldgicas propias, cuentan

con un convenio con el laboratorio de realidad aumentada para su uso.

Determinando que la institucion esta presta para la incorporacion de herramientas tecnolégicas

que representen un apoyo al docente en el momento de impartir su catedra.

Ficha de proceso inicial de la ensefianza — aprendizaje

MDP-SEGUIMIENTO Y MEDICION DE FICHA-PROC. DOCS

PROCESOS

FICHAS DE PROCESOS
FICHA DEL PROCESO EDICION FECHA REVISION
Ensefianza - Aprendizaje 1 Noviembre, 2019

MISION DEL PROCESO

Establecer los lineamientos para el desarrollo de actividades académicas por parte del docente,
tomado como base: estrategias didacticas, planificacion de actividades y tematicas del silabo,
facilitando la comunicacion e interaccién entre estudiante - instructor comprendido en el
contexto del programa inglés en la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y
Adolescentes UPEC Creativa KIDS.

ACTIVIDADES QUE FORMAN EL PROCESO

Construccion del silabo Evaluacion de los temas tratados
Preparacion de material de clase Asignacion de actividades en clase
Clases en base al silabo Envio de tareas y actividades autbnomas

Proporcionar al estudiante material fisico | Registro de notas del estudiante
(textos, material didactico, hojas entre otros)

RESPONSABLES DEL PROCESO

Docentes que imparten la materia de inglés
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ENTRADAS DEL PROCESO SALIDAS DEL PROCESO

Asignacion de curso Estudiantes aprobados y reprobados
Asignacion de docentes
Listado de estudiantes

PROCESOS RELACIONADOS

Proceso de matricula

RECURSOS/NECESIDADES

Libro de Cambridge Disponibilidad de materiales

Cuadernos de apoyo Acceso a internet

Diccionarios de inglés/espafriol Equipos tecnoldgicos (computadora portatil,
Folletos de inglés dispositivos moviles)

Marcadores de tiza liquida
Plataforma Cambridge

REGISTROS/ARCHIVOS

Listado de estudiantes Registro Docs-01
Registro de calificaciones Reporte Docs-02
INDICADORES

NUmero de estudiantes/docente
Promedio del curso
Cantidad de nifi@s y adolescentes que aprueban el curso

DOCUMENTOS APLICABLES

Procedimiento de ensefianza-aprendizaje MDP-DOCS

Ficha de proceso final de la ensefianza — aprendizaje mediante “Karplep”

MDP-SEGUIMIENTO Y MEDICION DE FICHA-PROC. DOCS

PROCESOS
FICHAS DE PROCESOS
FICHA DEL PROCESO EDICION FECHA REVISION
Ensefianza — Aprendizaje 2 Septiembre, 2021

MISION DEL PROCESO

Establecer los lineamientos para el desarrollo de actividades académicas por parte del docente,
tomado como base: estrategias didacticas, planificacion de actividades y tematicas del silabo,
facilitando la comunicacién e interaccion entre estudiante - instructor comprendido en el
contexto del programa inglés en la Academia de Formacién y Recreacién para Nifi@s y
Adolescentes UPEC Creativa KIDS.

ACTIVIDADES QUE FORMAN EL PROCESO

Construccion del silabo Evaluacion de los temas tratados
Preparacion de material de clase Asignacion de actividades en clase
Clases en base al silabo Envio de tareas y actividades autonomas

Proporcionar al estudiante material fisico | Registro de notas del estudiante
(textos, material didactico, hojas entre otros)
Aplicacion movil “Karplep”.

Evaluacion por parte de docente en Karplep.

RESPONSABLES DEL PROCESO

Docentes que imparten la materia de inglés
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ENTRADAS DEL PROCESO SALIDAS DEL PROCESO

Asignacion de curso Estudiantes aprobados y reprobados
Asignacion de docentes
Listado de estudiantes

PROCESOS RELACIONADOS

Proceso de matricula

RECURSOS/NECESIDADES

Libro de Cambridge Disponibilidad de materiales

Cuadernos de apoyo Acceso a internet

Diccionarios de inglés/espafriol Equipos tecnolédgicos (computadora portatil,
Folletos de inglés dispositivos moviles)

Marcadores de tiza liquida
Plataforma Cambridge
Aplicaciéon moévil “Karplep”

REGISTROS/ARCHIVOS

Lista de estudiantes Registro Pdf-01
Registro de calificaciones Reporte Pdf-02
INDICADORES

Numero de estudiantes/docente

Promedio del curso

Cantidad de nifi@s y adolescentes que aprueban el curso
Porcentaje de uso de Karplep

DOCUMENTOS APLICABLES

Procedimiento de ensefianza-aprendizaje MDP-PDF
mediante “Karplep”

Anélisis

A través de la ficha de procesos se pudo identificar y definir el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el programa inglés en los niveles 5(A2.1) y 6(A2.2) en la Academia de
Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS, el cual se
caracteriza por el uso de metodologias tradicionales por parte del instructor que incluyen
herramientas didacticas fisicas al momento de impartir clase, tanto dentro como fuera del aula.
Los docentes se enfocan en armonizar la clase para captar la atencion de sus estudiantes y evitar
la desconcentracion en las catedras que imparten.

Los docentes a través del uso de KARPLEP demuestran que se trata de una herramienta
educativa de apoyo al estudiante en el proceso de aprendizaje, se determina una mayor facilidad
para captar la atencion e interés en las tematicas establecidas por parte del estudiante, ademés
permite a estos el desarrollo de destrezas cognitivas en la materia de inglés de una forma
dindmica e interactiva. Ademas, la aplicacion movil permite la comunicacion directa entre el
docente y estudiante con el fin de reforzar, incentivar, aprender y experimentar nuevas formas

de aprendizaje con el uso del aplicativo.
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4.2. PROPUESTA
4.2.1. Desarrollo de la propuesta

Desarrollar una plataforma académica conformada por un sistema web administrativo y una
aplicacion mavil que permita respaldar a la ensefianza del idioma inglés en los médulos 5(A2.1)
y 6(A2.2) de la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
Creativa KIDS.

4.2.2. Alcance

“KARPLEP”, esta disefiada para los nifios de la Academia de Formacion y Recreacién para
Nif@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS que tengan de 10 a 17 afios; el aplicativo movil

funciona para el sistema operativo Android.

KARPLEP es una plataforma académica que usa la realidad aumentada vinculada al proceso
de ensefianza, caracterizada como una herramienta de apoyo en la asignatura de inglés para
contribuir al docente en el desempefio de su catedra. El estudiante podra revisar las teméticas

de las unidades y posteriormente podra realizar evaluaciones correspondientes.

El Modulo Administrativo se encarga de gestionar la aplicacion movil, puede crear y modificar:
usuarios (administrador, docente, estudiante), sistema de notas, periodos, niveles, paralelos;
también puede asignar cursos y matricular a los estudiantes. Modulo Docente puede editar su
perfil y se encarga del campo de periodos académicos: visualiza los cursos asignados, actualizar

notas, reporte de notas en pdf, crear pruebas y unidades.
4.2.3. Introduccién

“KARPLEP” utiliza la realidad aumentada vinculada al proceso de aprendizaje en la asignatura
inglés para reforzar las tematicas que imparte el docente en clase, la plataforma esta disefiada
directamente para la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
Creativa KIDS de 10 a 17 afios.

En el andlisis de la investigacion se realizo el levantamiento de informacién en base de la
necesidad de la academia y se indaga a profundidad como desarrollar una solucion tecnoldgica
para cumplir con el objetivo general de analizar la utilizacién tecnoldgica en la ensefianza

tradicional para el programa inglés.
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4.2.4. Metodologia SCRUM
4.2.4.1. Fase de Requerimientos

Requerimientos del sistema web administrativo:
Rol administrativo

Usuarios
Periodos
Sistema de notas
Niveles
Paralelos

Rol docente

Editar perfil

Cursos asignados
Actualizacion de notas
Reportes de notas (PDF)
Crear nuevas evaluaciones
Crear nuevas unidades

Requerimientos de la aplicacion movil “KARPLEP”:
Rol de estudiante

e Unidades
e Evaluaciones

Historia de usuario

Las historias de usuario estan estructuradas de acuerdo con los requerimientos del sistema web

y la aplicacion movil, se indica lo siguiente:

Tabla 30. Historia de usuario: ingresar serial

Historia de Usuario

Nimero 1 Usuario: Padre de familia

Nombre historia: Ingresar serial

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho
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Descripcion: El padre de familia ingresa el serial proporcionado por el administrador
para acceder a la aplicacion movil.
El serial es Unico para cada estudiante y una vez ingresado no hay necesidad de volver

a hacerlo siendo este su Uinico acceso.

Tabla 31. Historia de usuario: ingresar a modulos

Historia de Usuario

Numero 2 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Ingresar a modulos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: EIl usuario estudiante visualiza e interactia con las unidades y
evaluaciones asignadas por el administrador

El usuario administrador o decente activa el contenido (unidades y evaluaciones) y el

estudiante tiene acceso a ellos.
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Tabla 32. Historia de usuario: interactla unidades

Historia de Usuario

NUumero 3 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Interacta unidades

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Baja Baja

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El usuario estudiante interactda las unidades con los respectivos temas
del médulo.

El estudiante tiene la opcion de elegir la unidad que le corresponde y observar el

contenido e interactuar.

Tabla 33. Historia de usuario: completar evaluaciones

Historia de Usuario

NUmero 3 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Completar evaluaciones

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Medi Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El usuario estudiante completa las evaluaciones de las respectivas
unidades.

El estudiante elige su evaluacion y responde las interrogantes planteadas.
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Tabla 34. Historia de usuario: calificaciones

Historia de Usuario

NUumero 4 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Calificaciones

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: Se muestran las preguntas de cada evaluacion consecutivamente

Cada evaluacion tiene su calificacion la cual se va mostrando en el progreso del

estudiante

Tabla 35. Historia de usuario: autenticarse con correo y contrasefia

Historia de Usuario

Numero 5 Usuario: Docente

Nombre historia: Autenticarse con correo y contrasefia

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El docente procede a ingresar su correo y contrasefia proporcionados por
el administrador para ingresar al sistema web.

El correo y contrasefia son Unicos otorgados por el administrador para tener acceso al

sistema web.
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Tabla 36. Historia de usuario: interaccién con médulo

Historia de Usuario

Numero 6 Usuario: Docente

Nombre historia: Interaccién con médulo

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Baja Baja

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El sistema web muestra el estado (activado- desactivado) de los médulos
De acuerdo con el estado del médulo interactia a unidades y evaluaciones, si esta

desactivado no tiene acceso

Tabla 37. Historia de usuario: interaccion con unidades

Historia de Usuario

NUumero 7 Usuario: Docente

Nombre historia: Interaccion con unidades

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El sistema web presenta y permite gestionar al usuario docente las
unidades.

El usuario docente activa cada unidad de acuerdo con el progreso de su clase.




Tabla 38. Historia de usuario: interaccion evaluaciones

Historia de Usuario

NUumero 8 Usuario: Docente

Nombre historia: Interaccion evaluaciones

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El sistema web presenta las evaluaciones, lista de estudiantes y el
progreso que cada uno de ellos tiene con sus respectivas calificaciones.

El usuario docente activa cada evaluacion de acuerdo con el avance del curso.

Tabla 39. Historia de usuario: generar reporte de calificaciones

Historia de Usuario

Numero 8 Usuario: Docente

Nombre historia: Generar reporte de calificaciones

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El sistema web presenta la lista de estudiantes.

El usuario docente tiene la posibilidad de generar e imprimir reporte de calificaciones

del estudiante.
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Tabla 40. Historia de usuario: autenticarse con correo y contrasefia

Historia de Usuario

NUumero 9 Usuario: Administrado

Nombre historia: Autenticarse con correo y contrasefia

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El administrador ingresa con sus credenciales al sistema web para tener
el control del sistema.

Sus credenciales(correo-contrasefia) son Unicos, realiza operaciones crud en usuarios,

periodos, niveles, periodos académicos, matriculas y calificaciones.

Tabla 41. Historia de usuario: crud registro (administrador, docente, estudiante)

Historia de Usuario

Numero 10 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crud registro (administrador, docente, estudiante)

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El usuario administrador cuenta con todos los permisos para gestionar
los formularios de usuarios correspondientes.

El sistema web verifica si existe 0 no informacion duplicada, revisa que los datos del

campo cédula en la base de datos no se repita.




Tabla 42. Historia de usuario: crud periodos

Historia de Usuario

Numero 11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crud periodos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcién: El usuario administrador tiene la opcion de crear, modificar, editar,
eliminar el formulario de periodo.

El usuario administrador asigna fecha de inicio y fin para generar un periodo.

Tabla 43. Historia de usuario: Crud niveles

Historia de Usuario

Numero 11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crud niveles

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El usuario administrador tiene la opcion de crear, modificar, editar el
formulario de niveles.

El sistema web verifica que no exista duplicidad de informacion y procede a crear un

nuevo nivel.
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Tabla 44. Historia de usuario: crud periodos académicos

Historia de Usuario

NUumero 12 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crud periodos académicos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El usuario administrador crea, edita, actualiza y elimina informacion del
formulario periodos académicos.

Asigna las fechas de inicio y fin del periodo académico

Tabla 45. Historia de usuario: crud matriculas

Historia de Usuario

Namer: 13 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crud matriculas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripcion: El usuario administrador tiene los permisos para gestionar y asignar una
matricula a cada estudiante. El sistema web verifica que el estudiante no esté

matriculado para asignar periodo, nivel y paralelo al que se va a matricular.

93



Tabla 46. Historia de usuario: crud calificaciones

Historia de Usuario

NUumero 14 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crud calificaciones

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Media

Programador responsable: Myriam Jaramillo — Lenin Paillacho

Descripciéon: El usuario administrador tiene la posibilidad de visualizar las
calificaciones de cada estudiante.

Ademas, asigna un sistema de calificacion (/10, /100). Las calificaciones son generadas

de las evaluaciones realizadas por el estudiante en la aplicacion movil

4.2.4.2. Fase de Disefio

Disefio de interfaces del sistema web administrativo y la aplicacion movil
Disefio del sistema de administrativo web

Interfaz de Inicio de sesion

En el inicio se sesion puede ingresar los usuarios con el rol de Administrador y docente.

KARFPLEP

<J Q x {} { hitp://karplep ] @

Bienvenido a KARPLEP
Una aplicacion educativa disefiada para nifios, IEOI'FEO electrénico I
con el objetivo de aprovechar la tecnologia de
hoy en dia donde los estudiantes podréan

experimentar una nueva manera de aprender. IEW’-"“SE“Q I
Adicional maneja una parte administrativa para
la gestibn de los procesos académicos. [ Recordarme

| Iniciar Sesién ]

Clvidé mi contrasefia

Figura 20. Interfaz de Inicio de sesion
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Interfaz del administrador

El administrador puede gestionar toda todo el sistema de “Karplep”.

KARPLEP

<J D x Q { http://karplep/admin/home ] @

Myriam Jaramillo

|_ Administrador

— Espafiol Cerrar sesibn

-'a-

ii @

1 —
2 —
T —

3
&=

Perfil

Usuarios

Profesores

Sistema de notas

Periodos

Niveles

Paralelos

Periodos académict

Matriculas

ﬁ Usuarios 9 Profesores 9 Estudiantes

Figura 21. Interfaz del administrador

Interfaz Administrador — Perfil

El administrador puede modificar sus datos personales segun su requerimiento.

KARPLEP

<J @ x Q lhttp:Hkamlepiadmimpmfile ] @

Myriam Jaramillo

|_ Administrador

&
.!a-

ii [l @

1 —
2 —
T —

Perfil

Usuarios

Profesores

Sistema de notas

Periodos

Niveles

Paralelos

Periodos académict

Matriculas

— Espafiol -ﬂ Cerrar sesitn

Perfil de usuario

Detalles de Perfil

Myriam Jaramillo

Tulcén

Sobre mi

1719241083 cédula

myriam. jaramillo@upeceduesc correo electrbnico
0979181054 Teléfono

Femenino Género

Editar

Figura 22. Interfaz Administrador — Perfil
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Interfaz Administrador — Usuarios

El administrador puede registrar, buscar y editar el listado de los estudiantes registrados.

KARPLEP

<J E> x {} lhttp:Hkamlepiadmimpmfile

) @ )

Myriam Jaramillo

|_ Administrador

[ ]

& Ferii
(]

-.a- Usuarios

Profesores

Sistema de notas

iii il @

Periodos

1 —
2 —
7 —

Niveles

Paralelos

@ Periodos académicos

Matriculas

E Espafiol Cerrar sesibn
Usuarios
Listado de usuarios
Fuscar por nombre o apellido Il 10 por paginos_‘ v]
L&ar.uc.--a l Inactivos
Fotografia MNombres completos Rel Correo electronico Editar

9 Lenin Smith ORWg (&

Figura 23. Interfaz Administrador — Usuarios

Interfaz Administrador — Profesores

El administrador puede registrar los profesores, ver su perfil y editar si es necesario.

KARPLEP

<J E> x Q { http://karplep/admin/profile
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Administrador

|_ Perfil
Usuarios
Profesores

Sistema de notas

iii il OsEse

Periodos

1 —
2 —
T —

Niveles

Paralelos

Periodos académicos

Matriculas

Lifiil

Espaficl

Cerrar sesibn

Profesores

Listado

Fuscar por nombre o apellido

]l 10 por péginos_‘v]

Smith
Developer

shmith@gmail.com
Tulcén
Teléfono: 099999999

Joha
Docente

Tulcén

johah@gmail.com

Teléfono: 0888888888

Figura 24. Interfaz Administrador — Profesores
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Interfaz Administrador — Sistema de notas

El administrador puede registrar el sistema de notas que desee, podra visualizar el listado de los

estudiantes y editar.

KARPLEP

<J ‘3 x {} { http://karplep/admin/profile
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Periodos académicos

e
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1 — ) Listado
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i Paralelos

Figura 25. Interfaz Administrador — Sistema de notas

Interfaz Administrador — Periodos

El administrador puede registrar, buscar y editar los periodos que necesiten.

KARPLEP
a E> x Q { http://karplep/admin/profile )| @
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Administrador P
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9 Profesores
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Sistema de notas L I
—
e Periodos
- -
1 — ) Listado
2mmm Niveles
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imm= Paralelos
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Periodos académicos
% 1 Susana 2021-06-1 2021-07-11
5’ Matriculas

Figura 26. Interfaz Administrador — Periodos
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Interfaz Administrador — Niveles

El administrador puede registrar, buscar y editar los niveles que registren.

KARPLEP
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Figura 27. Interfaz Administrador — Niveles

Interfaz Administrador — Paralelos

El administrador puede registrar y visualizar el listado de los paralelos registrados.

KARPLEP
G E> x {} { http://karplep/admin/profile ] @
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Figura 28. Interfaz Administrador — Paralelos
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Interfaz Administrador — Periodos académicos

El administrador puede crear, buscar, visualizar, editar los cursos asignados.

KARPLEP
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Interfaz Administrador — Matriculas

Figura 29. Interfaz Administrador — Periodos académicos

El administrador puede elegir los periodos, niveles y paralelos para realizar la matricula segin

sus requerimientos.
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Fotografia Estudiante

Matricular todo

Fotografia

Estudiante
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Figura 30. Interfaz Administrador — Matriculas
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Interfaz del docente — Perfil

El docente puede visualizar su perfil y editar sus datos personales seguin sus requerimientos.

KARPLEP

a I'_'> x {} { http://karplep/ admin/profile
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Docente
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Figura 31. Interfaz del docente — Perfil

Interfaz del docente — Periodos académicos

El administrador puede crear, buscar, visualizar, editar los cursos asignados.

KARPLEP

G C> x {} { http://karplep/admin/profile
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Figura 32. Interfaz del docente — Periodos académicos

100



Aplicacion movil — Estudiante

Interfaz de inicio de sesion

El estudiante puede ingresar con sus credenciales asignadas por el administrador.

o —_———
Cédigo
lawrs 1
I Iniciar Sesién ]
[ ——]
\ /

Figura 33. Interfaz de inicio de sesion

Interfaz de los mdédulos

En la aplicacion estan integrados los seis médulos que trabaja la academia.

o | —— ‘
LEVELS
Estudiante: Smith
Estado: Active
| Pre Al1-A ] |
| Pre A12 -A ] |
| A1 -A ] |
| A12-A 1
| AZ A ] |
| AZ.2 -A ] |
(€] c
\_ L= ————— )

Figura 34. Interfaz de los modulos
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Interfaz de las tareas pro cada modulo

Ingresa a un médulo y podra visualizar unidades, evaluaciones y notas.

o |
MENU
Estudiante: Smith
Estado: Activo
Docente: Myriam Jaramillo
PRE A11-A
g~ ]
& | TESTS I
| GRADES I
o @A
. — J

Figura 35. Interfaz de las tareas pro cada médulo

Interfaz del contenido de las unidades

El estudiante podra visualizar todos los contenidos por cada unidad.

o N
UNIT 1
UNIT 2
UNIT 3
UNIT 4
UNIT 5
BACK
| EXIT I
\ | — )

Figura 36. Interfaz del contenido de las unidades
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Interfaz del contenido

El estudiante podra visualizar por cada unidad las tematicas respectivas al tema general.

o —_———
Tematica de la unidad 1
| BACK I
| EXIT I
. /

Figura 37. Interfaz del contenido

Interfaz de reconocimiento de patrones (tarjets)
El estudiante tendra un manual de patrones para que puedan scanear de acuerdo con sus

unidades.

\

Scaneo de target

L — >

Figura 38. Interfaz de reconocimiento de patrones (tarjets)
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Interfaz de evaluaciones

El estudiante podra visualizar las evaluaciones que su docente le asigne en clases.

Interfaz de contenido

Los estudiantes podran visualizar las preguntas y por cada correcta tendra una calificacion.

PR )
TEST
TEST 2
TEST 3
TEST 4
TESTS
BACK
EXIT I
. — /

Figura 39. Interfaz de evaluaciones

(& N
o
| Preguntas I
Contenido
——
o /

Figura 40. Interfaz de contenido
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Interfaz de calificaciones

Los estudiantes podran visualizar sus notas, dependiendo el avance que realicen.

o [ m— \
G
Personaje dindmico
————
o /

Figura 41. Interfaz de calificaciones
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Diagrama de clase
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Figura 42. Diagrama de clase

Plataforma académica (sistema web administrativo y una aplicacion movil)

niela Prado

Perfil de usuario

(1]
/

ﬁalles de Perfil

Prado Cuamacas

¥ B

Sobre mi

katherineprado?81 @gmail.com

0981104641

Baolivar

Corres electronics

Teléfono

Direccidn

Género

Cédula

Figura 43. Plataforma académica (sistema web administrativo y una aplicacién mavil)
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Objetos de 3d

Figura 44. Objetos de 3D
Patrones en Adobe illustrator

£ Archivo  Edicsdn  Oyeto Texto Seleccionar  Flecto  Ver Ventana

S titude 1° @ 46.93 % (CMYK/Previssaliag %

Sy v

PHFEYNEPLO®IAN

Figura 45. Adobe illustrator
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4.2.4.3. Fase de Desarrollo
Diagrama de caso de uso

Este caso de uso demuestra la interaccion del padre de familia con la aplicacion movil. Esto lo

realizard por Unica vez para activar la aplicacion.

_ Ingresar serial

Padre de familia

Figura 46. Caso de uso: padre de familia

El estudiante interactda con los mddulos, unidades y evaluaciones activadas por su docente para
continuar con el aprendizaje.

Unidades
fdadulos
Test

Estudiante

Regresar

Figura 47. Caso de uso: estudiante — médulos
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El estudiante interactda con las unidades de cada médulo para proceder a completarlas.

lemas

Unidades < . p
T Regresar N\

Estudiante

Subtemas

Regresar

Figura 48. Caso de uso: estudiante — unidades

El sistema web le permite al estudiante completar la evaluacion que ha sido activada por su

docente.

r Temas Preguntas

Evaluacion <7
R Regresar N\ Regresar

Estudiante

N\ Regresar

Calificacion

Figura 49. Caso de uso: estudiante — evaluacion

El docente accede al sistema web con su correo y contrasefia, dependiendo del estado del

usuario activo o inactivo.

Ingresar usuario
Yy contrasefia

Docente

Figura 50. Caso de uso: docente
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El docente interactta con el estado de los médulos dependiendo del administrador se activan

los mddulos pertenecientes a cada usuario.

- Estado
Modulos <
—~ Regresar

Docente

Figura 51. Caso de uso: docente — modulos

El docente tiene el permiso los mddulos que va a mostrar a sus estudiantes activado o

desactivado.

Habilitado

P
<_ ”
™

Estado Deshabilitado

Regresar
Docente

Figura 52. Caso de uso: docente — estado

Dependiendo de la condicién activada accede a interactuar con los paralelos, lista de

estudiantes, la visualizacion de notas y la generacion de reportes.

Paralelo

Lista de estudiantes
Habilitado

\

Docente

\ Regresar

—

Reporte

\ Visualizar notas <~
\ \ Regresar

Figura 53. Caso de uso: docente — habilitado

110



El docente en caso de estar deshabilitado no puede ingresar a visualizar los mddulos.

Docente

Deshabilitado

Salir

Figura 54. Caso de uso: docente — deshabilitado

El administrador digita su correo y contrasefia para acceder al sistema web y gestionar los

usuarios.

Administrador

Ingresar usuario
y contrasefia

Figura 55. Caso de uso: administrador

El administrador tiene permisos para crear, lectura, actualizacion y eliminacion de usuarios

interactuando con los estados y dependiendo de ello el administrador concede permisos.

Crud:
Administrador,
docente,
estudiante

Administrador

Estado

<

N,

-

-

-~

e

\

\

Habilitado

Deshabilitado

Regresar

d

.
S

yd

Médulos

Regresar

Figura 56. Caso de uso: administrador — crud (administrador, docente, estudiante)
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El administrador tiene permisos para crear, leer, actualizar y eliminar en el periodo para

registrar nuevos periodos.

e

Crud: Periodo /

--\""-\.._\_
o

Administrador

Registro

Regresar

Figura 57. Caso de uso: administrador — crud (periodo)

El administrador tiene permisos para la creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de

niveles.

Crud: Niveles <~

N

Administrador

Registro

Regresar

Figura 58. Caso de uso: administrador — crud (niveles)

El administrador tiene permisos para asignar el periodo, el nivel genera un periodo académico.

Crud: Periodos > A
académicos \
™

Administrador

Asigna

Regresar

Figura 59. Caso de uso: administrador- crud (periodos académicos)
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El administrador tiene permisos para matricular a los estudiantes en un periodo académico.

> Matricular

Crud: //

Matriculas G

~ Regresar

Administrador

Figura 60. Caso de uso: administrador — crud (matriculas)

El administrador tiene permisos para calificar y observar las evaluaciones realizadas por los

estudiantes en la aplicacion movil.

S Calificar
Crud: //
Calificacion S
e Regresar

Administrador

Figura 61. Caso de uso: administrador — crud (calificacion)

113



Diagrama de Mentefacto

» Superpone elementos virtuales a la imagen
real

« Permite interaccionar con ella en tiempo real -

« Las acciones que realiza el usuario tienen
consecuencia directa sobre larecreaciondela
realidad que se visualiza.

Realidad

Aumentada
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Smarthphone

« La imagen se proyecta en 3D, de forma
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de reproducirse permitiendo que parece allerarla realidad
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v
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Figura 62. Diagrama de mentefacto
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4.2.4.4. Fase de Pruebas

Calidad del producto software
Segun la norma ISO/IEC 25010 (2014) el control de calidad esta constituido por las

siguientes caracteristicas:
Adecuacion funcional

Representa la capacidad del producto software para proporcionar funciones que satisfacen
las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto se usa en las condiciones

especificadas.
Eficiencia de desempefio

Esta caracteristica representa el desempefio relativo a la cantidad de recursos utilizados

bajo determinadas condiciones.
Compatibilidad

Capacidad de dos 0 mas sistemas 0 componentes para intercambiar informacion y llevar

a cabo sus funciones requeridas cuando comparten el mismo entorno hardware o software.
Usabilidad

Capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar atractivo

para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones.
Fiabilidad

Capacidad de un sistema o componente para desempefiar las funciones especificadas,

cuando se usa bajo unas condiciones y periodo de tiempo determinados.
Seguridad

Capacidad de proteccion de la informacion y los datos de manera que personas o sistemas

no autorizadas no puedan leerlos o0 modificarlos.



Mantenibilidad

Esta caracteristica representa la capacidad del producto software para ser modificado

efectiva y eficientemente, debido a necesidades evolutivas, correctivas o perfectivas.

Portabilidad

Capacidad del producto o componente de ser transferido de forma efectiva y eficiente de

un entorno hardware, software, operacional o de utilizacion a otro.

Una vez identificado las caracteristicas de la norma, se establecié un modelo de calidad

del producto aplicando la norma ISO/IEC 25010 que establece una serie de caracteristicas

para evaluar la aplicacion.

Tabla 47. Control de calidad del software Xiaomi Redmi K20 Android 11

Xiaomi Redmi K20 Android 11

Adecuacion funcional

Preguntas
¢Nivel de funcionalidad que posee la aplicacion?
¢Nivel del contenido disponible en la aplicacién?

¢Nivel de cumplimiento del estdndar marco comun

europeo?

¢Nivel de reconocimiento de patrones de la aplicacion

movil?
¢ Nivel de interaccion con Karplep?

Eficiencia de desempeiio

Preguntas

¢ Tiempo de respuesta en abrir la aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta en validar cddigo de acceso?
¢Tiempo de respuesta en mostrar las unidades y
evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a la unidad de la
aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a las evaluaciones
de la aplicacion?

¢Tiempo de respuesta en regresar al menu
principal?

5-15

v
v
v

Alto  Medio

Tiempo
15-25 25-35

Bajo

>35
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¢ Tiempo de respuesta en visualizar las notas de las
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en reconocer patrones?

Compatibilidad
Pregunta

¢Capacidad de respuesta entre el sistema web y la aplicacion

movil Karplep?

Usabilidad

Preguntas
¢Nivel de dificultad en el uso de Karplep?
¢Capacidad de Karplep para dar a conocer
funcionamiento?
¢Nivel de satisfaccion en el disefio de Karplep?
¢Capacidad para guiar al usuario sin cometer errores?
¢ Capacidad de ser operado por cualquier persona?

Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de Karplep
Tolerancia a fallos

Capacidad de Karplep en recuperacion de datos en caso de

interrupcion o fallos

Seguridad
Preguntas
Nivel de confidencialidad en datos de usuarios
Nivel de integridad de los datos de los usuarios
Capacidad en rastrear modificacion de datos
Nivel de demostracién de informacion de usuario

Mantenibilidad
Preguntas
¢Nivel de dificultad para mantenimiento de software?
¢Capacidad de reutilizacion de cédigo?
¢Capacidad para ser modificado?
¢ Capacidad de ser probado?

Portabilidad
Preguntas

Alto

v

Alto

Alto

Alto

Alto

Alto

Medio Bajo

Medio Bajo
v
v

Medio Bajo

Medio Bajo

Medio Bajo
v
v

Medio Bajo
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¢Capacidad de adaptacion de Karplep en diferentes entornos v

de hardware y software?

¢Nivel de dificultad en la instalacion? v
¢Capacidad para ser reemplazado? v

Tabla 48. Control de calidad del software Samsung A20 Android 10

Samsung A20 Android 10
Adecuacion funcional

Preguntas Alto Medio Bajo
¢Nivel de funcionalidad que posee la aplicacion? 4
¢Nivel del contenido disponible en la aplicacion? v
¢Nivel de cumplimiento del estdndar marco comun 4
europeo?
¢Nivel de reconocimiento de patrones de la aplicacion v
movil?
¢Nivel de interaccion con Karplep? 4

Eficiencia de desempefio
Preguntas Tiempo
5-15 15-25 25-35 >35
¢ Tiempo de respuesta en abrir la aplicacion? v
¢ Tiempo de respuesta en validar codigo de acceso? v
¢Tiempo de respuesta en mostrar las unidades y v
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en acceder a la unidad de la v
aplicacion?
¢ Tiempo de respuesta en acceder a las evaluaciones v
de la aplicacion?
¢Tiempo de respuesta en regresar al menu v
principal?
¢ Tiempo de respuesta en visualizar las notas de las v
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en reconocer patrones? v
Compatibilidad

Pregunta Alto  Medio Bajo
¢Capacidad de respuesta entre el sistema web y la aplicacion v
movil Karplep?

Usabilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo
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¢Nivel de dificultad en el uso de Karplep? v

¢Capacidad de Karplep para dar a conocer su v
funcionamiento?

¢Nivel de satisfaccion en el disefio de Karplep? v

¢Capacidad para guiar al usuario sin cometer errores? v
¢Capacidad de ser operado por cualquier persona? v

Fiabilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo

Disponibilidad de Karplep v

Tolerancia a fallos v
Capacidad de Karplep en recuperacion de datos en caso de v

interrupcion o fallos

Seguridad
Preguntas Alto  Medio Bajo
Nivel de confidencialidad en datos de usuarios 4
Nivel de integridad de los datos de los usuarios v
Capacidad en rastrear modificacion de datos v
Nivel de demostracién de informacion de usuario v

Mantenibilidad

Preguntas Alto  Medio Bajo
¢Nivel de dificultad para mantenimiento de software? v
¢Capacidad de reutilizacion de cédigo? v
¢Capacidad para ser modificado? 4
¢Capacidad de ser probado? 4

Portabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
¢ Capacidad de adaptacion de Karplep en diferentes entornos 4
de hardware y software?
¢Nivel de dificultad en la instalacion? 4
¢ Capacidad para ser reemplazado? v

Tabla 49. Control de calidad del software Samsung J7 Pro-Android 8

Samsung J7 Pro-Android 8
Adecuacion funcional

Preguntas Alto Medio Bajo
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¢Nivel de funcionalidad que posee la aplicacion?

¢ Nivel del contenido disponible en la aplicacion?

¢Nivel de cumplimiento del estdndar marco comun
europeo?

¢Nivel de reconocimiento de patrones de la aplicacion
movil?

¢Nivel de interaccion con Karplep?

Eficiencia de desempefio
Preguntas
5-15
¢ Tiempo de respuesta en abrir la aplicacion?
¢ Tiempo de respuesta en validar cddigo de acceso?
¢Tiempo de respuesta en mostrar las unidades y
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en acceder a la unidad de la
aplicacion?
¢ Tiempo de respuesta en acceder a las evaluaciones
de la aplicacion?
¢Tiempo de respuesta en regresar al menu
principal?
¢ Tiempo de respuesta en visualizar las notas de las
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en reconocer patrones?

Compatibilidad
Pregunta
¢ Capacidad de respuesta entre el sistema web y la aplicacion
movil Karplep?

Usabilidad

Preguntas
¢Nivel de dificultad en el uso de Karplep?
¢Capacidad de Karplep para dar a conocer su
funcionamiento?
¢Nivel de satisfaccion en el disefio de Karplep?
¢Capacidad para guiar al usuario sin cometer errores?
¢Capacidad de ser operado por cualquier persona?

Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de Karplep

v
v
v
v
Tiempo
15-25 25-35 >35
v
v
v
v
v
v
v
v
Alto  Medio Bajo
v
Alto  Medio Bajo
v
v
v
v
v
Alto  Medio Bajo
v
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Tolerancia a fallos v
Capacidad de Karplep en recuperacion de datos en caso de v
interrupcion o fallos

Seguridad
Preguntas Alto  Medio Bajo
Nivel de confidencialidad en datos de usuarios v
Nivel de integridad de los datos de los usuarios v
Capacidad en rastrear modificacion de datos v
Nivel de demostracién de informacion de usuario v

Mantenibilidad

Preguntas Alto  Medio Bajo
¢Nivel de dificultad para mantenimiento de software? v
¢Capacidad de reutilizacion de cédigo? v
¢ Capacidad para ser modificado? 4
¢ Capacidad de ser probado? v

Portabilidad

Preguntas Alto  Medio Bajo
¢ Capacidad de adaptacion de Karplep en diferentes entornos v
de hardware y software?
¢Nivel de dificultad en la instalacion? 4
¢Capacidad para ser reemplazado? v

Tabla 50. Control de calidad del software Zony Xperia Z2 Android 6
Zony Xperia Z2 Android 6
Adecuacion funcional

Preguntas Alto Medio Bajo
¢Nivel de funcionalidad que posee la aplicacion? v
¢Nivel del contenido disponible en la aplicacion? v
¢Nivel de cumplimiento del estdndar marco comun v
europeo?
¢Nivel de reconocimiento de patrones de la aplicacion v
movil?
¢Nivel de interaccion con Karplep? v

Eficiencia de desempefio
Preguntas Tiempo
5-15 15-25 25-35 >35
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¢ Tiempo de respuesta en abrir la aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta en validar codigo de acceso?
¢Tiempo de respuesta en mostrar las unidades y
evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a la unidad de la
aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a las evaluaciones
de la aplicacion?

¢Tiempo de respuesta en regresar al menu
principal?

¢ Tiempo de respuesta en visualizar las notas de las
evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en reconocer patrones?

Compatibilidad
Pregunta
¢Capacidad de respuesta entre el sistema web y la aplicacion
movil Karplep?

Usabilidad

Preguntas
¢Nivel de dificultad en el uso de Karplep?
¢Capacidad de Karplep para dar a conocer su
funcionamiento?
¢Nivel de satisfaccion en el disefio de Karplep?
¢Capacidad para guiar al usuario sin cometer errores?
¢Capacidad de ser operado por cualquier persona?

Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de Karplep
Tolerancia a fallos
Capacidad de Karplep en recuperacion de datos en caso de
interrupcion o fallos

Seguridad
Preguntas
Nivel de confidencialidad en datos de usuarios
Nivel de integridad de los datos de los usuarios
Capacidad en rastrear modificacion de datos
Nivel de demostracion de informacion de usuario

<

Alto Medio
v

Alto Medio
v

Alto Medio
v

Alto Medio
v

v

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo
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Mantenibilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo
¢Nivel de dificultad para mantenimiento de software? v
¢Capacidad de reutilizacion de cédigo?
¢Capacidad para ser modificado?
¢ Capacidad de ser probado?

ANEANERAN

Portabilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo
¢Capacidad de adaptacion de Karplep en diferentes entornos v
de hardware y software?
¢Nivel de dificultad en la instalacion? v
¢Capacidad para ser reemplazado? v

Tabla 51. Control de calidad del software Samsung J2 Android 4

Samsung J2 Android 4
Adecuacion funcional

Preguntas Alto Medio Bajo Regular
¢Nivel de funcionalidad que posee la aplicacion? v
¢Nivel del contenido disponible en la aplicacion? v
¢Nivel de cumplimiento del estandar marco v
comun europeo?
¢Nivel de reconocimiento de patrones de la v
aplicacion movil?
¢Nivel de interaccion con Karplep? v

Eficiencia de desempefio
Preguntas Tiempo en segundos
5-15 15-30 30-45 >45

¢ Tiempo de respuesta en abrir la aplicacion? v
¢Tiempo de respuesta en validar cddigo de v
acceso?
¢ Tiempo de respuesta en mostrar las unidades y v
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en acceder a la unidad de la v
aplicacion?
¢Tiempo de respuesta en acceder a las v
evaluaciones de la aplicacion?
¢Tiempo de respuesta en regresar al mend v
principal?
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¢ Tiempo de respuesta en visualizar las notas de las v
evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en reconocer patrones? v

Compatibilidad
Pregunta Alto  Medio Bajo
¢Capacidad de respuesta entre el sistema web y la v
aplicacion movil Karplep?

Usabilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo
¢Nivel de dificultad en el uso de Karplep? v
¢Capacidad de Karplep para dar a conocer su v
funcionamiento?
¢Nivel de satisfaccion en el disefio de Karplep? v
¢Capacidad para guiar al usuario sin cometer errores? v
¢ Capacidad de ser operado por cualquier persona? v
Fiabilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo
Disponibilidad de Karplep v
Tolerancia a fallos v
Capacidad de Karplep en recuperacion de datos en caso de v
interrupcion o fallos
Seguridad
Preguntas Alto  Medio Bajo
Nivel de confidencialidad en datos de usuarios 4
Nivel de integridad de los datos de los usuarios 4
Capacidad en rastrear modificacion de datos v
Nivel de demostracién de informacion de usuario v

Mantenibilidad

Preguntas Alto  Medio Bajo
¢Nivel de dificultad para mantenimiento de software? v
¢Capacidad de reutilizacion de cédigo? v
¢Capacidad para ser modificado? v
¢ Capacidad de ser probado? v
Portabilidad
Preguntas Alto  Medio Bajo
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¢Capacidad de adaptacion de Karplep en diferentes v
entornos de hardware y software?

¢Nivel de dificultad en la instalacion? v
¢Capacidad para ser reemplazado? v
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4.3. RESULTADOS

A continuacion, se evidenciara el Sistema web administrativo y la aplicacion movil
“Karplep” que permite respaldar a la ensefianza del idioma inglés en los médulos 5(A2.1)
y 6(A2.2) de la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC
Creativa KIDS.

Sistema web — Rol administrativo

Pantalla principal - Inicio: El usuario podra visualizar informacién relevante a la
academia.

B korplep x DES
€ > C A Noesseguro | karplep.com
el

ADMISTRACION PROFESOR ESTUDIANTE

karplep.com/#inSlider
e

Figura 63. Pantalla principal del sistema web “Karplep”

Pantalla principal — Caracteristicas: El usuario podré visualizar informacion de los roles

(administracion, profesor y estudiante).

B carplep x o
& 3 € A Noesseguro | karplep.com * @
———
MPRESA =l P
m % UBLICA ( ) _@ INICIO CARACTERISTICAS EQUIPO CONTACTO

ADMISTRACION PROFESOR ESTUDIANTE
rmiso total del sistema. Puede a in listad 0 esenta contenide

Multiples funcionalidades y contenidos
con tecnologia del futuro

Q

Totalmente adaptable
c scoplan a lc

&

Contenidos

Figura 64. Pantalla principal — Caracteristicas
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Pantalla principal — Equipo: el usuario podra visualizar el equipo de desarrollo del

poryecto.

O

B korplep

x (]

€ > C A Noesseguro | karplep.com * @ :
— -
MPRESA /3, .
w & UBLICA \@; @ INICIO CARACTERISTICAS EQUIPO CONTACTO
Orec -2+
gebllldegd  conTmeuA
Nuestro equipo
% E
Katherine Prado @ Henry Coral

Rony Gonzaga

00
00

Figura 65. Pantalla principal — Equipo

Pantalla principal — Contacto: el usuario podra obtener informacién de la academia si

desea contactarse directamentre con ellos.

' M karplep X °

€& > C A Noesseguro | karplep.com

v @ :

——
MPRESA /T3 .
r&;ﬁ:lmaum \@j; ) INICIO  CARACTERISTICAS EQUIFO CONTACTO
Ay S e
(PSS

Contactenos

UPEC Creativa EP
Tulcan, Calle Antisana y Av. Universitaria
Edificio Aulas2 / planta baja

La empresa publica UPEC-CREATIVA EP proves bienes y
servicios, que generan soluciones creativas, innovadoras y
confiables, basadas en |a investigacién y el conocimiento.

Es una empresa creada por la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi UPEC, mediante Resolucidn N° 174-CSUP-
2017 expedida per el Consejo Superior Universitario
Politécnico de la UPEC, en sesion del 6 de julio de 2017,
parala gestién de sectores estratégicos, prestacion de
bienes y servicios ptiblicos y el desarrollo de otras
actividades econdmicas, de conformidad con el articulo
315 de |a Constitucion de la Republica del Ecuador.

Envianos un correo

5]
o

Telf: +503 061967489

Figura 66. Pantalla principal — Contacto
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Pantalla de iniciar sesién: El usuario tendrd sus credenciales asignadas por el super

administrador.

'ﬂ kerplep | Login x ° o =

& > @ A Noesseguro | karplep.com/login o @ :

Bienvenido a KARPLEP

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

| [correo electronico

los estudiantes podran experimentar una nueva manera de Contrasefia
aprender. Adicional maneja una parte administrativa para la
gestion de los procesos académicos [ Recordarme
Iniciar Sesién
Olvidé mi cor fHa

Copyright Karplep & 2021

Figura 67. Pantalla de iniciar sesi6n

Pantalla del administrador — Inicio: el usuario podréa visualizar los usuarios, profesores y

estudiantes registrados en el sistema.

BB Larplep - Admin x ° o =

&€ > C A Noesseguro | karplep.com/esfadmin/home w @ :

E Espafiol @  Cerrarsesion =
. 4 Usuarios © Profesores O Estudiantes

Katherine Daniela Prado
Cuamacas

11 3 5

& Perfil

& Usuarios

O Pprofesores

X sistema de notas

B Periodos

& wmatriculas

Copyright © 2021 2021.09-09 08:04

Figura 68. Pantalla del administrador — Inicio
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Pantalla del administrador — Perfil: el usuario podra visualizar sus datos personales y tiene

la opcidn de editar su informacion.

@ karplep - Profile x °

€ > @ A Noessequro | karplep.com/es/profile * @ :

Cuamacas

Detalles de Perfil

Katherine Daniela Prado Cuamacas

@ Bolivar

Sobre mi

Ecuador Pais
0401831730 Cédula
katherineprado781@gmail.com Correo electrénico
0981104641 Teléfono
Bolivar Direccion

& Matriculas

Femenino Género
2010-08-08 Fecha de nacimiento
Ninguna Discapacidad
=3 Estado

[Z Editar -

Figura 69. Pantalla del administrador — Perfil

Pantalla del administrador — Usuarios: el administrador puede registrar nuevos usuarios

con rol de (administrador, profesor y estudiantes).

B karplep - Users ° o x

€ > C A Noesseguro | karplep.com/es/admin/users?search= v @ :
E Espafiol B  Cerrarsesion =
. Usuarios
Katherine Daniela Prado
Cuamacas
Listado de usuarios Katherine

Daniela Prado

& Registrar |
- Cuamacas
Buscar por nombre o apellido 10 por pagina ¥ Bolivar

Toral 11
& Activo
& Activos -
Informacién
Ecuador Pais
Fotografia Nombres completos Rol Correo electrénico Editar
0401831730 Cédula
a Henry Coral [ Ecuuciance JNNRVECNCR]
0981104641 Teléfono
Myriam Johana Jaramillo o =
] vilatufia myrijohajaravila@gmail.corr = Femenino Género
enny Patricia Osejo = 2010-08- imi
a Lty ! I iennyosejodominguez@gmail.com I DE0E Fechade nacinlents
Dominguez
— Ninguna Discapacidad
& Jose Eduardoe Barros == pysXKS (=]
Roles

Figura 70. Pantalla del administrador — Usuarios
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Pantalla del administrador — Profesores: el administrador puede ver el listado de los

profesores registrados y editar los datos si son necesarios.

B8 kerplep - Profesores x °

& > C A Noesseguro | karplep.com/es/admin/teachers?search= w g H

E Espafiol M8  Cerrarsesion =
. Profesores

Katherine Daniela Prado
Cuamacas

Listado

& Perfil

Buscar por nombre o apellido 10 por pagina ¥
& Usuarios

Myriam Johana Jaramillo Jenifer Morillo Lore Lore
Vilatuiia Developer Licenciada en inglés
Licenciada en inglés
mkarplet@gmail.com tesismyriamlenin@gmail.com
myrijohajaravila@gmail.com Teléfono; 09654100 Teléfono: 09654100

Teléfong; 0979181054

B Peri

& Matriculas

Copyright © 2021 2021-09-09 02:06

Figura 71. Pantalla del administrador — Profesores

Pantalla del administrador — Sistema de notas: el administrador puede registrar el sistema

de notas segun su requerimiento.

B korplep - Sistems de notas x °

&€ > € A Noesseguro | karplep.com/es/admin/grading-systems @

E Espafiol B  Cerrarsesion =
. Ajustes

Katherine Daniela Prado
Cuamacas

Sistema de notas

& Perfil

Nombre * Nombre

& Usuarios

O Prof -

- Valor minime de ## Valor final * ##
aprobacion *

Listado
- Nombre valor minimo de aprobacién valor final Opciones
sobre 100 70 100

# Editar

Figura 72. Pantalla del administrador — Sistema de notas
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Pantalla del administrador — Periodos: el administrador puede registrar nuevos periodos
y editar los mismos.

B kerplep - Periodos x °

€ > @ A Noessequro | karplep.com/es/admin/periods * @ :

Ajustes
Katherine Daniela Prado
Cuamacis
Periodo
0
Nombre * Nombre Activo
Fecha de inicio * dd/mm/aaaa [m] Fecha fin * dd/mm/aaaa [m]

Listado
Buscar por Nombre 10 por pagina ¥
ciementas
# Nombre Activo Fecha de inicio Fecha fin Opciones.
Periodo_1_E-M2022 [ s | 2022-01-03 2022-03-24 # Editar

Figura 73. Pantalla del administrador — Periodos

Pantalla del administrador — Niveles: el administrador puede registrar y editar nuevos

niveles.

o x

B korplep - Niveles x °

€& > @ A Noesseguro | karplep.com/es/admin/levels r Q H
E Espafiol &  Cerrarsesion 5
. Ajustes
Katherine Daniela Prado
Cuamacas
Nivel
Nembre * Nombre Nivel anterior - Seleccionar —- <2
Listado
Buscar por Nombre 10 por pagina ¥
=2 Paralelos
elementas
# Nombre Nivel anterior Editar
pEEa Ll # Editar
2 preAl2 pre ATl # Editar

Figura 74. Pantalla del administrador — Niveles
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Pantalla del administrador — Paralelos: el administrador podréa registrar nuevos paralelos

segun sus requerimientos.

B korplep - Parclelos x °

€ 5 @ A Noessaguro | karplep.com/as/admin/paraliels * @ :

E Espafiol "8 Cerrar sesién
. Ajustes

Katherine Daniela Prado
Cuamacds

m

Paralelos

Nombre *

Listado

# Nombre

A

Figura 75. Pantalla del administrador — Paralelos

Pantalla del administrador — Periodos académicos: el administrador podra elegir los
periodos que estén asignados, también podra registrar; por cada periodo que se asigne

podra visualizar el nivel, paralelo y profesor asignado, en ello podra visualizar y editar.

@ karplep - Periodos académicos X ° o x

&€ > C A Noesseguro | karplep.com/es/admin/school-years?search= @

E Espafiol ™  Cerrarsesion =
. Periodos académicos

Katherine Daniela Prado
Cuamacas
Periodos

Periodo_1_E-M2022: De 2022-01-03 a 2022-03-24 v

Asignacion de cursos

Buscar por Nivel

Nivel Paralelo
pre A1.1 A
pre A1.1 B
A1 A

Profesor/a

Myriam Johana Jaramillo vilatufia

Myriam Johana Jaramillo vilatufia

Myriam Johana Jaramillo Vilatuiia

10 por pagina v
Opciones
- @0

Figura 76. Pantalla del administrador — Periodos académicos
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Pantalla del administrador — Matriculas: el administrador podra elegir los paralelos,

niveles y periodos para proceder a matricular a los estudiantes asignados.

o x

@ karplep - Matriculas x °

&€ > C A Noesseguro | karplep.com/es/admin/enroliments * @ :

E Espafiol B Cerrarsesion 5
. Matriculas

Katherine Daniela Prado

Cuamacds
Periodo Nivel Paralelo
- Periodo — 2 - Curso —- b - Paralelo — ot
Estudiantes Matriculados Estudiantes
Fotografia Estudiante Fotografia Estudiante Matricular

No hay estudiantes disponibles

Figura 77. Pantalla del administrador — Matriculas

Sistema web — Rol docente
Pantalla del docente - Inicio de sesion: el administrador le asigna las credenciales al

docente.

' ) kerplep | Login x ° o x

€ > X A Noesseguro | karplep.com/login or T Q H

Bienvenido a KARPLEP )
mkarplet@gmail.com

Una aplicacién educativa disefiada para nifios, con el

objetivo de aprovechar |z tecnologfa de hoy en dia donde

los estudiantes podran experimentar una nueva manerade Tt

aprender. Adicional maneja una parte administrativa para la

gestion de los procesos académicos () Recordarme

Iniciar Sesion

Olvidé mi contrasefia

Copyright Karplep ® 2021

Figura 78. Pantalla del docente - Inicio de sesidn
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Pantalla del docente — Perfil: el usuario podra visualizar sus datos personales y tiene la

opcidn de editar su informacion.

B korplep - Periodos académices X °

&€ 3 @ A Noesseguro | karplep.com/es/teacher/school-years o @ :

E Espafiol B  Cerrarsesion

Jenifer Morillo

Periodos académicos

Periodos

Sexto Periodo: De 2022-07-22 a 2022-08-20 ~

Asignacion de cursos

Buscar por Nivel 10 por pagina v
mentos

Nivel Paralelo Profesor/a Ver

A22 A Jenifer Morillo

Figura 79. Pantalla del docente — Perfil

Pantalla del docente — Periodos académicos: el docente podréa elegir los periodos que estén
asignados y podra visualizar el nivel, paralelo y su nombre asignado el profesor/a.

B Lorplep - Periodos académices X °

€& > C A Noesseguro | karplep.com/es/teacher/school-years r Q H

E Espafiol B Cerrarsesion

Jenifer Morillo

Periodos académicos

Periodos

Sexto Periodo: De 2022-07-22 a 2022-08-20 ~

Asignacién de cursos

Buscar por Nivel 10 por pagina v

Nivel Paralelo Profesor/a Ver

A22 A Jenifer Morillo

Figura 80. Pantalla del docente — Periodos académicos
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Aplicacion movil “Karplep” — Rol estudiante
Pantalla del estudiante - Iniciar sesion: El administrador registra a los estudiantes y le

entrega un codigo Unico para ingresar al aplicativo.

Codigo

INICIAR SESION

Figura 81. Pantalla del estudiante - Iniciar sesion

Pantalla del estudiante — Interfaz de modulos: el estudiante podré visualizar los niveles

que este registrado.

LEVELS

Estudiante: Joha Joha
Estado: Activo

pre A1.2 - A

Figura 82. Pantalla del estudiante — Interfaz de médulos
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Pantalla del estudiante — Modulo 5: el estudiante podra visualizar sus datos personales y

tiene desarrollar las unidades, evaluaciones y ver sus calificaciones.

Estudiante: Joha Joha
Estado: Activo

eacher: Kathe Kathe

preA1.2-A

Figura 83. Pantalla del estudiante — Modulo 5

Pantalla del estudiante - Interfaz de unidades: el estudiante podra ingresar a las unidades

y visualizar el contenido que debe desarrollar.

% EMPRESA
Upec -CreativaKIDS i IPUBLICA
S UPEC CREATIVA

Figura 84. Pantalla del estudiante - Interfaz de unidades
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Pantalla del estudiante - Interfaz de menu unidad 1: por cada unidad se muestra el tema

principal que el estudiante podra visualizar mediante la realidad aumentada.

oUwNIT 7
TIME FOR TELEVISION

o ©

Bt b o 7 e TN

Figura 85. Pantalla del estudiante - Interfaz de mend unidad 1

Pantalla del estudiante - Interfaz del tema de la unidad: el estudiante podra escanear el

manual de patrones para verificar la tematica con la realidad aumentada.

EasyAR

Not for comy | use. watermark
can be removed after sUDSCHIDING.

Figura 86. Pantalla del estudiante - Interfaz del tema de la unidad
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Pantalla del estudiante - Interfaz del menu de las evaluaciones: el estudiante tendra las

evaluaciones activadas segln su progreso que le asigne su docente.

Figura 87. Pantalla del estudiante - Interfaz del menu de las evaluaciones

Pantalla del estudiante - Interfaz de evaluacion unidad 1: el estudiante tiene que mover

el personaje hacia los diferentes cubos localizados en el paisaje, total son 5 cubos.

RESA
Upec - CreativaKIDS -n.-cA
o 2 B LIS EC CREATIVA

Figura 88. Pantalla del estudiante - Interfaz de evaluacion unidad 1
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Pantalla del estudiante - Interfaz de evaluacion pregunta 1: por cada evaluacion que el

docente le asigne tendra que contestar preguntas de acuerdo con las tematicas.

= ESA
Upec-CreativaKIDs 5 S oetion

Figura 89. Pantalla del estudiante - Interfaz de evaluacién pregunta 1

JUPEC CREATIVA

Pantalla del estudiante — reporte de notas: el estudiante al resolver una evaluacion el

sistema le genera la nota dependiendo de los aciertos que tenga.

GRADES

Final Grade:

Test

pre A1.1 - A
0 - REPROBADO

1 100

Y

Figura 90. Pantalla del estudiante — reporte de notas
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4.4, DISCUSION

En la Academia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa
KIDS se pudo evidenciar que los docentes en su proceso de ensefianza utilizan material
didactico tradicional (material impreso, folletos, diccionarios, libros, entre otros) para
impartir sus catedras a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Los docentes
mencionan que en la actualidad existen nuevos métodos tecnoldgicos de ensefianza -
aprendizaje que pueden utilizar los estudiantes como una herramienta de apoyo dentro y
fuera de sus aulas de clase; es por ello, que la academia menciona que existe la necesidad
de obtener una herramienta tecnoldgica de apoyo en el idioma inglés, utilizando realidad
aumentada para aprovechar el 100% sus recursos tecnologicos y hacer uso de los

convenios que tiene con la carrera de Informatica y Computacion.

En laactualidad la realidad aumentada esta dando un gran impacto en el &mbito educativo
en el proceso de ensefianza - aprendizaje para los docentes y estudiantes, esta herramienta
tecnologica permite que el estudiante interactie en el mundo real y pueda visualizar
objetos 0 modelos en 3D a través de la realidad aumentada mediante un dispositivo
tecnoldgico. La misma, que es eficiente y abre infinitas posibilidades de interactuar en
tiempo real y en el entorno fisico en tres dimensiones, disefiada para los estudiantes de la

academia.

En comparacion entre las evaluaciones realizadas de forma tradicional y mediante

“Karplep” se obtienen los siguientes resultados:

En la evaluacion referente al médulo 5(A2.1) existe un 73.33 % equivalente a 11
estudiantes los cuales obtuvieron una nota mayor frente a la evaluacion realizada de forma
tradicional, un 20% equivalente a 3 estudiantes obtuvieron una calificaciébn menor y un

6.66 % referente a 1 estudiante obtuvo una calificacion igual a la evaluacion inicial.

En cuanto se refiere a los resultados del médulo 6(A2.2), el 66,66 % equivalente a 10
estudiantes obtuvieron una calificacibn mayor a la evaluacion inicial, el 6.66 %
equivalente a 1 estudiante obtuvo una calificacién menor y el 26,66 % que hace referencia

a 4 estudiantes obtuvieron una nota similar a la inicial.

En base a lo antes mencionado se demuestra que el aplicativo contribuye
satisfactoriamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que se obtiene
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ciertas ventajas las cuales superan la ensefianza tradicional, mediante la interaccion que

tiene el estudiante con la realidad inmersiva a traves del lector de patrones.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES

En base a los resultados obtenidos en la investigacion se concluye que el sistema web
administrativo y el aplicativo “Karplep” aporta satisfactoriamente a la academia en la

gestién administrativa y contribuye al proceso de aprendizaje del estudiante.

En conclusion, la aplicacion movil puede ser utilizada por cualquier persona que esté
capacitada con un nivel basico del idioma inglés, se baso en el Marco Comun Europeo el
cual indica el rango de edad de 10 a 12 afios; sin embargo, el requerimiento de la academia

fue hasta los 17 afios para los modulos 5y 6.

De acuerdo, a las pruebas realizadas se determin6 que la aplicacion movil “karplep” esta
desarrollada para dispositivos moviles Android, los mismo que tengan una version de 6

en adelante para su correcto funcionamiento.

Se determind que la metodologia de desarrollo &gil SCRUM utilizada en el proyecto de
investigacion es la mas adecuada, ya que nos permitié llevar a cabo un proceso de
desarrollo rapido y ordenado con un equipo de trabajo que se enfocé en elevar al maximo
la productividad con el fin de obtener el mejor resultado del desarrollo del sistema web

administrativo y la aplicacion movil.

Por otro lado, una vez realizadas las respectivas comparaciones, se determin6 que
PostgreSQL es el gestor de bases de datos éptimo para trabajar con realidad aumentada
en proyectos escalables, debido a sus prestaciones las cuales se basan en permitir
almacenar grandes cantidades de informacion y por ser una base de datos relacional la

cual facilita el desarrollo del sistema administrador.
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5.2. RECOMENDACIONES

Tomando en cuenta la importancia de la investigacion y su impacto en la sociedad se
plantean varias sugerencias a la Academia de Formacion y Recreacion para Nii@s y
Adolescentes UPEC Creativa KIDS, las cuales consiste en difundir y vincular el

aplicativo a las diferentes instituciones publicas y privadas de la provincia del Carchi.

Desarrollar nuevas versiones del sistema web y la aplicacion movil segun las necesidades
y requerimientos de la academia, se debe actualizar la gestion de administracion,
juntamente con las interfaces, modelados 3D, contenidos y lector de patrones del

aplicativo.

Para el uso del aplicativo se recomienda utilizar dispositivos moviles con sistema
operativo Android que dispongan desde una version 8 o posteriores, con Ram de 4 GB y

un almacenamiento interno minimo de 16 GB.

Es recomendable, informar a los padres de familia que pueden inscribir a sus hijos que
no cumplen con la edad establecida por el Marco Comun Europeo en el programa de
inglés modulo 5(A2.1) y 6(A2.2); para ello, se requiere el certificado de haber aprobado
los niveles anteriores ( Pre Al1.1) - (Pre Al.2), (A1.1) - (A1.2).

Es recomendable seleccionar correctamente la metodologia para aplicar al desarrollo de
la aplicacion, mediante una planificacién que ayuda al orden del proyecto, asignar tareas

y establecer tiempos, con el fin de conseguir un proyecto de calidad.

Se recomienda investigar detalladamente las herramientas de desarrollo con sus
respectivas caracteristicas a fin de verificar la compatibilidad entre las mismas, evitando
problemas en el desarrollo del aplicativo, especialmente en la integracion del aplicativo

movil y el sistema web al sistema administrativo.

El desarrollo del presente estudio es una base para futuras investigaciones enfocadas en
el area de realidad aumentada, se recomienda a la Universidad Politécnica Estatal del
Carchi en particular a la carrera de Ingenieria en Informatica y computacion, incentivar y
colaborar para el desarrollo de nuevas investigaciones acerca de esta tecnologia enfocada

a diferentes areas de estudio.
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En caso de tener dificultad en el manejo del sistema web administrativo y la aplicacién

movil, se recomienda el uso de los manuales de usuario que se encuentran en Anexos.
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V. ANEXOS

Anexo 1. Certificado o Acta del Perfil de Investigacion.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA

ACTA

DE LA SUSTENTACION DE PREDEFENSA DEL INFORME DE INVESTIGACION DE:

NOMBRE: Paillacho Heredia Lenin Smith CEDULA DE IDENTIDAD: 1003807474

NIVEL/PARALELO: 0 PERIODO ACADEMICO: 2021A

TEMA DE “Aprovechamiento tecnoldgico y ensefanza tradicional para el proceso de aprendizaje en el programa de inglés
E modulo 5 y 6 en la Academia de Formacion y Recreacion para

INVESTIGACION:

Nifn@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS”

Tribunal designado por la direccion de esta Carrera, conformado por:

PRESIDENTE: MSc. Patifio Hernandez Luis Adolfo
LECTOR: MSc. Arcos Ponce Georgina Guadalupe
ASESOR: MSc. Guano Cérdenas Carlitos Alberto

De acuerdo al articulo 21: Una vez entregados los requisitos para la realizacion de la pre-defensa el Director de Carrera integrara el Tribunal de Pre-defensa del
informe de investigacion, fijando lugar, fecha y hora para la realizacidn de este acto:

EDIFICIO DE AULAS: 0 AULA: Virtual

FECHA: viernes, 17 de septiembre de 2021

HORA: 0,479166667

Obteniendo las siguientes notas:

1) Sustentacién de la predefensa: 6,90

2) Trabajo escrito 3,00

Nota final de PRE DEFENSA 9,90

Por lo tanto: APRUEBA CON OBSERVACIONES ; debiendo acatar el siguiente articulo:

Art. 24.- De los estudiantes que aprueban el Plan de Investigacion con observaciones. - El estudiante tendra el plazo de 10 dias laborables para
proceder a corregir su informe de investigacion de conformidad a las observaciones y recomendaciones realizadas por los miembros Tribunal
de sustentacién de la pre-defensa.

Para constancia del presente, firman en la ciudad de Tulcén el viernes, 17 de septiembre de 2021

- LUIS ADOLFO
. PATINO

O

F; HERNANDEZ

AR
MSc. Patifio Hernandez Luis Adolfo
PRESIDENTE
Firmado B i it e
: digitalmente por § 2% GEORGINA
& CARLITOS ALBERTO ; g i ARCOS
GUANO CARDENAS :
MSc. Guano Cérdenas Carlitos Alberto MSc. Arcos Ponce Georgina Guadalupe
TUTOR LECTOR

Adj.: Observaciones y recomendaciones
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA

ACTA
DE LA SUSTENTACION DE PREDEFENSA DEL INFORME DE INVESTIGACION DE:

NOMBRE: Jaramillo Vilatufia Myriam Johanna CEDULA DE IDENTIDAD: 1719241083
NIVEL/PARALELO: 0 PERIODO ACADEMICO: 2021A
“Aprovechamiento tecnoldgico y ensefianza tradicional para el proceso de aprendizaje en el programa de inglés

modulo 5y 6 en la Academia de Formacidn y Recreacion para
Nifn@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS”

TEMA DE
INVESTIGACION:

Tribunal designado por la direccion de esta Carrera, conformado por:

PRESIDENTE: MSc. Patifio Hernandez Luis Adolfo
LECTOR: MSc. Arcos Ponce Georgina Guadalupe
ASESOR: MSc. Guano Cardenas Carlitos Alberto

De acuerdo al articulo 21: Una vez entregados los requisitos para la realizacion de la pre-defensa el Director de Carrera integrara el Tribunal de Pre-defensa del
informe de investigacion, fijando lugar, fecha y hora para la realizacién de este acto:

EDIFICIO DE AULAS: 0 AULA: Virtual

FECHA: viernes, 17 de septiembre de 2021

HORA: 0,479166667

Obteniendo las siguientes notas:

1) Sustentacién de la predefensa: 6,90

2) Trabajo escrito 3,00

Nota final de PRE DEFENSA 9,90

Por lo tanto: APRUEBA CON OBSERVACIONES ; debiendo acatar el siguiente articulo:

Art. 24.- De los estudiantes que aprueban el Plan de Investigacion con observaciones. - El estudiante tendra el plazo de 10 dias laborables para
proceder a corregir su informe de investigacion de conformidad a las observaciones y recomendaciones realizadas por los miembros Tribunal
de sustentacion de la pre-defensa.

Para constancia del presente, firman en la ciudad de Tulcéan el viernes, 17 de septiembre de 2021

1

LUIS ADOLFO

PATINO
& ¥ HERNANDEZ
MSc. Patifio Hernandez Luis Adolfo
Eitifats PRESIDENTE
digitalmente por Laass;russotilommence pos
CARLITOS : GUADALUPE ARCOS
7 | ALBERTO GUANO * PONCE
i St CARDENAS
MSc. Guano Cardenas Carlitos Alberto MSc. Arcos Ponce Georgina Guadalupe
TUTOR LECTOR

Adj.: Observaciones y recomendaciones
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Anexo 2. Certificado del abstract por parte de idiomas

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE CENTER

ABSTRACT- EVALUATION

SHEET

NAME: Jaramillo Vilatufia Myriam Johanna y Paillacho Heredia Lenin Smith
DATE: 27 de septiembre de 2021

TOPIC: “Aprovechamiento tecnologico y ensenanza tradicional para el proceso de
aprendizaje en el programa de inglés modulo 5y 6 en la Academia de Formacion y
Recreacion para Niii@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS”

MARKS AWARDED

QUANTITATIVEANDQUALITATIVE

Use new learnt

Use a little new

Use basic

Limited vocabulary

VOCABULARY vocabulary and vocabulary and vocabulary and and inadequate
(ANDAORD precise words some appropriate simplistic words | words related to the
USE related to the topic words related to related to the topic

the topic tonle P
EXCELLENT: 2 GOOD: 1,5 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
Clear and Iogical' :
S progression of Adequ_ate Some‘prognassmA—l Inadequate ideas
F progression of of ideas and :
ideas and 5 = and supporting
COHESION supporting ideas and supporting paragraphs
paragraphs. supporting paragraphs.
paragraphs.
EXCELLENT: 2 . GOOD: 1,5 D AVERAGE: 1 D LIMITED: 0,5
The message has | 1Ne Message has S&I_)nrggscslg!elie The message
been f hasn't been
ARGUMENT d communicated has been i
communicated appropriately communicated and | COmmunicated and
. very well and and identify the | thetypeoftextis | thetypeoftextis
identify the type of type of little inadequate
text .| text M confusing
EXCELLENT: 2 GOOD: 1,5 —| AVERAGE: 1 D LIMITED: 0,5
Outstanding flow | Good flow of ideas Average flow of Poor flow of ideas
CEEATRITY of ideas and and events ideas and and events
events . events
EXCELLENT:2 | GOOD: 1,5 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
SCIENTIFIC I[esa:gg?iﬁcle, Minor errors when Some errors when | Lots of errors when
SUSTAINABIL and supportable supporting the supporting the supporting the
ITY opinion or thesis thesis statement thesis statement thesis statement
statement
EXCELLENT: 2 GOOD: 1,5 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
9-10:
TOTAL/AVERA ~ EXCELLENT TOTAL 9
GE 7 - 8,9: GOOD
5-6,9: AVERAGE
0 - 4,9: LIMITED
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL
CARCHI FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE
CENTER

Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o Investigacion.

Autor: Jaramillo Vilatufia Myriam Johanna y Paillacho Heredia Lenin Smith

Fecha de recepcion del abstract: 27 de septiembre de 2021
Fecha de entrega del informe: 27 de septiembre de 2021

El presente informe validara la traduccion del idioma espafiol al inglés si alcanza

un porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccién no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera
realizar las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior

presentacion y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una
apropiada traduccién sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segun los
rubrics de evaluacion de la traduccién en Inglés, ésta alcanza un valor de 9, por

lo cual se validad dicho trabajo.

Atentamente

EDISON BOANERGES
*y PENAFIEL ARCOS

Ing. Edison Penafiel Arcos MSc
Coordinador del CIDEN
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Anexo 3. Informe de anti-plagio emitido por Turnitin.

Revision del documento

ORIGINALITY REPORT

Toms B B i

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
_7PVRMAF‘2Y—S_O‘U RCES o = Y
www.ukessays.com M : “
Internet Source y < %
www.itc.nl y
/ Internet Source < %
Vicente R. Tomas, Miguel Pérez Francisco, &1 o
Mercedes Marqués Andrés. "A Project-based :
learning for the subject “design and
implementation of databases™, 5th
International Conference on Higher Education
Advances (HEAd'19), 2019
Publication
edepot.wur.nl
% InternfEtJSource <1 %
Guido Augusto Faria Pereira. "Considerations <1 -

about the design and evaluation of immersive
exergames for virtual rehabilitation of elderly
fallers.", Universidade de Sao Paulo, Agencia
USP de Gestao da Informacao Academica
(AGUIA), 2020

Publication
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Anexo 4. Instrumento de levantamiento de informacion (entrevista)

NIcA £,
%,

" Universidad Politécnica Estatal del Carchi

& A

‘ Facultad de Industrias Agropecuarias y Ciencias Ambientales
W Carrera de Ingenieria en Informatica

~  Entrevista a los miembros de la Academia de Formacién y Recreacién para Nifil @s
y Adolescentes UPEC Creativa KIDS

@

-

)

Tema: “Aprovechamiento tecnolégico y ensefianza tradicional para el proceso de
aprendizaje en el programa de inglés mddulo 5 y 6 en la Academia de Formacién y

Recreacion para Niin@s y Adolescentes UPEC Creativa KIDS”.
Objetivo

Recolectar informacion necesaria para determinar la aplicabilidad de la herramienta de

realidad aumentada en el proceso de enseflanza-aprendizaje en el programa inglés.
Guion de la entrevista
Saludo

Les saluda Myriam Jaramillo y Lenin Paillacho, estudiantes de la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi, Carrera de Ingenierfa en Informadtica, nos dirigimos a
usted con el fin de realizar unas preguntas que van de la mano con el proceso de
enseflanza-aprendizaje aplicado en el programa inglés para conocer métodos,

metodologias o herramientas que utilizan para impartir en sus clases.

Introduccion

La introduccién va de la mano con el objetivo de la entrevista con el fin de determinar
sus conocimientos sobre la realidad aumentada, por ello, les damos a conocer sobre el
proyecto que vamos a trabajar conjuntamente con el programa inglés, para ello,
debemos conocer que la realidad aumentada se proyecta desde un fundamento teérico a
lo practico mediante un dispositivo tecnolégico que se lo puede visualizar con objetos
3D en el mundo real, desde alli partimos con proyecciones a diferentes formatos como
una imagen, videos, enlaces, entre otros; los mismos, que indican informacién dindmica
para el usuario que este adquiriendo esta informacién.

Es necesario conocer como trabaja usted con sus estudiantes en el programa inglés

1. ;Describa los procedimientos que utiliza usted para impartir clases a sus estudiantes
en el programa inglés?
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2. (Usted como docente del programa de inglés considera que sus estudiantes tienen

un buen rendimiento académico con? Explique:

(o]

[o]

o}

[}

617 oL 0s o Tt el T —
Videos didactiCos: ... ......ovim i

Lecturas en el idioma (inglés)

AL cmsms s s e T SR B R S ST A e e

Otros (Indique cual) ........oooinii it

3. Tomando como referencia el libro de Cambridge ;Cudles considera usted que son

las destrezas con mayor dificultad que tiene los estudiantes y por qué? Explique:

e}

o

e}

o

o}

LSt eNIN . o e
RIBAAMNES comsvarmmsansirsnmimss sttt R SRS S RS 0
GEANMATA oo rsmmsitos et e s T B TS
VoCabulary: ...
Otto8 (INAIGUSTCUALY vmmmimmmsmsmssem e S s

4. ;Con que equipos tecnoldgicos cuenta el programa inglés?

5. (Qué herramientas tecnoldgicas utiliza en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la

academia para el programa de inglés nivel (A2,1) y (A2,2)? Explique:

o

o

[}

o

Computadoras de escritorio 0 1aptops ............cccvveviiiiiiiiiieiieiiiinn.

IDAS D OSTUIVOS: NIOVALES s mnsmrssnionsssssoiosssssssssssms sniessbas Sessts b s So A S NS A 8
Plataforma virtual ...
THEEHIEE s e s S R T S e
APHCACIONES UESESCIITOTION wrwsnsssmmersosssmsmnsisims e s a RS S
ApLicaciones MOVILES ...........o.oi it e

O0s (INATGUETCOALY s o s R R My s SR

6. Tomando como referencia las respuestas de la pregunta 5 ;Por qué considera usted

que es importante en la educacion la o las herramientas tecnoldgicas seleccionadas?

8. (Cree usted que la realidad aumentada aporte al proceso de ensenanza-aprendizaje

del programa de inglés en la academia? Explique:
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9. En la actualidad conocemos que la realidad aumentada se enfrenta a retos
académicos a nivel mundial ;Usted considera que puede dar un gran impacto en el
programa inglés de la Academia de Formacién y Recreacion para Nin@s y
Adolescentes UPEC Creativa KIDS? Explique:

10. ;De qué manera usted cree que la realidad aumentada promueva el desempeiio
académico de los estudiantes? Explique:

11. En la aplicacion de realidad aumentada basado en nivel de inglés (A2.1) y (A2.2).

(Como le gustaria que fuera diseiada la aplicacion?, califique del 1 al 5:

Contenido 1(2/3 4

e

Contenidos extensos en gran cantidad de texto

Contenidos didacticos (juegos, videos, musica, lecturas,

entre otros)

Contenidos con actividades semanales (retroalimentacion de

las unidades revisadas en clase)

Actividades de evaluacion

Actividades de retroalimentacion

12. ;Considera usted que a través de la aplicacién de realidad aumentada los estudiantes

se motiven a estudiar en el programa inglés? Explique:

Agradecimiento
Gracias por la participacion en esta entrevista, la misma que serd mucha importancia en

el desarrollo del proyecto de investigacion y disefio de software de realidad aumentada.
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Anexo 5. Encuesta — proceso de ensefianza y aprendizaje

seMica g,
4,

L™

Universidad Politécnica Estatal del Carchi

Facultad de Industrias Agropecuarias y Ciencias Ambientales
Carrera de Ingenieria en Informatica
Encuesta a los adolescentes de 10 a 17 afios

Propdésito del proyecto

Este proyecto surge con la intencidon de apoyar a los niflos y adolescentes en el
aprendizaje del idioma inglés. “KARPLEP” es una aplicacion movil que utiliza la
realidad aumentada vinculada a la ensefianza tradicional del inglés para contribuir al
docente en el desempefio de su catedra.

Objetivo de la Encuesta

Determinar los conocimientos en el uso de aplicaciones moviles para la ensefianza del

inglés.

Instrucciones: Marque con una X la respuesta que usted considere adecuada,

seleccione una sola respuesta por cada pregunta.

P1. ;Qué utiliza su docente para el proceso de ensefianza - aprendizaje en el idioma
inglés?

[ Libros
CRevistas

[ Radio

[ Television
I Diccionarios

P2. ;Usted como estudiante como calificaria el aprendizaje tradicional (libros, revistas,
folletos, diccionarios entre otros) en el idioma inglés?

] Muy bueno
[1Bueno

] Regular
I Malo

] Muy malo
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P3. (En la asignatura de inglés utiliza alguna plataforma virtual?

st

CINo

P4. ;En su hogar dispone de algtn dispositivo mévil?
[Is1

CINo

*Si su respuesta es NO contintie en la pregunta 7

P5. ;Cuadl es el Sistema Operativo con el que cuenta su dispositivo moévil?
] Android

[lios

[ HarmonyOS

Cotro (Indique Gual):oue s tnsms

P6. ;Usted usa un dispositivo movil en el salon de clase para practicar los ejercicios
acorde al tema ensenado?

st
[I~No

P7.. (Considera usted que una aplicacion mévil es una buena alternativa para
complementar sus conocimientos en la asignatura de inglés?

(S
Ino

P8. ;Posee acceso a internet en su domicilio?
st
LINo

P9. (Usted como estudiante qué tiempo utiliza la tecnologia para reforzar sus
conocimientos en la asignatura de inglés?

[ Menos de 15 min

[115-30 min

[131-45 min

[146-60 min

[C1Mas de 60 minutos

P10. ;Qué destreza te gusta de la asignatura de inglés?
[ vocabulario

[ Pronunciacién

[CJ Gramatica

D Lectura

[] Escritura
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Anexo 6. Encuesta — KARPLEP

& BB

,* Facultad de Industrias Agropecuarias y Ciencias Ambientales

WE@ Carrera de Ingenieria en Informaética

~  Entrevista a los miembros de la Academia de Formacién y Recreacion para Niii @s
y Adolescentes UPEC Creativa KIDS

Universidad Politécnica Estatal del Carchi

o

(o
5 130

Propésito:
Este proyecto surge con la intencién de apoyar a los niflos y adolescentes en el
aprendizaje del idioma inglés. “KARPLEP” es una aplicacion mévil que utiliza la

realidad aumentada vinculada a la ensefianza tradicional del inglés para contribuir al
docente en el desempefio de su cdtedra.

Objetivo

Determinar si la aplicacién aporta a los adolescentes de 10 a 17 afios en el proceso de

enseflanza — aprendizaje de la asignatura inglés.

Instrucciones: Marque con una X la respuesta que usted considere adecuada,

seleccione una sola respuesta por cada pregunta.
P1. ;Usted como estudiante considera que “KARPLEP” es de f4cil uso?
st [] No []

P2. Dentro del disefio de “KARPLEP”, ; Considera usted que es dindmica para aprender

el idioma inglés?

st [] No []

P3. ;Considera que el contenido utilizado en la aplicacién mévil es amigable?

st [] No []

P4. ;Usted considera que la aplicacién mévil es rapida?

SI[] No[]

P5. ;Usted como estudiante considera que la aplicaciéon mévil aporta en el proceso de

aprendizaje?
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SI NO

] ]

P6. ;“KARPLEP” es divertido y te ayuda aprender?

st [] No []

P7. ;{Qué te gusta de la aplicaciéon mévil “KARPLEP”?

[ Retroalimentacion de las unidades y evaluaciones
[ 1dentificacién de colores y figuras

[ Lector de figuras en 3D

D (818 07131611 | (SR 11 F:] ) ——————————————————

P8. ;Usted recomendaria la aplicacién mévil “KARPLEP”?

st [] No[]

P9. ;“KARPLEP” le incentiva aprender fuera del aula?

st [] NO []
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Anexo 7. Manual de usuario

KA PLEP

Manual de usuario
Administrativo

Autores:
Myriam Johanna Jaramillo Vilatuiia
Lenin Smith Paillacho Heredia
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Introduccion

En este manual de usuario se explica las funcionalidades del
sistema “KARPLEP”, el mismo que le permite al
administrador crear, editar y eliminar (sistema de notas,
periodos, paralelos y niveles) de forma intuitiva y facil de
usar; ademas, el manual proporciona una explicacion
completa de las funciones que se asignan de acuerdo con

los roles de los administradores, docentes y estudiantes.
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ROL DEL ADMINISTRATIVO
1. Sistema KARPLEP
Ingrese a la pagina web KARPLEP (https://www........... )

Opcioén Mend: inicio, caracteristicas, equipo y contacto.

HAZ TU VIDA MAS FACIL, NO TE COMPLIQUES. "

MODULOS DE ADMISTRACION MODULOS DEL PROFESOR MODULOS DEL ESTUDIANTE

EQUIPO CONTACTO

0

4

Iniciar sesion: ingrese con su usuario y contrasefia asignado por su

administrador.

Bienvenido a KARPLEP

| }'nyriiuhajaravila@gmai\.com
Una aplicacion educativa disefiada para nifios, con el

objetivo de aprovechar la tecnologia que disponemos en la
actualidad, en la cual los estudiantes podran experimentar
una nueva manera de aprender y de mejorar sus
conocimientos que en este caso la aplicacidn propone en el [ Recordarme
idioma inglés. en donde muchas de las ocasiones las

personas presentan un nivel bajo en aquel idioma. Iniciar Sesién

Los contenidos que presenta son S'Igl"lSll"lE’ItE creados en
base al Marco Comin Europeo, en el aplicativo se
encuentran los médulos para aprendizaje del estudiante y
de igual manera las evaluaciones para constancia del
mismo.

Adicional también contiene una parte administrativa en

donde el administrador tiene la capacidad de llevar el
control completo del sistema.

Copyright Karplep © 2021
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2. Menu - Perfil
Perfil: detalle del usuario logueado

Menu Idiomas: seleccione el idioma (espafiol/inglés).

Editar Informacion: actualice campos del usuario logueado.

Cerrar sesion: desconectarse del sistema.

Detalles de Perfil

Prado Cuamacés
9 Bolivar

[ Editar

Editar: modifique los campos del usuario logueado
teléfono, género, contrasefia y confirmacion).

Guardar cambios: guardar informacion (actualizar).

(fotografia, direccion,

Editar Informacién
Eotoerafia > _ _ )
otogratia Seleccionar fotografia ... Buscar
aximo: 2048 M8
Direccion * Coca
Teléforio * 0979181054
Género* Femenino v
Contrasefia ‘
Confirmar contrasefa ‘

®
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3. Usuarios

Lista de usuarios: detalle de usuarios registrados

Listado de usuarios

10 por pagina ¥

& Activos
Fotografia Nombres completos Rol Nombre de usuario mm
& Lore Lore ore@gmail.com £
s g
a Kathe Kathe
s Line Technology
a David David
a z
a K.I'|Il'!|!l.\- Daniela Prado '/
Cuamacas

Informacién

Cédula

Teléfono

Género

Correo electrénico

Registrar: ingrese los campos (fotografia, nombres, apellidos, género).

Formulario

Fotografia *
Seleccionar archivo | Ningtn archivo seleccionado

Nombres *
Apellidos *

Género *

Seleccionar v

Perfil: ingrese los campos (teléfono, rol y direccion).

Rol: seleccione el rol del usuario (administrador, profesor/a y estudiante).

Formulario

Teléfono * Direccién *
0999999999 / 593 00 000 0000

Rol *

Seleccionar b

Seleccionar
Administrador
Profesor/a
Estudiante

Atras Siguiente




Rol Administrador: ingrese los campos (teléfono, rol, direccion).

Formulario
Teléfono * Direccién *
0979181050
Ral *
Administrador ¥
Atras Siguiente

Seguridad: ingrese los campos (cédula, correo electrénico, contrasefia y confirmacion).

Vista previa: visualizar informacion del usuario registrado.

Formulario
Seguridad
Cédula * Correo electronico *
Contrasefia® Confirmar contrasefia®

Atras Siguiente

Rol Profesor/a: ingrese los campos (teléfono, rol, titulo profesional, direccion y

resumen).
Formulario
Teléfono * Direccion *

0979181050
Rol *

Profesor/a =

Titulo profesional * Resiimen *

Titulo profesional

Atras Siguiente
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Contrasefia: ingrese los campos (cédula, correo electronico, contrasefia y confirmar
contrasefa).

Vista previa: informacion del usuario registrado.

Formulario
Seguridad
Cédula * Correo electrénico *
Contrasefia* Confirmar contrasefia®

Atrds Siguiente

Rol Estudiante: ingrese los campos (teléfono, rol y direccidn).

Formulario
Teléfono * Direccién *
0979181050
Rol *
Estudiante a7

Atras Siguiente

Serial: generar serial para estudiante.

Vista previa: informacion del usuario registrado.

Formulario
Clave *
iKa2j

Afras Siguiente
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Estado Usuario: asignacién de estados activo/inactivo a los usuarios.

Nombre de usuario

10 poe pagina v

Editar

Rol

=

Informaciéon

Cédula

Teléfono

Roles

Editar usuarios: seleccione el usuario para actualizar informacion.

Identidad: ingrese los campos (fotografia, nombres, apellidos, género).

N

Editar Administrador

Perfil: ingrese los campos (teléfono, direccién).

Formulario

Teléfono *

0979181054

Direccion *

Coca

Atras Siguiente
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Editar Profesor/a: ingrese los campos (fotografia, nombres, apellidos, género).

Formulario

Fotografia *

Mombres *
Lore

Apellidos *
Lore

Género *

Femenino

Seleccionar archivo

Ningun archivo seleccionado

Perfil: ingrese los campos (Teléfono, titulo profesional, direccion, descripcion).

Formulario

Teléfono *
09654100

Rol *

Titulo profesional *

Licenciada en inglés

Direccion *

Av. Oviedo

Resimen *

Licenciada en inglés

Atras Siguiente

Seguridad: ingrese los campos (cédula, correo electrénico, contrasefia y confirmacion).

Vista previa: informacion del usuario registrado.

Formulario

Cédula *

100044091

Contrasefia®

Correo electrénico *
lore@gmail.com

Confirmar contrasefia®

Atras Siguiente
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Editar Estudiante: ingrese con los campos (Fotografia, nombres, apellidos, género).

Formulario

Fotografia *
Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado
Mombres *
Line
Apellidos *
Technology
Género *

Masculino et

Perfil: ingrese los campos (teléfono, direccion).

Formulario
Perfil
Teléfono * Direccion *
09600940 Av. 17 de Julio
ol +

Atras Siguiente

Seguridad: genere una nueva clave si es necesario.

Vista previa: informacion del usuario registrado.

Formulario
Seguridad
Clave *
zxcvb7
Atras Siguiente
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4. Profesores
Lista de profesores: Visualice profesores activos.
Perfil: visualice los detalles del usuario asignado.

Kathe Lore

[.—] M

Editar profesor/a: ingrese los campos (nombres completos, titulo profesional,

descripcion).

Editar usuario: ingrese los campos del usuario.

Kathe

i Guardar cambios

Nuevo

Registrar curso: complete los campos (nombre, nivel)

Registrar Curso
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Editar curso: actualice los campos del curso.

Editar Curso b4

Mombre MNivel

nglés 1

Curso padre

--- seleccionar --- v

5. Periodos

Periodos: llene los campos (nombre, fecha de inicio, fecha fin y activo).
Registrar: Guarda los datos registrados.
Editar: Modifique la informacion del periodo académico.

Periodo

3 u] a =]
Listado
10 por pégina ¥
# Nombre Activo Fecha de inicio Fecha fin Opciones

a e

Editar: modifique los campos de los periodos académicos.

Periodo
Listado
# Nombre Activo  Fecha de inicio Fecha fin Opciones
Primer periodo [ =i ] 2021-08-21 2021-08-21 # Editar
2z . - e o Guard. i
Segundo periodo 31/12/1969 ] 31/12/1969 (] I EETATDE
Cancelar
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6. Niveles

Registrar: Llene los campos para un nuevo nivel.
Listado: Informacion de los niveles creados.

Listado

10 par pagina ¥

Nombre Nivel anterior Opciones

# Editar

# Editar

Editar: modifique los campos.

Mivel
Listado
# Nombre Opciones
pre Al.1 # Editar
el pre A1.2 & Editar

7. Paralelos
Registrar: Llene los campos para un nuevo paralelo.

Listado: Informacion de los paralelos creados.

Paralelos
¥ Usuarios

Registrar

Listado

# Nombre
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8. Periodos académicos

Periodos: Seleccione el ciclo.

Nuevo: Cree nuevos periodos académicos.

Ayuda de busqueda: investigue el periodo por nombre o nivel.

Opciones: Seleccione los botones (detalles del curso, registrar curso, estudiantes).

Nivel Paralelo Profesor/a Opciones

Nuevo: Seleccione los campos (curso, profesor/a, paralelo y sistema de notas).

Registrar Curso X
Curso Paralelo
- Seleccionar --- v -— Seleccionar - v
Profesor/a Sistermna de notas
--- Seleccionar - v --Seleccionar--- v

Detalles del curso: Informacién de los cursos con sus periodos académicos.

Detalles del curso

Periodos académicos / Primer periodo / pre A1.1
& Perfil

¥ Usuarios
pre A1.1
O Profesores

Periodo: Primer periodo Profesor/a: Kathe Kathe

Nivel: pre Al1

= Periodos Paralelo:

B Estudiantes

IE Paralelos
Buscar por nombre o apellido 10 por pagina ¥
No existen registros que coincidan con la bisqueda 0 elementos
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Nuevo: Seleccione los campos para crear un modulo.

Registrar Madulo 4

MNive Sisterma de notas
-—-Seleccionar--- ~ -—-Seleccionar-—- ~

Activo

com

Actualizar notas: actualice el reporte de notas de los estudiantes.
Reporte de notas: Seleccione el boletin de notas e imprima si es necesario.

Ayuda de busqueda: investigue al estudiante por nombre o apellido.

Inglés 1
Periodo: Primer period Profesor/a:
Paralelo: Estudiantes:
Notas

@) [ )

Registrar curso: llene los campos que se solicita.

Registrar Curso x
Curso Paralelo
Inglés 1 A B A
Profesor/a Sistema de notas
Kathe Kathe g sobre 10 g

o

Ayuda de busqueda: investigue al estudiante por nombre o apellido.

Estudiantes x

Buscar por nombre o apellido 10 por pagina

Mo existen registros que coincidan con la bdsqueda
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9. Matriculas
Matriculas: Seleccione los campos (periodo, curso, paralelo).
Estudiantes matriculados: Visualice (fotografia, estudiante).

Estudiantes: Visualice (fotografia, nombres completos, accién).

atriculados Estudiantes
Estudiante Fotagrafia Estudiante Matricular

10. Sistema de notas

Sistema de notas: llene los campos (nombre del estudiante, valor minimo de
aprobacion y valor final).

Registrar: Guarda los datos registrados.

Listado: Verifique la informacion del estudiante

Editar: Modifique la informacion del estudiante.

Nombre walor minimo de aprobacisn valor final Opcionas

Editar: Modifique el sistema de notas del estudiante.

Sistema de notas

v o | o

Listado

Nombre WValor minime de aprebacion Valor final Opciones

# Edit
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Manual de usuario
Docente
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1. Rol docente

Perfil: detalle del usuario logueado

Editar: actualice campos del usuario logueado

Kathe Kathe

Perfil de usuario

(9 Periodos académicos Detalles de Perfil

Kathe

9 Av. Oviedo

Sobre mi

100000091 Cédula
mikarplet@gmail.com Correo electrénico
09654100 Teléfono
Av. Oviedo Direccién
Femenino Género
=3 Estado

2. Periodos académicos

Cursos asignados: visualice los cursos que le pertenecen como docente.

Ver: Podra visualizar estudiantes, pruebas, unidades.

Periodos académicos

Kathe Kathe

& Perfil
Periodos

Primer periodo: De 2021-09-01 a 2021-09-01 e

Asignacidn de cursos

Buscar por Nivel 10 per pagina v

Nivel Paralelo Profesor/a Ver
pre Al A Kathe Kathe P
pre A1 B Kathe Kathe &
preat2 A Kathe Kathe ®
preA12 B Kathe Kathe Py
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3. Estudiantes
Actualizar notas: actualice las notas de los estudiantes.
Reporte de notas: imprimir el reporte de cada estudiante.

B Espafiol B Cerrarsesion

Detalles del curso

Periodos académicos / Primer perfodo / pre A1.1

pre A1.1

Periodo:  Primer perlodo Profesor/a:
Nivel:  preAt.1

Kathe Kathe
Paralelo: A

Estudiantes

< Actualizar notas Buscar por nembre o apellido 10 por pagina ¥

Fotografia Nombres completos Nota Aprobado
a David David
a Joha Joha

4. Pruebas

Nuevo: podra registrar una nueva prueba con los campos que se solicita.

Registrar Prueba

Nombre Ndmero

Test

Intentos Activo

; [m]

Cancelar Guardar cambios

5. Unidades

Nuevo: registre unidades segun los campos solicitados.

Registrar Unidad

Nombre Numero Activo

Unidad o
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Anexo 8. Manual de “KARPLEP”

MANUAL DE
» USUARIO.

Interfaz de
inicio de
sesion
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Informacién y |=studiante: Lenin Paillacho
estado del jlEstado: Activo

estudiante.

Lista de

Interfaz de it

desactivados al

Moddulos

Regresar a la
interfaz anterior

Actualizar

T
modulos

Informacién y
estado del
estudiante y su
profesor

Lista de

7/
Menu
activados o

desactivados al

Modulo 5

Regresar a la
interfaz anterior
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MPRESA
Upec - CreativaKIDS l.'lll.ch
B UPEC CREATIVA

Scroll: Deslizar hacia arriba para
visualizar todas las unidades.

Interfaz de
Unidades

Interfaz de
menu de la
unidad 1

ONIT 7
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Upec - CreativaKIDS %l:;ﬁg:
F: 1&m

Nombre del
objeto 3D.

Interfaz de la
unidad 1
tema.

Regresar al ment
de la unidad

MPRESA
Upec - CreativaKIDS rﬁ_ﬁ:o-um
IUPE! /A

Interfaz de
menu de los
test

Scroll: Deslizar hacia arriba para
visualizar todas las evaluaciones.
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Calificacién

Regresar al mend
de test.

Control del
personaje

Mover el personaje hacia los
diferentes cubos localizados en el
paisaje. El total de cubos son 5

Interfaz de
evaluacion de
la unidad 1.

Evaluacion:
Pregunta
numero 1

MPRESA

Upec-CreativaKiDs ,.ﬁ.ﬁsu-um
o UPEC CREATIVA

Regresar al mentd
de test.

Enunciado de la
pregunta

Las posibles
respuestas
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Upec-CreativaKIDS 53

Calificacion

Enunciado

Preguntas |

It’s twenty-five to nine

12:50 1:30 5:15

Respuesta a las
preguntas

4:10  8:35 8:00

De acuerdo a preguntas seleccione
su respuesta

Evaluacion.
Pregunta 2

Lea el enunciado y arrastre las
respuestas al cuadro que le
corresponde

Enunciado de la

Evaluacion:

Pregunta
numero 3

Cu

Las posibles
respuestas

respuestas

Regresar al mentd
de test.

adros de

Upec - CreativaKIDS %ﬁi“o.’ﬁc“.‘

B UPEC CREATIVA
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Upec-Creativakips 5 FBoation

UPEC CREATIVA

Calificacién

CLLEICER Y | Look at the schedule and write the
questions and answers. i .
— — Con referencia al cuadro. Seleccione

las respuestas a las preguntas

Evaluacion.
Pregunta 4

s30mm| el |

Preguntas

What time is Dracula?

Respuesta a las
preguntas

Upec - CreativaKIDS %%‘5352:

UPEC CREATIVA

Regresar al mentd
de test.

Lea el enunciado y arrastre las
respuestas al cuadro que le
corresponde

' assify the adjectives into the
correct category

Enunciado de la

. 7 _m
Evaluacion: o
Pregunta
numero 5

Cuadros de
respueslas

Las posibles
respuestas
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MANUAL DE
| USUARIO.
» MODULO 6

MENU
Informacién y studiante: Lenin Paillacho
estado del stado: Activo
estudiante y su eacher: Kathe Kathe

profesor

V4 Lista de
Menu
activados o

desactivados al

Modulo 6

Regresar a la
interfaz anterior
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7 )
Unit 2: Beastly tales|

- - V : ‘ﬂ’:

" Unit 37 Tomorrow'Séworld
X S

Scroll: Deslizar hacia arriba para
visualizar todas las unidades.

Interfaz de
Unidades

Interfaz de
menu de la
unidad 1

Upec -CreativaKIDS @ﬁ:omg:
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Upec -CreativaKiDs 34

Objeto 3D.

Interfaz de la
unidad 1
tema.

Interfaz de
menu de los

test

Scroll: Deslizar hacia arriba para
visualizar todas las evaluaciones.

MPRESA

Upec-CreativaKIDS 35 PusLica
|UPEC CREATIVA
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Upec -CreativaKIiDs &

Calificacién

Regresar al mend
de test.

Mover el personaje hacia los
diferentes cubos localizados en el
paisaje. El total de cubos son 5

Interfaz de
evaluacion de
la unidad 1.

Control del
personaje

Regresar al mentd
de test.

Enunciado de la
pregunta

Evaluacion:
Pregunta
n u me ro 1 Las posibles

respuestas
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Upec-CreativaKips 33 postion

M UPEC CREATIVA

Calificacién

Enunciado

froiriisries
in the park. they
preferred to play on the computer.

Preguntas

Respuesta a las
preguntas

De acuerdo las preguntas seleccione
su respuesta

Evaluacion.
Pregunta 2

Regresar al mentd
de test.

Lea el enunciado y seleccione las
respuestas.

Enunciado de la

Evaluacion:
Pregunta
n u m e r-o 3 ﬁ;ﬁ:::::ﬂ
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Calificacién

Annual Internet Magazine Competition
Write an ezine project and help your
school. It's open to all schools with
students between the ages of 7 and 12
Students must write an ezine project every
month. The article should be interesting
and include text and photographs. There
are two important prizes. The best ezine
wins ten new computers for your school
The winners also write an article every
month for the international school ezine

What's on ezine?

Preguntas

Respuesta a las
preguntas

Con referencia al cuadro. Seleccione
las respuestas a las preguntas

Evaluacion.
Pregunta 4

Regresar al mentd
de test.

Lea el enunciado y seleccione la
respuesta.al cuadro que le
corresponde

Evaluacion:
P re g u nta Cuadros de

numero 5

Upec - CreativaKIDS r.ﬂ.,% Tetion

UPEC CREATIVA

Look, listen and select what is not
technology.
Young people often play with
different technologies, one of
which is the most used, such as
physical and virtual video games.
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Anexo 9. Manual de patrones

T

'UPEC CREATIVA |




fka p

ep

TABLA DE CONTENIDO

MODULO 5 1
1. UNIDAD 1: TIEMPO EN LA TELEVISION 1
1.1.  TIEMPO 12:00 1
12.  TIEMPO 8:30 1
1.3. TIEMPO 4:15 1
14. TIEMPO 5:35 1
2.1. DOCTOR 2
2.1.  AGRICULTOR 2
22. CUERPO DE BOMBEROS 2
23. BOMBEROS 2
24. CONSTRUCCION DE VIVIENDAS 3
2.5. CAMION DE BOMBEROS 3

3. UNIDAD 3: VIDA EN LA CIUDAD 3
3.1. CIUDAD 3
3.2. DIRECCIONES 3
4. UNIDAD 4: DESASTRES 4
4.1. TIERRA 4
4.2. INUNDACION 4
5. UNIDAD 5: COSAS MATERIALES 4
5.1. RECICLAJE 4
5.2. PLASTICO 4
53. METAL 5
54. VIDRIO 5
5.5. PAPEL 5
6. UNIDAD 6: SENTIDOS 5
6.1. SENTIDOS 5
6.2.  ILUSIONES OPTICAS 6
7. UNIDAD 7: MUNDO NATURAL 6
7.1. NATURAL 6
7.2.  EXTINCION 6
8. UNIDAD 8: MUNDO DEL DEPORTE 6
8.1. DEPORTIVO 6
8.2.  OLIMPICO 7
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MODULO 5
1. UNIDAD 1: TIEMPO EN LA TELEVISION
1.1. TIEMPO 12:00

Upec - CreativaKIDS ¥ o SUatioa
Ka ep

Figura 1. Patron de identificacion de la hora de television, tiempo 12:00

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

1.2. TIEMPO 8:30

Upec - CreativaKIDS 5%
a |
Ka ‘ep

TlMEﬁ;!O"
D

Figura 2. Patron de identificacion de la hora de television, tiempo 8:30

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

1.3. TIEMPO 4:15

Upec - Creativa KIDS _ssEplatioa
Ka
a ep

TIN 15

Figura 3. Patrén de identificacién de la hora de television, tiempo 4:15
Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

14. TIEMPO 5:35

Upec - CreativaKIDS R Sation
Ka ol
a '‘ep

Figura 4. Patrén de identificacion de la hora de television, tiempo 5:35

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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UNIDAD 2: PERSONAS EN EL TRABAJO

2.1.DOCTOR
Upec - CreativaKIDS P 3UBLICA
UPEC CREATIVA
Ka eP upP CREATIVA

DOCTOR

Figura 5. Patron de identificacion con los personajes de personas en el trabajo,
doctor

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

2.1. AGRICULTOR
Upec -CreativaKIDS v e M§ ;‘52‘:
‘ a eP

Figura 6. Patron de identificacion con los personajes de personas en el trabajo,
granjero

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

2.2.CUERPO DE BOMBEROS
Upec - CreativaKIDS I N
K a

“FIRE
DEPARTMENT

Figura 7. Patron de identificacion con los personajes de personas en el trabajo,
cuerpo de bomberos

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

2.3.BOMBEROS
Upec - CreativaKIDS

Ka ‘ep

Figura 8. Patron de identificacion con los personajes de personas en el trabajo,
bomberos

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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MPRESA

3. UNIDAD 3: VIDA EN LA CIUDAD
B4 PUBLICA

3.1.CIUDAD
Upec - CreativaKIDS

Ka ‘ep

2.4.CONSTRUCCION DE VIVIENDAS
B3 PUBLICA

Upec - CreativaKIDS

ep

Figura 11. Patrén de identificacion con la vida en la ciudad, ciudad

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
MPRESA

Figura 9. Patron de identificacion con los personajes de personas en el trabajo,
3.2.DIRECCIONES
Upec - CreativaKIDS 54 P uBLICA

construccion de viviendas

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
2.5.CAMION DE BOMBEROS
MPRESA
rﬂ_‘ UBLICA
Figura 12. Patrén de identificacion con la vida en la ciudad, direcciones

Upec - Creativa KIDS
Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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Figura 10. Patron de identificacion con los personajes de personas en el trabajo,
camion de bomberos

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho




ep

UNIDAD 4: DESASTRES

4.1. TIERRA
Upec - CreativaKIDS B OGCion
Ka ‘ep

EARTH

Figura 13. Patrén de identificacién de los desastres, tierra
Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

4.2.INUNDACION
MPRESA

Upec - CreativaKIDS B3 P usLica

Figura 14. Patron de identificacion de los desastres, inundacion

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

5. UNIDAD 5: COSAS MATERIALES

5.1.RECICLAJE
Upec - CreativaKIDS r_@fﬁ'{f BLioA
Ka ‘ep

RECYCLING

Figura 15. Patrén de identificacion de las cosas materiales, reciclaje

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

5.2.PLASTICO
Upec - CreativaKIDS BE YGsLicA
Ka ‘ep

Figura 16. Patrén de identificacion de las cosas materiales, pldstico

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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5.3.METAL
Upec - CreativaKIDS R 3UBLioA
‘a ep REATIVA

METAL

Figura 17. Patron de identificacion de las cosas materiales, metal

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

5.4.VIDRIO
Upec -CreativaKIDS Mcf :F.E:
Ka ‘ep

GRASS

Figura 18. Patrén de identificacion de las cosas materiales, vidrio

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

5.5.PAPEL
Upec - CreativaKIDS et 53:
‘ a eP REATIVA

PAPER

Figura 19. Patron de identificacion de las cosas materiales, papel
Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

6. UNIDAD 6: SENTIDOS

6.1.SENTIDOS
Upec - CreativaKIDS R
Ka ‘ep

SENSES

Figura 20. Patron de identificacion de los sentidos, sentidos

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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6.2.ILUSIONES OPTICAS
E MPRESA

Upec - CreativaKiDS PusLICA
Ka ‘ep

OPTICAL
ILLUSIONS

Figura 21. Patrén de identificacion de los sentidos, ilusiones dpticas

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

7. UNIDAD 7: MUNDO NATURAL

7.1.NATURAL
Upec - CreativaKIDS i

Ka ‘ep

NATURE

Figura 22. Patron de identificacion del mundo natural, natural

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

7.2.EXTINCION
Upec -CreativaKIDS Mrfanfugﬁ

Ka ‘ep

EXTINTION

Figura 23. Patron de identificacion del mundo natural, extincion

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho

8. UNIDAD 8: MUNDO DEL DEPORTE

8.1.DEPORTIVO
Upec - CreativaKIDS T

Ka ‘ep

SPORTS

Figura 24. Patron de identificacion del mundo del deporte, deportivo

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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8.2.0LIMPICO
Upec -CreativaKIDS le : |.E| gﬁ
K a eP C CREATIVA

OLYMPIC

Figura 24. Patron de identificacion del mundo del deporte, olimpico

Fuente: Elaborado por: Lenin Paillacho
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#ka plep

TABLA DE CONTENIDO

MODULO 6 1
1. UNIDAD 1: ALTA TECNOLOGIA 1
1.I.  TRABAJO ESCOLAR 1
12. TECNOLOGIA 1

2. UNIDAD 2: CUENTOS BESTIALES 1
2.1.  BESTIAS MITICAS 1
2.2. TEATRO 1
3. UNIDAD 3: MUNDO DEL MANANA 2
3.1.  VIAJEESPACIAL 2
3.2. TRANSPORTE 2
4. UNIDAD 4: EL GRAN AIRE LIBRE 2
4.1. EXPLORACION 2
5. UNIDAD 5: COMIDA GLORIOSA 2
5.1. COMIDA CALLEJERA EN ECUADOR 2
52. MICROORGANISMOS 3
6. UNIDAD 6: BAJO EL MAR 3
6.1. BALLENAS JOROBADAS 3
6.2. MARES Y OCEANOS 3

7. UNIDAD 7: TIEMPO LIBRE 3
7.1.  TIEMPO LIBRE Y AFICIONES 3
7.2. MUSICA POPULAR 4
8. UNIDAD 8: SENTIDO DE MODA 4
8.1. ROPA 4
8.2. TRAJES TRADICIONALES 4
9. UNIDAD 9: TODO EL MUNDO 4
9.2.  PAISES 4
9.3. NACIONALIDADES 5

MPRESA
= UBLICA

[UPEC CREATIVA
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MPRESA

L'IBLICA
[UPEC CREATIVA |
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MODULO 6
1. UNIDAD 1: ALTA TECNOLOGIA

1.1. TRABAJO ESCOLAR
MPRESA

Upec - CreativaKIDS B8 PUBLICA
‘
aep

SCHOO!

Figura 25. Patron de identificacion de la alta tecnologia, trabajo escolar

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

1.2. TECNOLOGIA

MPRESA

Upec - CreativaKIDS UBLICA
UPEC CREATIVA

Ka ‘ep

TEC

Figura 26. Patrén de identificacion de la alta tecnologia, tecnologia

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

2. UNIDAD 2: CUENTOS BESTIALES
2.1. BESTIAS MITICAS
MPRESA

Upec -CreativaKIDS _BECPPUBLICA
‘ a

Figura 27. Patron de identificacion de cuentos bestiales, bestias miticas

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

2.2. TEATRO

Upec - CreativaKIDS TR
‘ a eP UPEC CREATIVA
=

v//

Figura 28. Patron de identificacion de cuentos bestiales, teatro

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

E MPRESA

B8 PUBLICA
|[UPEC CREATIVA

[Fecha]
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3. UNIDAD 3: MUNDO DEL MANANA
3.1. VIAJE ESPACIAL
Upec - CreativaKiDS naEpPUation
Ka ‘ep

Figura 29. Patrén de identificacion del mundo de maiiana, viaje espacial
Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

Upec - CreativaKIDS R H .;‘5.2:
‘a eP (UPEC CREATIVA |

RT

Figura 30. Patron de identificacion del mundo de maiana, transporte

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

4. UNIDAD 4: EL GRAN AIRE LIBRE
4.1. EXPLORACION

Upec - CreativaKIDS o Ty
Ka eP [UPEC CREATIVA |

Figura 31. Patrén de identificacion del gran aire libre, exploracién

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

5. UNIDAD 5: COMIDA GLORIOSA
5.1. COMIDA CALLEJERA EN ECUADOR

MPRESA

Upec - Creativa KIDS g UBLICA
Ka ‘ep

STREET FOOD

Figura 32. Patron de identificacion de la comida gloriosa, comida callejera en
Ecuador

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

E MPRESA
PuBLiCcA

[UPEC CREATIVA

[Fecha]
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5.2. MICROORGANISMOS 6.2. MARES Y OCEANOS
Upec - CreativaKiDS MBEESA Upec - CreativaKIDS A
Ka lep . Ka ‘ep

cro SEAS AND
isms OCEANS

Figura 33. Patrén de identificacion de la comida gloriosa, microorganismos Figura 35. Patrén de identificacion de los personajes bajo el mar, mares y océanos
Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo
6. UNIDAD 6: BAJO EL MAR
6.1. BALLENAS JOROBADAS 7. UNIDAD 7: TIEMPO LIBRE
Upec - CreativaKIps . 7.1 TIEMPO LIBRE Y AFICIONES
Ka e Upec - CreativaKIDS s FPUatioa
a lep

HUMPBACK FREE TIME

WHAFES AND
HOBBIES

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo Figura 36. Patrén de identificacion del tiempo libre, tiempo libre y aficiones

Figura 34. Patron de identificacion de los personajes bajo el mar, ballenas jorobadas
Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

E MPRESA Fecl

PuBLiCcA

UPEC CREATIVA
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7.2.  MUSICA POPULAR
5 MPRESA

Upec - CreativaKIDS b ) UBLICA
K a

Figura 37. Patron de identificacion del tiempo libre, miisica popular

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

8. UNIDAD 8: SENTIDO DE MODA

8.1. ROPA
Upec -CreativaKIDS Mc'.’ :F.i:
! \

Ka ‘ep

CLOTHES

Figura 38. Patron de identificacion del sentido de moda, ropa

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

8.2. TRAJES TRADICIONALES
Upec - CreativaKIDS

Ka ‘ep

TRAD
CO.

Figura 39. Patron de identificacion del sentido de moda, trajes tradicionales

MPRESA
UBLICA

UPEC CREATIVA

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

9. UNIDAD 9: TODO EL MUNDO

9.2. PAISES
Upec - CreativaKIDS o SUBLIoA

Ka ‘ep

Figura 40. Patron de identificacion de los personajes del todo el mundo, paises

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramillo

E MPRESA

B8 PUBLICA
|[UPEC CREATIVA
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9.3.NACIONALIDADES
Upec - CreativaKIDS 3EFPUstioA

Ka ‘ep

NATIO

Figura 41. Patron de identificacion de los personajes del todo el mundo,
nacionalidades

Fuente: Elaborado por: Myriam Jaramill

E MPRESA [Fecha]

PuBLiCcA

[UPEC CREATIVA
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Anexo 10. Diccionario de Datos

A continuacion, se demuestra cOmo esta constituida la aplicacion a través del diccionario de

datos
Nombre de la tabla: Periodos
Nombre Tipo de Longitud Formato Requerido  Indexado Descripcion
dato

Period_id Serial - Cadigo Si Si Identificador

Start Date - Fecha Si No Fecha de inicio

End Date - Fecha Si No Fecha de fin

Name Varchar 30 Cadena de Si No Nombre  del
caracteres periodo

Active Bool - Dato ldgico Si No Nombre  del
binario estado

Nombre de la tabla: Usuarios

Nombre Tipo de Longitud Formato Requerido Indexado Descripcién
dato
id Serial - Cadigo Si Si Identificador
Country_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
ciudades

Credential Varchar 20 Cadena de Si No Credenciales
caracteres

First_name Varchar 50 Cadena de Si No Nombres
caracteres

Last _name Varchar 50 Cadena de Si No Apellidos
caracteres

Email Varchar 256 Cadena de No No Correo
caracteres electrénico

Phone Varchar 20 Cadena de No No Teléfono
caracteres

Password Text - Texto Si No Contrasefia

Photo Text - Texto No No Ruta de Ila

Fotografia

Status Int 4 Entero Si No Estado

Address Varchar 256 Cadena de Si No Direccién
caracteres

Gender Varchar 0 Cadena de Si No genero
caracteres
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Legal_representative  Varchar 50 Cadena de Si No Representante
caracteres legal si es
estudiante
Birth Date - Fecha No No Fecha de
nacimiento
disability Varchar 100 Cadena de Si No Estado del
caracteres usuario
Nombre de la tabla: User_roles
Nombre Tipode  Longitud Formato Requerido  Indexado Descripcion
dato
User_role_id  Serial - Cadigo Si Si Identificador
User_id Int 4 Entero Si No Cddigo de
usuario
Role_id Int 4 Entero Si No Cadigo de rol
Nombre de la tabla: Roles
Nombre Tipo de Longitud Formato Requerido  Indexado  Descripcion
dato
role_id Serial - Cadigo Si Si Identificador
Name Varchar 50 Cadena de Si No Nombre
caracteres
Name_display =~ Varchar 50 Cadena de Si No Nombre a
caracteres vizualizar
Nombre de la tabla: Students
Nombre Tipode Longitud Formato Requerido Indexado  Descripcién
dato
Student_id Serial - Cadigo Si Si Identificador
User_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
usuario
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Nombre de la tabla: Students_enrollments

Nombre Tipo Longitud Formato Requerido Indexado Descripcion
de
dato
Student_enrollment id Serial - Caodigo Si Si Identificador
Student _id Int 4 Entero Si No Codigo  de
estudiante
Course_period_id Int 4 Entero Si No Cddigo  de
periodos
académicos
Final_grade Float 4 Coma Si No Nota final del
flotante estudiante
Approved Bool - Dato Si No Estado  del
logico estudiante
binario respecto  al
Ccurso
Nombre de la tabla: Courses_periods
Nombre Tipo Longitud Formato Requerido Indexado Descripcion
de
dato
Course_period_id Serial - Cadigo Si Si Identificador
Period_id Int 4 Entero Si No Codigo de periodo
level_id Int 4 Entero Si No Cadigo del nivel
Parallel_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
paralelo
Teacher_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
docente
Grading_system_id Int 4 Entero Si No Cadigo del
sistema de notas
Status Bool - Dato Si No Estado de los
l6gico periodos
binario académicos
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Nombre de la tabla: Units

Nombre Tipode Longitud Formato Requerido Indexado Descripcion
dato
Unit_id Serial - Caodigo Si Si Identificador
Course_period_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
periodos
académicos
Name Varchar 25 Cadena de Si No Nombre de la
caracteres unidad
Status Bool - Dato Si No Estado de las
I6gico unidades
binario
Nombre de la tabla: Tests
Nombre Tipode Longitud Formato Requerido  Indexado  Descripcion
dato
test id Serial - Cddigo Si Si Identificador
Course_period_id Int 4 Entero Si No Cddigo de
usuario
Name Varchar 25 Cadena de Si No Nombre de la
caracteres evaluacion
Number Int 2 Entero 2 Si No Numero de la
bytes evaluacion
Status Bool - Dato Si No Estado
l6gico activado 0
binario desactivado
Attemps Int 2 Entero 2 Si No Intentos  de
Bytes evaluacion
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Nombre de la tabla: Units_progress

Nombre Tipo de Longitud Formato Requerido Indexado  Descripcion
dato
Units_progress Serial - Cadigo Si Si Identificador
Unit_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
usuario
Student _id Int 4 Entero Si No Cadigo de
unidades
progress Int 2 Entero Si No Progreso de las
unidades
Description Varchar 256 Cadena de No No Descripcién
caracteres del  progreso
de unidades
State Int 1 Entero Si No Estado del
progreso  de
unidades

Nombre de la tabla: Test_grades

Nombre Tipode Longitud Formato Requerido Indexado  Descripcion
dato
Test_grade_id Serial - Cddigo Si Si Identificador
Test_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
evaluaciones
Student_id Int 4 Entero Si No Cadigo de
estudiantes
Grade Float 4 Coma Si No Nota de la
flotante evaluacion
Description Varchar 256 Cadena de Si No Detalles  de
caracteres evaluaciones
Status Bool - Dato logico Si No Estado de las
boleano evaluaciones
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Nombre de la tabla: Teachers

Nombre de Longitud Formato Requerido Indexado Descripcion
Teacher_id - Cadigo Si Si Identificador
User_id Entero Si No Caodigo de
usuario

Resume Texto Si No Nivel anterior
degree Cadena de Si No Cursos

caracteres asignados
Cv Texto Si No
Nombre de la tabla: Levels
Nombre Tipo de Longitud Formato  Requerido Indexado  Descripcién
Level_id Codigo Si Si Identificador
Parent_level_id Entero Si No Cddigo de

usuario

Name Entero Si No Nivel anterior
Nombre de la tabla: Parallels
Nombre Formato Requerido Indexado  Descripcion
Parallel_id Codigo Si Si Identificador
name Caracteres Si No Cadigo de

de longitud usuario

variable

limitada
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Nombre de la tabla: Grading systems

Nombre Tipo de Longitud Formato Requerido Indexado Descripcion
dato
Grading_systems_id  Serial - Cddigo Si Si Identificador
name Varchar 30 Cadena de Si No Nombre del
caracteres sistema  de
notas
Value_type Varchar 30 Cadena de Si No Tipo de valor
caracteres a manejar
Initial_value Varchar 5 Cadenade Si No Valor inicial
caracteres
Final_value Varchar 5 Cadenade Si No Valor final
caracteres
Nombre de la tabla: Countries
Nombre Tipo de Longitud Formato Requerido  Indexado  Descripcion
dato
Country_id Serial Codigo Si Si Identificador
countrycode  Char Caracteres Si No Codigo de
de longitud ciudad
variable
limitada
Name Varchar Cadena de Si No Nombre  del
caracteres pais
Code Char Caracteres Si No Codigo
de longitud
variable
limitada
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Anexo 11. Certificado de conformidad de “KARPLEP”

EMPRESA
PUBLICA

{UPEC CREATIVA

Oficio No. 191-UPEC-EP-GG-2021
Tulcan, 13 de septiembre 2021.

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

De mi consideracion:

Reciba un fraterno y cordial saludo de quienes conformamos la Empresa Publica
UPEC-CREATIVA EP y a la vez desearle éxitos en las funciones que
acertadamente desempefia 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. Lenin Smith Paillacho Heredia con cédula de ciudadania 100380747-4 y la
Srta. Myriam Johanna Jaramillo Vilatufia con cédula de ciudadania 171924108-
3 realizaron la entrega correspondiente del proyecto “APROVECHAMIENTO
TECNOLOGICO Y ENSENANZA TRADICIONAL PARA EL PROCESO DE
APRENDIZAJE EN EL PROGRAMA DE INGLES MODULO 5 Y 6 EN LA
ACADEMIA DE FORMACION Y RECREACION PARA NIN@S Y
ADOLESCENTES UPEC CREATIVA KIDS”, correspondiente a los niveles A2-
1y A2-2, segln indica el Marco Comun Europeo. Dichos médulos pertenecen a
la aplicacion con realidad aumentada denominada “KARPLEP”, los cuales ya
fueron entregados y aceptados a entera satisfaccion de nuestra institucién, 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.

UPEG/C EATIVA EP

@ Calle Antisana y Av. Universitaria. creativaep@upec.edu.ec

062224079 /06 2224 080 8 o
062224081 ext: 1560 - 1561 s
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Anexo 12. Fotografias

Evidencias de las encuestas realizas en el proceso del proyecto de la investigacion.
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Anexo 13. Planificacion de desarrollo de software.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI G
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES R
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA
Nombre estudiante: Myriam Johanna Jaramillo Vilatufia - Lenin Smith Paillacho Heredia
Nombre Tutor: Carlitos Alberto Guano Cardenas
Nombre Lector: Georgina Guadalupe Arcos Ponce

Aprovechamiento tecnolégico y ensefianza tradicional para el proceso de aprendizaje en el programa de inglés médulo 5y 6 en la Académia de Formacion y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC Creativa
Tema de i i ion: KIDS

Desde abril 2021 hasta Agosto 2021

Actividades Abil Mayo Junio Julio Agosto
Semanal|Semana2 [Semana3|Semana4 |Semanal [Semana2 |Semana3 |Semana4 |Semanal ana2 |Semana3|Semana4 [Semanal |Semana2 |Semana3 [Semana4 |Semanal|Semana2|Semana3
APLICATIVO MOVIL
Descarga de herramientas de desarrollo X
Instalacién de herramientas definidas para disefio X
Disefios de objetos 3D en blender X X X X X X X
Disefio de patrones de reconocimiento (target) X X
Generacién de audios X
Disefio de interfaz de logeo, médulo, contenido, unidades, test app movil en Unity X X
Creacién de escenas X
Creacién y categorizacion de contenidos de mddulos (unidades y test) X
Generacion de api e instalacion del paguete EasyAR en Unity X
Integracién de objetos 3D, targets, audio y texto para unidades Médulo 5 y 6 (Unidadl - Unidad6) X X
Integracion de objetos 3D, targets, audio y texto para unidades Mddulo 5y 6 (Unidad7-Unidad12) X X
Integracion de imagenes, audio y texto para test Modulo 5 y 6 (Unidadl - Unidad6) X

x

Integracion de imagenes, audio y texto para test Médulo 5y 6 (Unidad7 - Unidad12)

Revisién y modificacién en contenidos de app movil X
SISTEMA ADMINISTRATIVO
ESTABLECER PROYECTO BASE
Seleccion de interfaz gréfica
Modelamiento de base de datos
Instalacién de herramientas para entorno de trabajo
Instalacién de proyecto laravel
Creacion de migraciones
Creacion de seeders
Creacion de modelos de programacion para la conexién de la base de datos con el cédigo
‘modelo relacién)
Implementacién de interfaz grafica X
ACCESO AL SISTEMA
Creaci6n de rutas y middleware de acceso de acuerdo al rol asignado X
Mostrar vistas principales para cada rol de usuario
ADMINISTRADOR CRUD de usuarios
Crear Vista - crear usuario y asignar rol
Crear Vista - listar usuarios

XX XXX X

x
x

x

Crear Vista - detallar informacion de usuario

XX [X X

Crear Vista - editar usuario
ADIMISTRADOR Manejo de informacion de profesores
Crear Vista - mostrar lista de profesores

Crear Vista - editar informacién de profesores X
ADMINISTRADOR CRUD de Sistema de Notas

x

Crear Vista - crear X

Crear Vista - listar X

Crear Vista - editar X
ADMINISTRADOR CRUD de Periodos

Crear Vista - crear X

Crear Vista - listar X

Crear Vista - editar X
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ADMINISTRADOR CRUD de Paralelos

Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

ADMINISTRADOR CRUD de Niveles

Crear Vista - crear X
Crear Vista - listar X
Crear Vista - editar X
ADMINISTRADOR CRUD de Periodos Académicos
Crear Vista - crear X
Crear Vista - listar X
Crear Vista - editar X
Crear Vista - detallar informacién X

ADMINISTRADOR Matriculacién

Crear Vista - Matriculacién

PROFESOR Visualizar Periodos académicos

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

PROFESOR Visualizar Estudiantes

Crear Vista - mostrar informaci6n detallada de cursos con los estudiantes asignados

x

PROFESOR CRUD de Test

Crear Vista - crear

Crear Vista - listar

Crear Vista - editar

Crear Vista - Mostrar notas de estudiantes

XX X | X

PROFESOR CRUD de Unidades

Crear Vista - crear

x

Crear Vista - listar

Crear Vista - editar

Crear Vista - detallar informacion

PROFESOR Notas por cada periodo académico

Calcular notas promedio de cada estudiante

Crear Reporte de notas

VISTA ESTUDIANTE

Vista - Inicio de sesién

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

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

XX XXX X

SISTEMA WEB Modificaciones

Establecer mensajes de espaiiol e inglés

Recuperacion de contrasefia, configuracion y vistas

Quitar cursos y poner niveles directamente

Agregar botén para matricular varios estudiantes a la vez

Agregar funcién de finalizar todos los tests

XXX X |X

Validacion de contenido

Realizar pruebas de funcionamiento
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