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RESUMEN

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

afo de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera,
conuna herramientade  Realidad Virtual noinmersiva, como apoyo en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés Al.1 modulo 2 y 3. La fundamentacion tedrica que se
realiz6 en la investigacidbn permitid sustentar bibliograficamente por medio de
trabajos de titulacion, articulos, entre otros obten iendo informacién necesaria acerca

de las herramienta s que manejan Realidad Virtual y el proceso de aprendizaje
utilizando las TIC en la educacién. Se aplicd un enfoque cuali -cuantitativo  en
conjunto con una investigacion bibliogréafica, descriptiva, de campo y exploratoria

que permitieron el levantamiento de  informacion mediante la entrevista y encuesta
que fueron realizada stanto a la Ing. Maria Fernanda Rodriguez  como a los nifios del
quinto afio de basica respectivamente para recolectar informacion en el proceso de
ensefianza -aprendizaje . Para el desarrollo d el aplicativo se hizo uso de la
metodologia agil Extreme Programming (XP), el cual permitié el llevar de manera
ordenada cadaunade sus fases.La aplicacion de escritorio con técnica de Realidad
Virtual que utiliza el tipo no inmersiva, la cual permitio |  levar un cierto porcentaje del
contenido de los mddulos de trabajo que son utilizados en la Unidad Educativa a un

mundo virtual haciendo uso de modelos 3D. La aplicacion esta disefiada en base a
las caracteristicas encontradas en los médulos, permitiendo al estudiante reforzar el
conocimiento, habilidades y destrezas luego de haber realizado sus clases de manera

tradicional.

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

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

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

tool, as support in the learning process of the English language Al1.1 modules 2 and 3.
The theoretical f oundation that was carried out in the research allowed bibliographic
support through titling works, and articles, among others, obtaining necessary
information about the tools that handle Virtual Reality and the learning process using
ICT in education. A q ualitative -quantitative approach was applied together with
bibliographic, descriptive, field, and exploratory research that allowed the collection

of information through the interview and survey that were carried out to Eng. Maria
Fernanda Rodriguez and th e children of the fifth year respectively to collect
information in the teaching  -learning process. For the development of the application,
the agile Extreme Programming (XP) methodology was used, which allowed each of

its phases to be carried outin an ord  erly manner. The desktop application with Virtual
Reality technique that uses the non -immersive type, which allowed a certain

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

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

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

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

Keywords: Virtual Reality, Learning Process, Extreme Pro gramming (XP)
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INTRODUCCION

La tecnologia en la actualidad ha evolucionado en diversas areas como lo es el de
la educacion. Segun el Banco Mundial (2022) en datos obtenidos del instituto de
estadisticas UNESCO se observa que durante el afio 2020 cada uno de los paises ha
invertido porcentaje promedio de un 4.3% de su Producto Interno Bruto (PIB) con el fin

de apoyar a la educacién y la innovacion. De igual forma, el Ministerio de Educacién

(2022) menciona que:

Existe la Feria Nacional de Proyectos Educati  vos donde los estudiantes puedan
compartir sus proyectos con problematicas locales, promover la creatividad y

la innovacion, y trabajar colaborativamente, con el potencial de promover
todas las acciones en los campos pedagogico y tecnoldgicas para promover

una educacion de calidad (p. 1).

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

un mejor desempefio en sus habilidades y destrezas.

Porparte del gobierno central, en Ecuador me d i
Descentralizados (GAD), aportan el 36% para proyectos que mejoran su gestion en

temas de educaci-n por medio de las TICé6 (Minis
Sociedad de la Info  rmacién, 2019, p. 32). De esta forma se apoya y se implementa a

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

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

las encuestas a una mu estra seleccionada de estudiantes se pudo determinar que se

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

logré determinar que en la Unidad Educativa existe un laboratorio de informatica que

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

Para este proyecto se toma en cuenta varios aspectos que fueron abarcados en este
documento, empezando por el objetivo de a nalizar la utilizacion de Realidad Virtual
como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma inglés en estudiantes del Quinto

de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera , en
la investigacion se utilizo el software de Unity 3D y Blender, para realizar las escenas y

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

del idioma inglés A1.1 modulo 2y 3.
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La investigacion contiene siete capitulos que estan organizados para sustentar la

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

El capitulo | trata sobre el planteamiento del problema que permitié la elaboracién
de este proyecto de investigacibn, ya que nos menciona sobre el
desaprovechamiento de las herramientas tecnoldgicas dentro de la institucion,

adem as la justificacion de la investigacion, los objetivos planteados y las preguntas

de investigacion que nos ayudd a lograr definir hacia donde est & direccionado

nuestro proyecto.

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

relacionados a la investigacion.

El capitulo Il habla sobre el enfoque metodol6 gico de nuestra investigacion que es

tipo mixto, ademas el tipo de investigacion que fue seleccionada para el proyecto,

también la poblacién finita para la recoleccién de la informacion, de igual forma la

idea a defender, se realizé una tabla con las varia bles de estudio que tuviera las

dimensiones, indicadores, items, técnicas y el instrumento.

El capitulo IV tratamos sobre los resultados y la discusion de la propuesta, se pudo

i6 ver

realizar la entrevista a la docente de la institucion y se realizé la encuest a a los

estudiantes donde se dio a conocer los datos del estudio, se planted la metodologia

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

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

finalizar el pr oyecto de investigacion.

Por altimo, el capitulo VII Y VIII se detallan las referencias bibliograficas, los anexos

correspondientes de la investigacion
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|. ELPROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad a  través del tiempo las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) han evolucionado en todos los ambitos, siendo uno de estos la
educacion, permitiendo a la sociedad involucrarse, es asi como la Organizacion de
Naciones Unidas para la Educacion , la Cienciay la Cultura (UNESCO) recalca sobre
la importancia de las tecnologias dentro de la educacién. Segun la UNESCO (2019)
menci ona gue ol as TI C pueden compl ementar ,
educacion 6. En febrero del 2018 , la empresa 360ed lanz 6 una serie de aplicaciones
de aprendizaje en las areas de inglés, quimica y biologia donde los estudiantes
pueden descubrir esquemas moleculares en 3D gracias a la realidad aumentada.
Segun Chen(2018) , en su entrevista a la Hla Win  CEO de 3 60ed menciona que con el
uso de 360ed se logré captura r las mejores interacciones entre estudiantes vy
profesores con la utilizacion d e cadmaras de Realidad Virtual permitié crear una
biblioteca digital de contenidos pedagogicos que son destinados para un desarrollo

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

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

vida humana (p. 6).

Se ha podido ver como las tecnologias han tenido un notable avance por lo que
Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion (2021).
menciona que : |Opkis tiene oportunidades de crecer con el despliegue de

infraestructura de Ultima milla para lograr una digitalizacién y optimizacion en los

procesos clavescomoesla salud, justiciay ed uc ac i - 80§ St embargo, por falta
de conocimiento de las nuevas tecnologias se ha observado un bajo desempefio en
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el aprendizaje de los estudiante s. Las instituciones publicas a nivel nacional se han
visto afectadas en el desarrollo de la educacion y no poder estar a la par con paises
desarrollados en los que se han implementado la Realidad Virtual como medio de

ensefianza.

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

los estudiantes.

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

de lenguas extranjeras. La globalizacion en términos de sociedad y economia,

y el tremendo desarrollo de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC), han llevado a un mayor interés en la ensefianza y el
aprendizaje de lenguas extranjeras, ya que la comunicacién internacional es

una practica diaria  (p.41)

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

atractiva permitiendo crear nuevas experiencias.

Dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera (UECAM) se ha observado
una defi ciencia en el uso aplicaciones educativas que estén relacionadas con
Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje de diversas asignaturas.

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

de inglés, sin embargo, el problema no surge en s iestan implementadas, mas bien se

relacionan en como hacerlo.

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

aprendizaje.
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Rodriguez, M. (comu nicacién personal, 8 de junio del 2022) Dentro de la Unidad
Educativa existen dispositivos tecnoldégicos como computadores que pueden ser
utilizados como apoyo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo,

no se logra sacar provecho de los r  ecursos que la institucion poseen, es asi como
aplicaciones educativas y mucho menos referentes a la Realidad Virtual ha sido nula

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

El desaprovechamiento  de aplicaciones con  Realidad Virtual en la Unidad Educativa
Cesar Antonio Mosquera genera bajo desempefio  en el proceso de aprendizaje en
los estudiantes del quinto afio de Educacién General Basica durante el periodo

académico 2021 -2022.
1.3. JUSTIFICACION

En la presente investigacion se pretendera desarrollar una aplicacién con la técnica

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

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

la tecnologia se posibilita dar soluciones a las dife rentes dificultades encontradas en
el &mbito educativo. Con esta oportunidad se podra solventar los inconvenientes que

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

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

el desarrollo de videojuegos , la cual ha llamado la atencion especialmente en
jovenes y niflos, asi se pretende sacar provecho de esta tecnologia en el ambit o]
educativo.

Con el uso de Realidad Virtual se buscara sacar el maximo provecho de esta
tecnologia , al ser llamativa , los estudiantes pueden interactuar con un mundo virtual
y asi puedan desarrollar rapidamente su capacidad de comprender y desenvolverse

en el idioma.

Mediante el desarrollo del aplicativo con Realidad Virtual se pretende llegar a través
de est a tecnologia principalmente a los estudiantes del quinto afio de educacion

general basica , quienes podran mejorar su desempefio en la asignatura de ingl és
mediante el uso de una aplicacion educativa que ayuda en el proceso de

aprendizaje.
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

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

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

Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.

1.4.2. Objetivos Especificos

)l

Sustentar bibliograficamente la Realidad Virtual para el proceso de
aprendizaje

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

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

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

Mosquera.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

)l

¢,COmo sustentar la utilizacion de Realidad Virtual en el proceso de
aprendizaje?

¢ Como identificar el proceso de aprendizaje en la Unidad Educativa Cesar
Antonio Mosquera para los nifios de quinto de Educacion General Basica?

¢Cémo determinar herramientas p ara el desarrollo de aplicaciones con
técnica de Realidad Virtual ?

¢,Como aplicar la Realidad Virtual para el proceso de aprendizaje?
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTEBE LAINVESTIGACION

La presente investigacion ha t omado como referencia, antecedentes de
investigaci ones que han sido obtenidos de trabajos de titulacion dentro de los

repositorios. Se han citado | as siguientes investigaciones

Como primer antecedente se obtiene la investigacion de  Huertas (2020), OEL
POTENCIAL DEL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DEL INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA Y LA EDUCACION BILINGUE EN EDUCACION PRIMARIA en est
investigacion se analiz6 el potencial de aplicar la Realidad Virtual en diferentes
niveles educativos con el  objetivo de conocer sobre las percepciones de este, para

el estudio se analizo las ventajas que esta tiene en el ambito educativo y gracias a

los avances que ha tenido la tecnologia, en esta investigacion se tuvo limitaciones

por los costos y las dificult ades técnicas a pesar de eso la Realidad Virtual puede
superar esos obstaculos, se empled un estudio mixto de manera exploratoria para

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

gue darian dentro del sal6n de clas  es utilizando la Realidad Virtual en la ensefianza

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

docentes identifican mas ventajas que dificultades en implementar la Realidad
Virtual en el salén de clase. Con esta investigacio n son mas las ventajas al utilizar la

Realidad Virtual en el sal6n de clase.

En el trabajo de grado para |l a obtenci -n del t2
VIRTUALES 3D EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DEL IDIOMNGL ES 6
realizado por Baez (2021), tiene como objetivo principal la implementacion de

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

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

Educatva 0 Jos® Mi guel Leoro V8squezo en el aprend
finalidad de determinar que herramientas son las mas adecuadas en entornos

virtuales 3D y asi comparar los resultados por medio de una metodologia que emplea

técnicas de educacion tradic ional, para esta investigacion se trabajo con el enfoque
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cuantitativo y correlacionales, en la hipétesis se trabajé con datos numéricos que
fueron evaluados a | os estudiantes del 10mo 0B
por parte de los estudiantes en  cuanto al uso de entornos virtuales 3D, permitiéndoles

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

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

(2021), en la revista Cientifica gen eral José Maria Cérdova encontramos el articulo

con tema OLA REALI DAD VI RTUAL COMO HERRAMI ENTA
Y PROFESI ONALG6, est a i nvReaidad\graua icomo aleraatvaera | i z - |
el proceso educativo en la educacién basica y prof esional por medio de trabajos
anteriormente publicados cuyas contribuciones fueron adaptativas como el

laboratorio virtual de experiencia en electrénica(LVEE), donde se desarroll6 por

medio de Java un entorno virtual que permitio la experiencia de circuito s electronicos

virtuales, otro ejemplo de esta investigacion fue la Realidad Virtual en la educacion,

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

aprendizaje ya que los estudiantes por medio de este juego los ayud 6 en la

prepar acién practica, en tal sentido después de haber analizado cada uno de los

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

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

educacion para obte  ner el mejor modelo de ensefianza aprendizaje.

Finalmente se tiene el articulo de la tesis doctoral de Diaz, Tarango y Romo (2020) , 6
REALIDAD VIRTUAL EN PROCESOS DE APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS:
MOTIVACION E INTERES PARA DESPERTAR VOCACIONESECNTCFI CAS6, tiene
objetivo identificar la utilidad de la Realidad Virtual en universitarios por medio de las

imagenes en relacién con audiovisuales tradicionales para este estudio se tuvo una

muestra de 302 personas , donde el aprendizaje combinado co n los modelosen 3Dy

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

investigacion que se trabajo fue combinada ya que se necesitd recoger datos

cualitativos como cuantitativos, para el disefio se grab6 en Realidad Virtua | un
documento sobre el aprovechamiento de minerales y se hizo el estudio donde se

presentd el documento con Realidad Virtual y el otro estudio con el método
tradicional para hacer una comparativa y ver si existe diferencias entre el método

tradicional y e | uso de la tecnologia con  Realidad Virtual , con este estudio se logré

ver resultados que los estudiantes de universidades publicas aprovecharon la

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

personas.
2.2. MARCO TEORICO

Elpresente marco tedrico permite identificar y conocer los diferentes aspectos de una

forma basica para el desarrollo de la investigacion. Inicialmente , se partird con las
definiciones de Realidad Virtual con la intencién de comprender su utilizacion y su
importancia en una nueva generacion. Posteriormente, se describira la metodologia

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

educativas publicas .
2.2.1. Realidad Virtual
2.2.1.1. Concepto de Realidad Virtual

El ttrmino de Realidad Virtual ha tomado auge desde 1985 por Jaron La nier quien es
considerado como el pionero de este término , sin embargo, existen muchas
definiciones que podemos encontrar de diferentes puntos de vis ta donde se

menciona que:

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

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

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

usuario es envuelto en un mundo inmersivo 3D
2.2.1.2. Tipos de Realidad Virtual

Inmersiva
La inmersién tot al a un mundo virtual tiene la capacidad de experimentar
sensaciones semejantes superiores que, en el mundo real, asi como Marotta, Addati

y Montes de Oca (2020) mencionan que:

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

el cual esta explorando. Este utiliza diversidad de dispositivos los cuales se
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denominan accesorio donde podemos encontrar trajes, visores, cascos,
guantes. Donde uno de estos como es los visores son los principales , ya que

permiten al usuario vis ualizar a través de ellos un mundo  virtual (p. 11).
No Inmersiva

Segun Becerra y Pefialoza (2019) nos menciona que el sistema no inmersivo 0Se vale
de medios en el cual se interactda en tiempo real en espacios y ambientes que en
realidad no son necesarios e | uso de los dispositivos complementarios al ordenador o]
(p. 100), para la implementacion de este sistema se puede encontrar como por

ejemplo en los videojuegos.
Semi Inmersiva

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

como el no inmersivo siendo asi:

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

provoca una semi inmersion ya que gran parte de nuestra informacion visual

corresponde al juego, pero se sigue viendo el entorno real. Se utilizan man dos
o ratén y teclado para interactuar con el ambiente virtual (Ortiz de Lanzagorta,
2022, p.9).

Lainvestigacion utiliza Realidad Virtual noinmersiva que permite al usuario interactuar
por medio d el teclado de | ordenador , esta es de facil uso para los usuarios, ya que

estan familiarizados con los ordenadores

2.2.1.3. Componentes de Realidad Virtual

Lograr una experiencia Unica en un mundo virtual como es la Realidad Virtual , donde
Moreno ( 2020) menciona que se puede encontrar varios periféricos co mo los
siguientes.

Gafas de Realidad Virtual

En la actualidad se pueden encontrar diversos modelos de gafas de Realidad Virtual
Estas cuentan con pantalla incorporada y que estan preparadas para ser usadas en
conjunto con un dispositivo movil. Este es un componente principal de la Realidad

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

Fuente: (Rodriguez, 2022)
Sensores de posicion.

Este tipo de sensores son posicionados en la habitacion que esté utilizando Realidad
Virtual . Esto permite que el sistema pueda determinar la ubi cacion real en todo
momento del usuario. De esta forma se logra que el usuario pueda moverse en el

mundo virtual.

Figura 2. Seguimiento de Usuario en la Realidad Virtual

Fuente: (Roca, 2021)
Controladores.

Es comun que los sistemas de Realidad Virtual tengan un dispositivo de control. Este
dispositivo permite al usuario interactuar con los diferentes elementos que estén
colocados en el mundo virtual. El dispositivo cuenta con varios botones , los cueles van

en coordinacion con el movimiento que hace el usuario en el entorno virtual.
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Figura 3. Controladores de Realidad Virtual
Fuente: (SanMartin, 2021)

Existen varios componentes de la  Realidad Virtual inmersiva que permiten al usuario
sumergirse en un mundo simulado por un computador y estos compon entes ayudan

a tener una mayor inmersion.
2.2.3. Técnicas del modelado en 3D
2.2.3.1. Modelado primitivo

Este modelado es considera do uno de los mas sencillos , tomando en cuenta el uso

de plantillas como menciona el autor Vazquez (2021):

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

los casos, incluso para los que estan iniciando en el modelado 3D.
2.2.3.2. Modelado pol igonal

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

modelos es asi como Flores (2022) menciona que:

Este tipo de modelos se los conoce como omallas 6, son utilizados en la industria
de la animacion, estan compuestos por texturas, vértices, bordes y sha ders.
Este modelo estd conformado por miles de caras geométricas  donde los
bordes son cualquier punto dentro de la superficie 3D , gque se encuentran 2
caras poligonales, los vértices son la interseccion entre tres aristas o0 mas, las

texturas estdn son imégenes bidim ensionales que utilizan una superficie 3D

(p.7)
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2.2.3.3. Modelado NURBS

La técnica es considerada como la més utilizada en las herramientas de modelado ,
ya gue en este caso se tiende a utilizar formas mas redondeada s, es asi como Diaz

(2021) define que:

El método Nurbs o sélidos geométricos, son entidades matematicas
alternativas a la malla poligonal , son capaces de trabajar con cualquier forma

con precis i6n, como por ejemplo  arcos, curvas en 2D, circulos .
2.2.3.4. Modelado de splines and patch

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

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

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

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

Dentro del desarrollo del aplicativo fueron utilizad as varias técnicas de modelado 3D
entre las cuales tenemos el modelado primitivo gue nos ha permitido por medio de
cubos, esferas, cilindras realizar los modelos de nuestro aplicativo. Se ha hecho uso

del modelo poligonal , ya que se realizaron las escenas del aplicativo y se necesito
renderizar los modelos. Para | os modelos del supermercado, la tienda de musica, el
restaurante , se utiliz6 el modelado Splines and patch , se realizaron los muebles a

detalle

2.2.4. Herramientas de modelado en 3D

2.2.4.1. Blender

De acuerdo Roosendaal (2020) menciona que:

Blender es una suite de creacién 3D gratuita y de cédigo abierto. Es
compatible con toda la tuberia 3D: modelado, montaje, animacion,
simulacion, renderizado, composicion y seguimiento de movimiento, e incluso
edicion de video y creacién de juegos. Blender es multiplata forma y funciona
igual de bien en computadoras Linux, Windows y Macintosh. Su interfaz usa

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

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

Autodesk Maya es una solucién de animacién 3D que proporciona un conjunto
integral de capacidades creativas para animacién, modelado, simulacion

renderizado y composicibn 3D por computadora en una plataforma de
produccion altamente escalable. Maya ahora incluye tecnologias de
visualizacién de proxima generacion, flujos de trabajo de modelado mas

rapidos y nuevas herramientas para administrar dato s complejos.

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

herramientas de modelado 3D.

Tabla 1. Herramientas de Modelado en 3D

Criterio Blender Maya

Disponibilidad Disponible de manera gratuita Producto con licencia

Mejor ajuste para pequefias

Uso Gran produccion de estudio
empresas
Licencia Basada en licencia publica Software de Prueba
. De cdédigo abierto, cualquiera Construido en su  propio
Integracion ) .
puede editarlo lenguaje

Modelado y animaciéon 3D

Estandar Modelado y animacién 3D )
profesional
Teniendo en cuenta en varios criterios, principalmente en su disponibilidad para la
elaboracion de la propuesta del proyecto se trabaj 6 el modelado en 3D con la

herramienta Blender, dicha herramienta se puede ajustar al desarrollo del proyecto.
2.2.5. Mot ores de representaciéon en 3D

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

de esos motores incluyen entornos tridimensionales 6.
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Para el desarrollo del proyecto se tomara en cuenta el tipo de motor que se utilizara :

ya que este nos permitira mostrar la creacion del entorno virtual.
2.2.5.1. Unity 3D

Unity 3D nombre comercial del motor de gestores 3D forma parte de  Unity
Technologies, se lo utiliza para el desarrollo de videojuegos, permite tener
experiencias de Realidad Virtual Interactivas, se han desarrollado juegos famosos con
este software como Ghost of a Tale, permite tener soporte para Realidad Virtual

(Erosa, 2019).

Segun Riccitiello (2020) CEO de Unity Tecnologies menciona que este un ecosistema
robusto que permite tener renderizado 3D, se puede crear aplicaciones interactivas,
permite tener dibujo asistido por computador y es utilizado en la realidad aumentada

(AR) y la Realidad Virtual (VR).

2.2.5.2. Unreal Engine

Unreal Enginies nombre comercial  del gesto r3D creado por la compariia Epic Games,
es un motor de videojuego, Segun  Wiesing (2020) en su estudio para ver el tiempo de
precision y la exactitud de este programa tiene como resultado en primera instancia

que al trabajar con HTC Vive  (Plataforma creada por High Tech Computer) y SteamVR
(Plataforma de videojuegos en Realidad Virtual ) logro tener estimulos precisos,

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

Segun Yang et al.,, (2021) en su articulo nos mencionan el estudio pa  ra visualizar
modelos de fotogrametria oblicua , se probd el motor Unreal Engine con tres
experimentos para poder observar el método de aceleracion, el tiempo de cuadro y

la reduccién de memoria. Este motor emplea tecnologia CG I (Imagen Generada por
Computador ) que permite obtener escenas reales por medio de la combinacién de

tecnologia GIS (Sistema de Informacion Geografica)

De acuerdo con la Fgura 4 en comparacion de los dos mot ores de gestién 3D se
tomaron en cuenta los aspectos del lenguaje de p rogramacion, curva de

aprendizaje y precio de los cuales se obtiene como resultado que para lograr una
simulacién de sistemas virtuales con gran calidad y a un corto plazo, se utilizo la
herramienta de Unity, de forma que por criterio tanto de costo como curva de

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

Unity Unreal

Precio 0€/20€/115€ al mes 5% ingresos

(a partir de $3000/trimestre)
) 1 nta 4+ +++
it ) } 25+ 18
Lenguaje de Programacior C# C++ / Blueprints
Curva de Aprendizaje Baja/Media Media/Alta
Recursos adicionales Asset Store Marketplace
Figura 4. Unity vs Unreal
Fuente: (Erosa Garcia, 2019)

2.2.6. Herramientas de edicion de texturas
2.2.6.1. Adobe Photoshop
Es un editor de graficos, desarrollado por Adobe Inc, Permite la edicién de imagenes

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

CMYK, duo tono y el color directo, este software permite la edicibn de graficos

vectori ales, videos 3D (Narayen , 2021)

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

Photoshop permite el retoque de imagenes, esta es una aplicacion lider en el campo

del disefio grafico y del retoque fotogréfico.

2.2.6.2. CrazyBump

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

imagene s 2D, cuenta con una interfaz facil de entender, permite abrir un archivo de

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

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

segun Adami et al., (2018) en su trabajo con CrazyBump nos dice que

obtener la informacion de relieves, sombra y brillo 0.

oeste permite
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En la presente investigacion se hizo uso de la herramienta de Adobe Photoshop para
crear el disefio de las pantallas dentro del aplicati vo, se eligi6 esta herramienta
porque nos permite leer varios formatos y poder editarlos , retocar, quitar elementos

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

Las metodolog ias agiles son las mas utilizadas teniendo ventajas dentro de la empresa
donde Garrido (2021) menciona que las metodologias 4&giles son una manera de
trabajar eficaz, precisa y rapida , de tal manera que permita al equipo de trabajo

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

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

Programming XP que se detalla a continuacion

2.2.7.1. Scrum
Scrum como metodologia de desarrollo de software agil,  se divid e en varios procesos
como lo son: iniciacion, Planificacion, Lanzamiento, Revision e Implementacién . Este

tipo de metodologia permite tener una flexibilidad y rapidez a pesar de que sea
p royectos complejos, esta orientada Al desarrollo de software llevando un proceso el
cual permite identificar errores  que pueden ser producidos  durante el proceso , por
medio de reuniones consecutivas y permite cumplir con los objetivos que han sido

plantead os.
Ventajas de Scrum

1 Control de riesgos
1 Cambios flexibles

1 Tiempos cortos
Caracteristicas principales

1 Interacciébn con Sprint (ciclo o interaccion dentro del proyecto)
I Reuniones frecuentes

1 Entregas intermedias

36



2.2.7.2. Extreme Programming XP

Esta metodologia esta enfocada a fomentar la comunicacién dentro del equipo de
trabajo, potenciar las relaciones personales, permitiendo la entrega de un producto
de calidad , cubriendo las necesidades de los clientes, entre las principales fases est

las siguientes:
Caracteristicas principales

9 Pair Programming ( Programacion e n parejas )
1 Integracion con cliente

I Extensién y correccién en cualquier tipo de proyecto

La metodologia Extreme Programming tiene cuatro fases principales en el desarrollo

de un proyecto:

9 Planificaciéon
1 Disefio

1 Coadificacion
1 Pruebas

2.2.7.3. Kanban

Con este tipo de metodologia permite crear diagramas que reflejen las tareas que
estan pendientes en procesos o terminadas
eficiencia y productividad del equipo de

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

D

, por lo tanto , ayuda a mejorar la

trabajo , entre sus ventajas est & la mejora en

tarea.
Tabla 2. Tabla de Metodologias ~ Agiles
Criterio SCRUM XP KANBAN
Tamanfo de los Pequefios, medianos y Pequefios y No definido

proyectos grandes (5-9) medianos (2-10)

Tamafio del equipo

Estilo de desarrollo

Entorno Fisico

Iteraciones por semana

Menores que 10

Interactivo y rapido

No especificado

Menores que 10

Interactivo y rapido

Mismo lugar y
distribuidos

Menor que 10

Flujo continuo

Tablero, mismo lugar

Fuente: (Garrido, 2021)
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Estas metodologias agiles estan enfocadas a la relacion ente el tiempo y el costo del
desarrollo, se tomaron 3 metodologias por medio de una tabla se pued e evaluar el
criterio de cada una de estas, la metodologia Scrum se define como una
metodologia interactiva incremental en donde el usuario puede manipular las
funcionalidades por medio de las interacciones, la metodologia Kanban permite
tener un tablero que se encuentra dividido por columnas donde se identifica las
tareas que se estan realizando y las que deben realizarse, para trabajar con esta
metodologia se debe seguir parametros como e | flujo de trabajo, la limitacion de
cada tarea y el seguimiento de cada una de estas. Después de haber investigado
estas tres metodologias se ha determinado que la metodologia XP permite flexibilidad
en el desarrollo de la propuesta, de igual manera perm ite trabajar de manera

colaborativa y acepta  r cambios que sugieren los clientes, esta metodologia permite

trabajar con pequefios equipos  , permitiendo la simplicidad y la comunicacién entre
los participantes para asumir los cambios lo antes posible, teniendo en cuenta el
disefio simple, pero con la funcionalidad requerida . A continuacion , se describira lo

necesario para la utilizacion de  dicha metodologia.

2.2.8. Metodologia Extreme Programming XP

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

metodologia , brinda una comunicacion constante y rapida a la vez.

2.2.8.1. Nivel de garantia de calidad
I Calidad de proceso

Villegas y M®ndez (2020) mlearcalidad dehsoftware deloe s i gui e
considerarse en cada etapa del desarrollo del software, por lo que es necesario

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

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

proceso sino también al producto final desarrollado. 6. (p. 35)
i Calidad de producto

El propdsito es evaluar si se cumplen los criterios del producto final, para poder hacer
posible esto, se aplican medidas internas o externas. Debido a este motivo, algunas

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

Son un conjunto de etapas las cuales ayudan a gestionar y administrar el desarrollo
de un producto, dando inicia desde un a planificacion hasta la implementacion, las
fases estan compuestas sucesivamente por las actividades planificadas. Cualquier
tipo de metodologia cuen  ta con un proceso idéneo para asi cumplir los objetivos

propuestos.

Planificacién: oLa fase de planificacion comienza con la recopilacion de la
informacion necesaria para iniciar el desarrollo del sistema, creando historias de
usuario iniciales y planes de iteracién 6 (Carrasco, Ocampo, Ulloa, y Azcona , 2019, p.

111 como cit6 Salazar, 2022, p. 41).

Disefio: 0 S e riorza las historias de los usuarios, calcule el esfuerzo, organice los
cronogramas de actividades y coordine las primeras fechas de entrega 6 (Bravo, 2018,

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

Cadificacion : oLa programacion debe hacerse segun los estdndares que mantiene la
coherencia del cédigo y facilita su comprensién y ampliacion. Crear pruebas que
prueben el funcionamiento de diferentes imp lementaciones de c6digo nos ayudara

a desarrollar dicho cédigo 6 (Alvay Reyes, 2019, p. 30 como cit6 Salazar, 2022, p. 45) .

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

poder solucionarlos como se menciona que:

Elproceso principal se prueba para detectar futuros errores, la reutilizacion del

codigo es posible, se crea un modelo estandar para esto, los equipos de
trabajo se agrupan en parejas, con dos desarrolladores trabajando en la
misma estacion de trabajo en un proyecto en rotacién o cada trabajador
haciendo algo el otro. no esta haciendo en ese momento la accion (Villa, 2020,

p. 35 como cité Salazar, 2022 |, p. 46).

Implementacion : Con esta etapa se cierra el ciclo de desarrollo , el cual trata de
instalar el software teniendo en cuenta los requisitos y los materiales como

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

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

definir tiempos de cada modulo o actividad , el disefio de la arquitectura y poder
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evaluar los resultados obtenidos en la codificacion. A continuacidon , se definen las

herramientas con su respectiva estruc  tura:

I Historias de Usuarios
Estas representan una descripcién de lo que sis tema debe realizar por cada
requisito , principalmente son remplazadas por los documentos de r  equisitos como
hace mencidbn Vasconez (2022) oLas historias de usuarios consiste en especificar
cada uno de los requisitos que el cliente necesita para la realizacion del sistema o
(p. 34).

i Tarjetas CRC (Clase 0 Responsabilidades - Colaboradores)
Segun Tixilema (2021) menci ona qgue e sRemanien la ealiaeidn desun 0
disefio en objetos, lo cual permite ver las diferentes clases de una forma dinamica
con su comportamiento 6 (p. 42) . La cual tienen como objetivo dar a conocer las
clases que componen el sistema  y la interaccion entre si.

9 Tareas de Ingenierias (Task Card)
Estas describen las diferentes actividades que deberas ser realizadas en cada una
de las historias de usuarios , ademas estas tareas son mas vinculadas al
desarrollador .

1 Pruebas de aceptacion
Estas pruebas son de vital importancia para el desarrollo de software , ya que de
estas depende el éxito de una tarea para el inicio de otras donde mencién
Tixilema (2021) g u e Se rénliza la comprobacion de la funcionalidad especifica la
cual debe cumplir los requisitos que se encuentran detallados en la toma de

requisitos 6 (p. 78)
2.2.9. Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional interactivo que es dindmico
consta de ¢ inco fases (andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién), este
modelo necesita de una evaluacion para continuar con cada proceso. Segun
Hanafi , Murtadho y lkhsan (2020) nos me n c i o PABDIK se uede disar de dos
maneras, a saber, el marco en el desarrollo del aprendizaje vy, especialmente, como
un proceso de creacion de multimedia , ADDIE es a menudo empleado en el
desarrollo de multimedia 6 ( p. 218)

El modelo ADDIE tiene el objetivo de pote  ncias las habilidades de los estudiantes

Medina (2019) , nos menciona en su tesis como evalla la integracion de las TIC en el
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salon de clase aplicando este modelo para lograr fortalecer las competencias

pedagdgicas y tecnoldgicas.

Disefio A: Analisis

Instruccional

ADDIE

_Antecedentes, poblacidn objetivo, definicién del .
problema, estilos de aprendizaje, recursos, l:Implementacion
limitaciones

D: Diseno

D: Desarrollo

E: Evaluacion
Objetivos, planificacion estratégica

Elaboracién de contenidos, Ejecuccion de contenidos
actividades, rabricas

A e
1 SUiTial f

AT
(AT AT

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

2.2.9.1. Andlisis

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

de aprendizaje este debe ser el mas adecuado, ya que aqui se constituye la base

del proceso de formacion Astudillo (2017), citado por Gonzélez y Naula (2021) , indica

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

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

Para la aplicacion del mé todo ADDIE se realiza el andlisis correspondiente sobre |
problematica que se alla en la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, de esta
forma en cuenta los recursos que ellos poseen para asi verse involucrado en

desarrollar el proyecto.
2.2.9.2. Disefio

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

objetivos deben tener solo uno que sea prioritario y en relacion con este se debe

a
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contar con dos o varios secundarios. Segun Saza et al., (2019) menci ona 0EI
instruccional es un proceso en el cual se analizan, disefian, organizan y presentan los

contendidos con sentido pedagdgico, esto incluye las estrategias de ensefianza -

aprendizaje necesarias para ser aplicadas en

Para el disefio se tiene varias ayudas por par te de pedagogos quienes en el &mbito
educativo de esta forma se disefia la aplicacion teniendo en cuenta todos los
requisitos que debe introducirse en el producto final, es asi como se llega a una base

de un disefio que sirve como plantilla para el desarroll 0.

2.2.9.3. Desarrollo

Para esta fase se elige las herramientas que se van a utilizar, como también los
requerimientos técnicos, en esta fase se basa en los objetivos de aprendizaje que
fueron establecidos (Garcia, 2020) .

Durante el desarrollo se realiza ¢ ada uno de los requisitos planeados inicialmente
teniendo en cuentalas  opiniones de expertos en el &mbito educativo, de esta forma

el contenido que se visualiza en la aplicacién es de total confianza y aprobado para
que los estudiantes puedan reforzar los  conocimientos que durante las horas clase se
les impatrte.

2.2.9.4. Implementacion

En esta fase se pone a disposicion de los  estudiantes que van a probar este servicio,
en esta fase se debe explicar alos  estudiantes para que tengan una vision de lo que
trata el servicio y la formacién de este. Segun Casas et al., (2021) menci ona
propésito de esta fase es preparar el ambiente de aprend izaje, incentivar a los
estudiantesd (p. 28)

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

2.2.9.5. Evaluacién

Esta es la dltim a etapa del modelo ADDIE, donde se determina si este proceso de
aprendizaje ha funcionado, donde se evallan los objetivos que se plantearon dentro

del disefio de andlisis.

Al final podemos determinar  si con la ayuda de la herramienta educativa se obtienen
mejores resultados en el proceso de aprendizaje del estudiante con el uso de una

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

Las TIC en el proceso de enseflanza -aprendizaje se ha visto como una
necesi dad global en el desarrollo de los estudiantes , ya que al hacer y uso de
las tecnologias de la informacién y comunicacion, permite a los seres personas
desarrollarse en los ambitos culturales, sociales, y dentro del salén de clase

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

A continuacion, se presenta una tabla con las ventajas y desventajas de la utilizacién

de las TIC.

Tabla 3. Ventajas y Desventajas de las T IC.

Ventajas de las T IC Desventajadelas T IC

1  Puede combinar multiples medios en el

mismo canal

1 Permite el aprendizaje sincrono y
asincrono. 1 Tanto las actualizaciones de

] S ] hardware como las de software
1 Permite el aprendizaje interactivo.
pueden ser costosas.

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

1 Compatible con varios sistemas de ) ) )
1 Hay mucha informacion poco fiable
gestion de aprendizaje
en Internet.

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

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

1  Te permite impartir cursos sin necesidad institucional.

de un espacio fisico

M Permite la automatizacion de

evaluaciones, tareas y mas.

Fuente: (Sanchez, 2020)
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En nuestra investigacion se hizo una tabla de con las ventajas de la utilizacién de las
TIC donde nos permitio ver que al saber utilizar bien estas tecnologias permiten a las

personas acceso a informacion relevante a cualquier hora.

2.2.11. Realidad Virtual en la educacién

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

Bastidas (2020) mencionan que:

En diferentes paises del mundo han utilizado diferentes dispositivos, en el caso
en Rep Ublica Checa , en la Universidad de Opva en materias como la biologia

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

en Estados Unidos, donde los estudiantes inter actdan en un mundo virtual

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

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

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

En una generacién donde los nifios se han relacionado profundamente con la
tecnologia , asi escomo Muente (2019) hace mencién que, m ediante la tecnologia
los nifilos pueden trasportarse y comprobar lo que diversos autores dicen que
desarrollan su imaginacién, pueden aprender y tener una excelente creatividad. Ellos

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

Este proceso eslamaneraen cOmo se asimilan conceptos nuevos y como en lo futuro

se pondran en practica, pueden darse en el entorno educativo y fuera de este, si este

proceso se da en instituciones ¢ omo colegios va a depender de la relacién entre el
estudiante vy el profesor para la interaccion y la relacién que exista en estos, se debe

abordar el tema claramente (Peiro, 2020).
Segun Hernandez e Infante (2018) menciona que:

Es el proceso donde el docente facilita al estudiante una gran cantidad de
actividades necesarias para impulsar el aprendizaje significativo en nifios, y si

se logra acompafiar con estrategias didacticas permiten la comprension del
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contenido, este juega un pa pel importante , ya que contribuye a que el

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

Segun Morales (2019) menciona que el aprendizaje es un proceso que se da por
medio de la observacion, la ensefian za, la experiencia y el estudio , logrando la
modificacion de las habilidades, actitudes, conductas de las personas, este es un
elemento importante que permite potencializar las destrezas de los estudiantes a lo

largo de su formacién académica.

Segun Cruz (2021) menciona que OH aprendizaje es una de las funciones mentales
mas importantes de las personas , ya que por medio de este se logra tener nuevos

conocimientos, experiencias, destrezas 6 (p.17).
2.2.13.2. Métodos de Aprendizaje

Los métodos de aprendizaje son un conjunto de acciones con la finalidad de
alcanzar una ensefianza y aprendizaje de determinados contenidos que pueden ser
combinados para desarrollar capacidades y habilidades , existen métodos de

desarrollo de competencias y métodos basado s en proyectos (Moreno , 2021).
Aprendizaje receptivo

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

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

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

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

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

cada uno de los integrant  es del grupo puedan participar
Aprendizaje Visual

Por medio de este aprendizaje se hace uso de recursos graficos que permitan la
representacion de conceptos o ideas , permitiendo el aprendizaje por medio de

graficos.
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Aprendizaje Auditivo

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

informacién sea asimilada por este y se necesita cierto grado de concentracion.
Aprendizaje Kinesté sico

Este tipo de aprendizaje estéa relacionado con las experiencias corporales, este es un
método de ensefianza por medio de los movimientos o las sensaciones, es por eso

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

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

estructurada que permita que la informacion est € organizada

Aprendizaje Gamificacion y ludificacion

Este aprendizaje permite la interaccion de los juegos al ambito educativo con la
finalidad de tener resultados , motivando al estudiante a obtener un mayor
compromiso

Aprendizaje Tactil

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

nifios van desarrollandose asimilan esos ob  jetos con ideas.

En la presente investigacion conociendo sobre los tipos de aprendizaje se tomo en
cuenta el aprendizaje auditivo, visual, ludificacion que son parte del aplicativo , ya

que se hace uso de imagenes, sonidos y la interaccion dentro del aplica tivo.
2.2.13.3. Etapas de Aprendizaje

Conaocer el proceso que lleva aprender nuevas cosas segun A braham Maslow es
importante ya que detalla cada una de sus etapas que conlleva lograr un
aprendizaje completo.  Segun (Enowe, 2017 como cit6  Soriano , 2021, p. 16) oMaslow
reconocido p sicologo mas influyente de la piscologia humanista ha logrado definir el

proceso de aprendizaje en 4 etapas 0:
Incompetencia inconsciente 0 Primera Etapa

Segun Maslow e sta es la etapa en que : 0 Eindividuo no sabe algo y no sabe o0 no
sabe no sabe, suele ocurrir cuando esa virtud o habilidad no la conoce y por lo tanto

no la conoce porque claramente no la necesita 0 (Soriano , 2021) .
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Incompetencia consciente 0 Segunda Etapa

oLa incapacidad consciente se des arrolla porque las personas son conscientes de
algo, aunque sea desconocido, por lo que es importante aprender mas sobre esta

incapacidad ¢ (Soriano , 2021) .
Competencia consciente 0 Tercera Etapa
Segun (Soriano , 2021) Maslow menciona que:

Esta etapa requiere de mucho esfuerzo e inversiébn para que sea posible
mantener el equilibrio, es  por lo que se desarrolla la capacidad de equilibrarse,
y Si bien debe existir una atencié n consciente, la capacidad de realizar esta

actividad de manera inconsciente no lo es (p. 17).
Competencia inconsciente 8 Cuarta Etapa

Las habilidades inconscientes se desarrollan en el sentido de que ha desarrollado e
interiorizado todas sus habilidades, que le permiten realizar acciones sin tener que

concentrarse.
2.2.13.4. Marco Comun Europeo

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

este sistema se puede definir los diferentes niveles de comprensién oral y escrita en el
lenguaje inglés, este método comprende los niveles basicos A, independiente B,
competente C, que estan subdivido en 2. ( Niveles de inglés oficiales | British Council

2021)
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[1l. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO

3.1.1. Enfoque

3.1.1.1 Cuali -cuantitativo.

Durante la investigacion se aplicé un enfoque mixto , el cual hace referencia tanto
cualitativo y cuantitativo, el cual ayuddé a dar solucion al planteamiento del

problema.

El enfoque cualitativo teniendo como referencia diversas investigaciones, segun
Sampieri (2018) me n ¢ i o n a n Hagawso:de récopilaciéon  y el analisis de datos para
refinar las preguntas de investigacibn o descubrir nuevos problemas de
interpretacion 6 (p. 9). Teniendo como base lo mencionado se detallan los diferentes
datos recolectados como son teorias, procesos y conceptos los cuales son necesarios
para la investigacion en el cual se muestran las cualidades de la poblacién de
estudio, en este caso los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Cesar

Antonio Mosquera especificamente del quinto de Educacién General Basica.

En el enfoque cuantitativo se obtiene varias investigaciones como referencia , siendo
Sampieri (2018) quien ensulibro me nc i o n a Sq utiiza la @copilacion de datos
para probar hipétesis basadas en mediciones numéricas y andlisis estadistico para
modelar el comport amiento y probar la teoria 6 (p. 2018). Con base en la teoria se
pudo aplicar la encuesta para comprobar el nivel de aceptacion de la aplicacion

que los nifios entre 9 y 10 afios, ya que se hace una valoracion en el idioma inglés

Al.1l el cual se aplicé en la  parroquia de Julio Andrade. De igual forma se pudo
conocer el tiempo que los nifios pueden tener un dispositivo tecnologico con el

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

3.1.2. Tipo de Investigacion

3.1.2.1 Investigacion bibliogréfica.

Para la elaboracién del proyecto se utilizo diversos tipos de investigacion siendo uno

de estos bibliografica donde Montagud (2020) menciona que La investigacion
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documental o bibliografica es el estud io de adquirir, seleccionar, organizar,
interpretar, compilar y analizar la informacion que es objeto de investigacion a partir

de fuentes documentales. Estas fuentes pueden ser de varios tipos, como libros,
diagramas, registros audiovisuales, recortes de periodicos, etc. Es una técnica muy

utilizada en las ciencias sociales y es cualitativa.

La indagacién a través de este tipo de investigacion permit i6 obtener informacién de
trabajos similares con este tema de recursos digitales como libros, revistas, etc . La
informacion ayud6 a poder seleccionar herramientas adecuadas para el desarrollo

del aplicativo.

3.1.2.2 Investigacién de campo.

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

la realidad y permite acceder a informacion directa relevante al problema
El proyecto es fundamentado con la investigacibn de campo , ya que permitid
recolectar, analizar e interpretar los diferentes datos, dicha recoleccion, logr 0 la

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

Cesar Antonio Mosquera.

3.1.2.3 Investigacién descriptiva.

Teniendo como r eferencias investigaciones anteriores de varios autores , siendo uno

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

describe la poblacion, situacién o fenbmeno en torno a la cual se estudia. Intenta

proporcionar informa cién sobre el qué, cémo, cuando y donde en relacion con la

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

sucedi - . Como su propio nombre indica, este me

explica.

Se aplic 6 esta investig acién , ya que permiti6 evaluar el estado y caracteristicas

actuales en los procesos de ensefianza en la Unidad Educativa.

3.1.2.4 Investigacion exploratoria

(Rus, 2020)mencionaque : Ladnvestigacion exploratoria tiene como objetivo estudiar
nuevos fend menos. El objetivo es obtener informacion que permita comprenderlos

mejor, aunque posteriormente esto no ha sido concluyente 0.
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Este tipo de investigacién permitié tener un acercamiento rapido al problema
estudiado, ya que se empled una entrevista para cono cer el problema encontrado
dentro de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera. De igual forma se han

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

El desarrollo de una aplicaciéon con Realidad Virtual aportara en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés nivel A1.1 en los médulos 2 y 3 en estudiantes del guinto

afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera.
3.3. DEFINCION Y OPERACIONALIZACION DE LASVARIABLES

3.3.1. Definicion de las variables

3.3.1.1. Variable Independiente. & Aplicacion con  Realidad Virtual

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

similar al mundo real.
3.3.1.2. Variable Dependiente. 8 Procesos de aprendizaje

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

lograr conseguir el logro de los  objetivos educativos.
3.3.2. Operacionalizacion de las variables

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

Variable Dimensién Indicadores

ftems Técnica Instrumento

Informante

Herramientas

educativas

Tecnologias de la

Informacion y . .
L Realidad Virtual
Comunicacion

Aplicacion
Disponibilidad de
con Realidad
tecnologia
Virtual

Elementos
) Software
Virtuales

¢Cuenta con equipos tecnoldgicos para impartir
sus clases de la asignatura de inglés? Indique

cuales:

¢Cree usted que la Realidad Virtual aportara en el

proceso de ensefianza aprendizaje del idioma Entrevista Formulario

inglés?

¢Considera usted que el uso de una aplicacion
con Realidad Virtual genere una motivacion a los
nifios en estudiar inglés?

¢En  su  domicilio posee

algun  dispositivo

tecnologico (celular, Tablet o computador)? SI NO

¢Cree usted que una aplicacion ayuda a
complementar sus conocimientos en la asignatura
de inglés? SI NO

Encuesta Cuestionario

¢Considera usted que tendria un mejor

rendimiento en actividades y evaluaciones
utilizando un dispositivo tecnolégico (celular,

Tablet o computador)?

¢Usted como estudiante cree que una aplicacion

ayuda en el proceso de aprendizaje? SI NO

Docente

Estudiante
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Disefo

¢Cree usted que una aplicacion le incentiva a

aprender fuera del aula? SI NO

¢Cree usted que el uso de objetos en tres
dimensiones ayudar & a memorizar y recordar

mejor? SI NO
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Variable Dependiente:  Procesos de aprendizaje

Tabla 5. Variable Dependiente

Variable Dimensién

Indicadores

ftems Técnica Instrumento

Informante

Requerimientos
Unidad Educativa

Proceso de

aprendizaje

Requerimientos

Estudiante

Proceso

educativo

Rendimiento

académico

Aprendizaje

tradicional

Destrezas

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

de inglés?
Entrevista Formulario

¢Considera que los estudiantes
tienen un excelente rendimiento
académico con el uso de audios,

juegos, videos, lecturas?

¢,Cbémo calificaria el aprendizaje

tradicional (libros, folletos,

diccionarios u otros) del idioma

inglés? Muy Bueno, Bueno,

Regular, Malo, Muy Malo

Encuesta Cuestionario

;De qué forma logra aprender

mejor el idioma de inglés?

Lectura, Escritura, Gramatica,

Vocabulario

Docente

Estudiante
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Métodos

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

métodos: analitico, deductivo y bibliogréficos.

3.4.1.1 Método Analitico

OEl método analitico hace posible que se pueda descomponer mentalmente las
cualidades y partes y diferentes relaciones, componentes y propiedades, para asi
estudiar cada componente por separado 6 Cdrrefioy Vera ,2021, p.31). Este método
es Util porque se ap lica una metodologia de desarrollo, igualmente se analizo el
proceso de aprendizaje de los estudiantes con base en esto se desarrollo la
aplicacion con Realidad Virtual como apoyo en el proceso de aprendizaje del idioma

inglés en la Unidad Educativa.

3.4.1.2 Método Sintético

Este tipo de método es caracterizado por tratar de manera implicita la investigacion,
extrayendo una conclusion con base a una premisa que son asumidas como
verdaderas. Este tipo de metodologia utiliza desde la generalidad hasta lo ind ividual
para obtener una conclusién (Westreicher, 2020) . Con la aplicacion de este método
permitié conocer las soluciones , una aplicacion con  Realidad Virtual brindara en la

Unidad Educativa.

3.4.2. Técnicas

Para la recoleccion de los datos y para lograr procesarlos se utilizara las técnicas.

3.4.2.1. Entrevista

Esta es una técnica de investigacion que permite la interaccion de forma directa

con los involucrados dentro de una investigacion, permitiendo la recoleccion de
informacién de manera confi  able porque esta informacion es directa con la persona
involucrada (Galeano, 2021) . Dicha técnica fue aplicada a la docente encargada

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

requisitos para el desarrollo del apl icativo

3.4.2.2. Encuesta

OLa encuesta esunatécnicaqueselleva a caboconeluso de uncuestionar, lacual
este direccionado a personas quienes proporcionan informaci 6n mediante sus

comportamiento, opiniones 0 percepciones 0 (Arias, 2020, p.18) . Esta técnica aplica
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para los estudiantes los cuales son los principales usuarios donde la investigacion va
direccionada, de esta forma se pudo obtener los diferentes requisitos para el

desarrollo del aplicativo.

3.4.3. Poblacion

Para la presente investigacion tuvo una poblacién finita donde Lépez (2019)
menciona que: OEs toda poblaci-n que | os n¥mer c
Se aplic 6 este tipo de poblacion porque en la Unidad Educativa Cesar Antonio

Mosquera en el Quinto de Educacion General Basica se encontraban cursando 5 3
estudiantes acargode la  Ing. Maria Fernanda Rodriguez , quien imparte la asignatura

del idioma inglés. Al ser una poblacion finita y accesible a todos, no se necesit o]

delimitar la muestra porque se aplicara el estudio a toda la poblacion objetiva.

3.5 ANALISIS ESTADISTICO

3.5.1. Andlisis de entrevista

Durante la investigacion para el levantamiento de informacién hablamos con Maria
Fernanda Rodriguez (comunicacién personal, 8de  junio de 20 22) donde se determiné
varios puntos, en los se denota que ella al impartir sus clases cuenta con dispositivos
tecnolégicos como computador que dentro de la Unidad Educativa disponen , pero
que no han sido suficiente el contar con estos dispositivos para que los nifios
comprendan de mejor manera el idioma inglés, provocando dificultades al impartir
clases de este idioma, lo que ha llevado a la docente a interesarse por aplicar en sus

clases medios tecnoldgicos que sean de ayuda al impartir su ¢ atedra. Ante las
respuestas que se generaron durantela  entrevista , se logré comprobar sobre el grado

de entendimiento de la docente en cuanto a términos de Realidad Virtual
obteniendo como resultado que posee el conocimiento , pero que no ha logrado
llevarlo a la practica, también se pued e identificar la necesidad principal de la
institucion en los nifios del quinto de educacién basica y el desarrollo de un aplicativo

con Realidad Virtual al ser de ayuda en las destrezas que los estudiante stienen .

3.5.2. Andl isis de encuesta

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

de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera
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Pregunta 1. ¢En su domicilio posee algun dispositivo tecnolégico (celular, Tablet o

computador)?
Tabla 6. Cantidad y porcentaje de la pregunta 1
Cantidad Porcentaje
Sl 50 94%
NO 3 6%
60
50
40
m S|
30
mNO
20 —
10
0
S]
Figura 7. Representacion porcentual  pregunta 1
Anlisis:
Como se puede observar en la figura anterior , la mayoria de los estudiantes afirman
gue en su domicilio cuentan con al menos un dispositivo tecnolégico, Io que esto

representa una gran ventaja  porque mediante el uso de estos dispositivos se puede
acceder a cualquier avance tecnolégico de aprendizaje y de esta forma pueden

reforzar sus conocimientos en las que pueden tener dificultades.

Pregunta 2. ¢Cree que una aplicacion ayuda a complementar sus conocimientos en

la asignatura de inglés?

Tabla 7. Cantidad y porcentaje de la pr egunta 2

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

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

confusos.

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

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

Tabla 8. Cantidad y porcentaje de la pregunta 3

Cantidad Porcentaje

Sl 33 62%

NO 20 38%

35
30
25

20
mNO

15 m Sl

10

Figura 9. Representacion porcentual  pregunta 3
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Andlisis:

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

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

Tabla 9. Cantidad y porcentaje de la pregunta 4

Cantidad Porcentaje
Sl 36 68%
NO 17 32%

40
85
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25
20
15
10

mNO
u S|

Figura 10. Representacion porcentual  pregunta 4
Analisis:
Con los datos presentados se puede observar de igual forma que la mayoria de los
estudiantes piensan gque el tener a disposicion una aplicacion les ayudara a tener una

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

esta una posible razén para el desarrollo de una aplicacion.

Pregunta 5. ¢Cree que una aplicacion le incentivara a aprender fuera del aula?
Entendiéndose como una aplicacién a un programa informatico que permita llevar

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

Cantidad Porcentaje

Sl 32 60%

NO 21 40%

35
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SI NO

Figura 11. Representacion porcentual  pregunta 5

Andlisis:
De acuerdo con la situacion actual , donde la tecnologia ha sido involucrada en un
gran porcentaje en el aprendizaje , Se puede observar que la mayor parte de los

estudiantes piensan que una aplicacion les motivara a poder aprender fuera del
aula. Deduciendo de esta manera que un gran porcent aje de estudiantes estan de
acuerdo que al utilizar aplicaciones fuera del aula como una forma de repaso les

ayudarda a tener un mejor rendimiento académico.

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

aprender y recordar me  jor?

Tabla 11. Cantidad y porcentaje de la pregunta 6

Cantidad Porcentaje
Sl 30 57%
NO 23 43%
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Figura 12. Representacion porcentual  pregunta 6
Analisis:
Los resultados obtenidos pueden denotar que estudiantes encuestados han
confirmado que conocen las imagenes 3D y entienden que con el uso de estas
podran aprender y recordar mejor. De esta manera se entiende que por lo que en la
actualidad la evolucion de videojuegos y el uso de objetos en 3 dimensiones hace

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

comprender mejor al utilizar este tipo de objetos virtuales.

Pregunta 7. ¢Cdmo calificaria el aprendizaje tradicional (libros, folletos, diccionarios u

otros) del idioma inglés?

Tabla 12. Cantidad y porcentaje de la pregunta 7

Cantidad Porcentaje
Muy Bueno 15 28%
Bueno 5 9%
Regular 30 57%
Muy malo 3 6%
35
30
o5 ® Muy bueno
20 ® Bueno
10 i - Regular
5 ﬁ i = Muy malo
0 v T T

MUY BUENO BUENO REGULAR MUY MALO

Figura 13. Representacion porcentual pregunta 7
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Andlisis:

De acuerdo con los resultados obtenidos , Se puede evidenciar que en gran mayoria
de estudiantes puede calificar de una forma regular el método tradicional de
enseflanza como los libros, folletos, diccionarios u otros. Por lo que podemos
interpretar que actualmente la forma tradicional est4 siendo remplazada por una

ensefanza innovadora por medios tecnolégicos.
Pregunta 8. ¢De qué forma aprendes mejor el idioma de inglés?

Tabla 13. Cantidad y porcentaje de la pregunta 8

Cantidad Porcentaje
Gramatica 1 2%
Escritura 10 19%
Vocabulario 13 24%
Lectura 29 55%
35
30
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20 m Gramatica
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Escritura
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Figura 14. Representacion porcentual pregunta 8

Andlisis: De acuerdo con los resultados obtenidos , la mayoria de las estudiantes
mencionan que entre estos porcentajes anteriormente vistos se interpreta que entre
las mejores habilidades para aprender el idioma inglés se encuentra la Lectura,

Vocabulario y Escritura.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. ENTREVISTA

En la entrevista que se realiz6 a la Ingeniera Maria Fernanda Rodriguez , se determino
varios puntos, en donde se denota que ella al impartir sus clases cuenta con
dispositivos tecnoldgicos, pero que no han sido suficiente el contar con estos
dispositivos para que los nifios aprendan el idioma inglés, provocando dificultades al
impartir clases de este idioma, lo que ha llevado a la docente a interesarse por aplicar

en sus clases medios tecnolégicos que sean de ayuda al impartir su c atedra. Ante las
respuestas que se generaron durante la entrevista se logré comprobar sobre el grad 0
de entendimiento de la docente en cuanto a términos de Realidad Virtual , dando
como resultado que se tiene el conocimiento , pero que no se lo ha llevado a la
practica, también se pudo identificar la necesidad principal de la institucion en los

nifios del quinto de educacion basica y el desarrollo de un aplicativo con Realidad

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

Por medio de la ficha de procesos Anexo 10 se pudo identificar el proceso de
apr endizaje que en la asignatura de ingl ~ ésdel nivel Al.1 (médulo 2y 3) en la Unidad
Educativa Cesar Antonio Mosquera , el cual tiene como caracteristica principal el uso

de metodologia tradicional por parte del docente el cual incluye herramientas
didacticas de manera fisica para impartir sus clases. Los docentes tienen como
enfoque principal llevar sus clases de manera ordenada y lograr captar la atencién

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

Desarrollar una herramienta con tecnologia de Realidad Virtual con el apoyo de
docentes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera, el cual esta conformado

por un a aplicacion de escritorio que utiliza Realidad Virtual con técnica no inmersiv a
para el ap oyo en el proceso de aprendizaje que se aplica en el marco comun

europeo en el nivel A1.1 de los modulos 2y 3.
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4.2.1 Introduccion

Ac orde al estudio realizado en el  capitulo 1l sobre las herramientas de desarro llo y el
capitulo Il sobre la metodologia que se apl icara para el de sarrollo del proyecto |, se

determinaron las siguientes herramientas:

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

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

Tabla 14. Interesados del proyecto

Interesados del Proyecto

1 Estudiantes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera
Usuarios Directos

1 Docentes de la Unidad Educativa Cesar Antonio Mosquera

1 Estudiantes de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi
Usuarios Indirectos

1 Docentes de la Universidad Politécnica Estatal del Carch i
Administradores 1 Kevin Frias Cristina Tupe
Director y fiscalizadores 1  Tutor: Msc. Georgina Arcos

del proyecto

Integrantes del proyecto 1 Kevin Frias Cristina Tupe

4.2.2. Metodologia XP

La metodologia utilizada en el desarrollo de la presente investigacion, segun el analisis
comparativo, esla metodologia XP(Extreme Programming) , ya que esta metodologia
permite la retroalimentacion de manera continua entre el equipo de desarrollo y el

cliente donde este da su punto de vista sobre el sistema a media que va avanzando ,
ademas esta metodologia dependera del equipo de desarrolladores porque el éxito
de esta dependera de las  condiciones de desarrollo del proyecto por lo cual debe
estar bien definida y sencilla , porque al aplicar esta metodologia se logra reducir el

riesgo e n costo , calidad vy tiempo .

Durante el desarrollo del aplicativo con el uso de la Metodologia Extreme
Programming se hace referencia que se logré aplicarla en 75% de su totalidad.
Consiguiendo que durante el proceso de desarroll ode cadaunade lasfasesse hace

uso tanto de herramientas como teorias en diversos porcentajes de la metodologia
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4.2.2.1 Fase de Planificaci 6n

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

escritorio con tecnologia de

Realidad Virtual no inmersiva .

Tabla 15. Roles del proyecto

Nombre Descripcion Rol XP
Msc. Georgina Arcos Docente tutor Consultor
Kevin Frias Investigador Programador
Cristina Tupe Investigador Programador
Docente Unidad Educativa Cesar Antonio
Cliente

Ing. Maria Frenada Rodriguez

Mosquera

9 Estimacién de tiempo

Para el desarrollo del aplicativo se tiene a continuacién

la estimacién de tiempo que acorde a los dias y horas de

para posteriormente obtener el tiempo real empleado

desarrollo.

Tabla 16. Estimacion de tiempo

una tabla detallando
trabaja a la semana,

durante el proceso de

Estimacion por Semana Dias Horas
0.17 semana 1 6
0.33 semana 2 12
0.5 semana 3 18
0.66 semana 4 24
0.88 semana 5 30

1 semana 6 36
1.5 semanas 9 54
2 semanas 12 72
2.5 semanas 15 90
3 semanas 18 108
4 semanas 24 144
4.5 semanas 27 162
5 semanas 30 180
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Historias de usuarios :

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

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

Tabla 17. Historia de usuario ingreso al sistema

Historia de usuario

N°: 1 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Ingreso al sistema

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio
Responsable : Kevin Frias Cristina Tupe

Descripcion: El estudiante tendra la opcion de menu principal donde podra observar las opciones de

iniciar , ver los controles y el boton de  salir.

Tabla 18. Historia de usuario ingreso a los modulos

Historia de usuario

N°: 2 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Ingreso a los médulos

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

Descripcion: El estudiante contara con una escena de un pasillo de aula, donde tendréa la opcién de

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

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

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

Descripcion: El estudiante dentro de la escena se le  presentara un mend donde podra visualizar 4
botones los cuales permitira n visualizar los objetos 3D, ingresar a la escena, realizar una prueba vy la

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

Historia de usuario

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

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

Descripcion: El estudiante dentro de la o pci - n opédré eboservar todos los objetos
correspondientes ala escena , con cada uno de los objetos  se podra interactuar girandolos y

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

Tabla 21. Historia de usuario Interacciéon dentrode lae scena

Historia de usuario

N°: 5 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Interacciéon dentro de la escena
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo:  Alta

Responsable: Kevin Frias Cristina Tupe

Descripcion: El estudiante enla opci - n de 0 Ex pihgoesae a la pscaha gue esta
disefiada como un entorno virtual donde interactuara conlos diferentes objetos acordes a esta,
de igual forma podra observar su nombre, traduccion y escuchar su pronunciacion.

Tabla 22. Historia de usuario evaluacion

Historia de usuario

N°: 6 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Evaluacion

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

Descripcion: El estudiante dentro de la escena tendra la opcion de realizar una  evaluacion

acorde al contenido visto en la escena.
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 Tareas de usuario

Tabla 23. Disefio de la portada principal

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 1 Numero de la historia: 1
Nombre de la tarea: Disefio portada principal

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion: Disefio de logo y portada de la aplicacié n.

Tabla 24. Funcionalidades de la portada

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 2 Numero de la historia: 1
Nombre de la tarea:  Funcionalidad a la portada

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio:  02/08/2022 Fecha de fin: 03/08/2022
Programador responsable:  Kevin Frias

Descripcion:  Con ayuda de Unity 3D se realiza la construccion de  la portada principal de la

aplicacion con toda su funcionalidad

Tabla 25. Disefio de la escena principal

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 3 Numero de la historia: 2
Nombre de la tarea: Disefio escena principal

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion: Disefio de la estructura utilizando Blender de la escena principal que consiste en un
pasillo de escuela. La cual consiste en tener 5 puertas como principales para las escenas que se

identifican en cada uno de los médulos.
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Tabla 26. Disefio de los objetos de la escena principal

Tarea de usuario

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

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion: Disefio de los accesorios y objetos  con el uso de Blender que se situaran dentro de
la escena principal . La escena representa un pasillo de una escuela donde podemos encontrar

articulos relacionados.

Tabla 27. Disefar los muebles del supermercado

Tarea de usuario

Numero de latarea :5 Numero de la historia : 2
Nombre de la tarea : Armado escena principal

Tipo de tarea : Desarrollo

Fecha de inicio: 15/08/2022 Fecha de fin : 16/08/2022
Programador responsable : Kevin Frias

Descripcion: Cargar la escena principal y  sus accesorio sa Unity 3D para el armado de la escena

de pasillo .
Tabla 28. Funcionalidades de la escena principal
Tarea de usuario
Numero de la tarea: 6 Numero de la historia: 2

Nombre de la tarea: Funcionalidad escena principal

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 17/08/2022 Fecha de fin: 20/08/2022
Programador responsable:  Kevin Frias

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

modulos.
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Tabla 29. Disefio del menti de escenas

Tarea de usuario

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

Tipo de tarea: Disefio

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

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

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

1 Mddulo 2
o Escena OMarketo
o Escena O0Kitcheno
o E s c e rRastadran t6
1 Mddulo 3
o0 EscenasicalMmstrument so

o Escena OMusico

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

Tarea de usuario

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

Tipo de tarea: Desarrollo

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

Descripcion:  Con los disefios de las escenas de cada uno de los menus de las escenas con el uso

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

Boton 0 Vi e wo

1
T Botbn O Expl or eéd
T Boton 0T est 6

1

Bot - n OExito

Las5escenastienen asignado | os 4 botones a excepci-n de

|l as cuales no se ha implementado |l a secci-n de 0
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Tabla 31. Disefio de los objetos de la escena "Market"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 9 Numero de la historia: 4
Nombre de la tarea: Disefio objetos ,escena 0 Mar ket 6

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion: Disefiar los objetos presentes en el médulo 2,  para ello previamente se elaboré una
lista de los objetos que van a ser parte de la escena . Con Blender se disefia los objetos 3D consus

respectivas texturas.

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

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 10 Numero de la historia: 4
Nombre de latarea: Disefio objetos ,escena O0Kitcheno
Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion: Dise far | os objetos de | a escena 0Ki.tComlalista

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

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

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 11 Numero de la historia: 4
Nombrede latarea: Di se o o0bj et Musicaelrsteumens 6 0

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion:  Disefiar los objetos de la e s ¢ e nMusical Instruments 6 que es part 8.

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

Tarea de usuario

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

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion: Disefiar la portada con los colores y botones acordes a la escena que se van a ver

los objetos en 3D.

Tabla 35. Importar objetos de Blender a Unity

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 13 Numero de la historia: 4
Nombre de la tarea: Importar objetos de Blender a Unity escenas

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio:  20/09/2022 Fecha de fin: 20/09/2022
Programador responsable:  Cristina Tupe

Descripcion:  Importar los objetos de las diferentes  escenas tanto del modulo 2 y 3 al motor de

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

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

Tarea de usuario

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

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

Fecha de inicio:  21/09/2022 Fecha de fin: 23/09/2022
Programador responsable:  Kevin Frias

Descripcion: Desarrollar la pantalla principal en Unity 3D donde se podran observar los objetos en

3D acompafiados de su pronunciacién y ejemplo.
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Tabla 37. Disefio estructural de la escena "Market"

Tarea de usuario

Numero de latarea: 15
Nombre de latarea: Di s e o
Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 24/09/2022

Numero de la historia: 5

estructur Markedbe | a escena 0

Fecha de fin: 27/09/2022

Programador responsable:  Cristina Tupe, Kevin Frias

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

libremente, esta escena tendra

secciones .

como escenario un Mercado donde se colocaran varias

Tabla 38. Disefio estructural de la escena  "Kitchen"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 16
Nombre de latarea: Di se fo
Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 28/09/2022

Numero de la historia: 5

estructur al de | a escena O0Kitch

Fecha de fin: 30/09/2022

Programador responsable:  Cristina Tupe, Kevin Frias

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

libremente. La escena tendra una ambientacién de una co cina comun .

Tabla 39. Disefio estructural de la escena  "Restaurant”

Tarea de usuario

Numero de latarea: 17
Nombre de latarea: Di s e o
Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 01/10/2022

Numero de la historia: 5

estruct ur Reéstawdadt 6/ a escena 0

Fecha de fin: 04/10/2022

Programador responsable: Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcion: Disefiar la escena como ambientacion de un restaurant, donde se podra observar

diferentes platos acordes al médulo 2
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Tabla 40. Disefio estructural de la escena  "Musical Instruments"

Tarea de usuario

Numero de latarea: 18

Numero de la historia: 5

Nombredelatarea: Di sefo estructur al de | a teécena OMusic

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 05/10/2022

Programador responsable:

Descripcion:

Disefiar la escena de

moverse libremente

Fecha de fin: 07/10/2022

Cristina Tupe, Kevin Frias

una tienda de instrumentos donde el estudiante podra

Tabla 41. Disefio estructural de la escena "Music"

Tarea de usuario

Numero de latarea: 19

Namero de la historia: 5

Nombre delatarea: Di sefo estructur al de | a escena OMusic

Tipo de tarea: Disefio

Fecha de inicio: 08/10/2022

Programador responsable:

Descripcion:

Fecha de fin: 11/10/2022

Cristina Tupe, Kevin Frias

Disefiar con la ayuda de Blender la estructura que tiene como ambientacion una

sala de exhibicion de los géneros musicales

Tabla 42. Desarrollo de la escena "Market"

Tarea de usuario

Numero de latarea: 20

Nombre de latarea: Desarr ol

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 12/10/2022

Programador responsable:

Descripcion:

Kevin Frias

Numero de la historia: 5

o deMarkea6 escena 0

Fecha de fin: 15/10/2022

Incorporar laescena estructur al 0 Ma r k edoréespondientes qparala b

interaccion del estudiante con cada uno de estos

74



Tabla 43. Desarrollo de la escena "Kitchen"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 21 Numero de la historia: 5
Nombrede latarea: Desarrol |l o de&itcheabescena 0
Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 17/10/2022 Fecha de fin: 20/10/2022
Programador responsable:  Kevin Frias

Descripcion: Desar r ol | ar Kiltac heesncée niancoor por ando cada uno

escena .

Tabla 44. Desarroll o de | a escena ORest au

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 22 Numero de la historia: 5
Nombrede latarea: Desarr ol | o de&Restaamaneéscena 0
Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 21/10/2022 Fecha de fin: 25/10/2022
Programador responsable:  Kevin Frias

Descripcion: Desarrol Il ar | a funcional i da eéncahgntolcen los abetesn a

relacionados .

Tabla45.Desarroll o de | a escena oMusi cal |

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 23 Numero de la historia: 5

Nombrede latarea: Desarroll o de | a escena OMusical I nstr
Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio:  26/10/2022 Fecha de fin: 29/10/2022

Programador responsable:  Kevin Frias

Descripcion:  Incorporar los objetos acordes a la escena para su funcionalidad.
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Tabla46.Desarroll o de | a escena OMusi

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 24 Numero de la historia: 5
Nombrede latarea: Desarroll o de | a escena OMusico
Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio:  31/10/2022 Fecha de fin: 03/11/2022
Programador responsable:  Cristina Tupe, Kevin Frias

Descripcion. Desarr ol | ar Il a funci onMuki¢dd aedn doeo nljau nd DC ecnx

relacionados.

Tabla 47. Disefio de la escena "Test"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 25 Numero de la historia: 6
Nombre de latarea: Diseioescena 0Test 0

Tipo de tarea: Disefio

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

Descripcion:  Disefiar la portada y paneles para que el estudiante demuestre mediante una

evaluacion lo aprendido

Tabla 48. Desarrollo de la escena "Test"

Tarea de usuario

Numero de la tarea: 26 Numero de la historia: 6
Nombredela tarea: Desarrol |l o escena 0Testo
Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 05/11/2022 Fecha de fin: 06/11/2022
Programador responsable:  Kevin Frias

Descripcion: Desarrollar la funcionalidad y la dinamica mediante Unity 3D para que el estudiante

de una forma no inmersiva pueda realizar u na evaluacion
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Estimacion de tareas de usuario

Tabla 49. Resumen de la historia de usuario

Historias de usuario

Numero de la historia Nombre de la historia
1 Ingreso al sistema
2 Ingreso a los médulos
3 Menu de escena
4 Visualizacion de objetos 3D
5 Interaccion de ntro de la escena
6 Evaluacién

Tabla 50. Estimacién de tareas de usuario

Estimacion de tareas de usuario

Numero de Numero Estimacién por
historia de tarea Nombre de la tarea horas

1 Disefio portada principal 6

. 2 Funcionalidad a la portada 12
3 Disefio escena principal 30
4 Disefio de objetos escena principal 24

’ 5 Armado escena principal 12
6 Funcionalidad escena principal 24
7 Disefio menu de las escenas 6

’ 8 Desarrollar la funcionalidad escenas de menu 12
9 Disefio objetos escena 0 Mar ket 6 60
10 Disefo objetos escena O0Kitchi30
11 Disefo objetos escena OMusi ci30

4 12 Disefio pantalla para ver objetos 3D 12
13 Importar objetos de Blender a Unity escenas 6

Desarrollo de la funcionalidad de la pantalla ver objetos
14 18
en 3D

5 15 Di sefo estructur al de | a esci18




16 Di sefo estructur al de | a esci18

17 Di sefo estructur al de | a esci18
18 Disefio estructuraldela escena OMusi cal | 18
19 Di sefo estructur al de | a esci18
20 Desarrollo de |l a escena oMarl24
21 Desarrollo de |l a escena oKit(24
22 Desarrollo de |l a escena ORest24
23 Desarrollo de |l alastenmeaMsdi 24
24 Desarrollo de |l a escena OMusi24
25 Disefo escena 0Test b 6
° 26 Desarroll o escena 0Testo 12

1 Plan de entrega del proyect o

Tabla 51. Plan de entrega del proyecto

Plan de entrega del proyecto

Numero de Estimacion por Fecha de Fecha de
historia teracion Prioridad semana inicio culminacion

1 1 Media 0.5 01/08/2022 03/08/2022

2 1 Alta 25 04/08/2022 20/08/2022

3 1 Media 0.5 22/08/2022 24/08/2022

4 1 Alta 4.3 25/08/2022 23/09/2022

5 1 Alta 5.8 24/09/2022 03/11/2022

6 1 Alta 0.5 04/11/2022 06/11/2022
Semanas en total: 14.1

1 Seleccién y uso de tecnologia:

Con el analisis respectivo sobre las historias de usuarios se ha logrado
determinar el software necesario para el desarrollo de la aplicacion, de esta

forma se ha considerado utilizar las siguientes herramienta  s:

0 Mode lado en 3D (Blender). d Con el objetivo de desarrollar modelos en

3D de una forma facil y dinamica, ademas de utilizar herramientas de
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software lib re y que sean acorde al proyecto se decide generar
modelos 3D en Bl ender en su version 3.2

0 Representaciénen 3D (Unity 3D). & Para el desarrollo de un mundo virtual
con objetos 3D se decide desarrollar la programacién con Unity 3D en

su version 2020.3
4.3.4.2 Fase de Disefo

La interfaz que se presenté inicialmente fue muy importante ya que se pue do
establecer diferentes componentes dentro del manejo del aplicativo, como los
colores, los sonidos, fuente y el contenido de las Unidades, a continuacion, se

describe las escenas del aplicativo.
Disefio de la Portada

Se realizo el disefio de la escena principal, que contiene un fondo referencial a los
mddulos 2 y 3, el nombre del aplicativo y 3 botones que permiten ingresar al

aplicativo, tener instrucciones y salir de este.

CONTROLS
EXIT

Figura 15. Pantalla Principa |

Inicio del aplicativo

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

nombre del aplicativo.
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Figura 16. Inicio del Aplicativo
Disefio de escenas del sistema
Enla escena principal tiene la  ambientacién de un pasillo de una escuela, por lo que

se tiene colocado en cada una de las puertas su ingreso a las diferentes escenas que

contienen segun el médulo 2 y 3 respectivamente

Figura 17. Disefio de la Interfaz principa |

Disefio de la escena del supermercado

En el lado derecho de las puertas se encuentra la escena del supermercado que
tiene 4 botones los cuales direccionaran a la escena, un botén para explorar los
productos que existen e n el supermercado, un botén para la evaluacién y un botén

para salir.
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ViEW expLeee TEST EXTT

Figura 18. Disefio de la escena del supermercado
Disefio del botdn de view escena del supermercado
Dentro del boton de la visualizacién pod emos apreciar el modelo en 3D que sera

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

un botdn para escuchar la pronunciacion

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

fomily. from Amei

Figura 19. Disefio del boton de view escena del supermercado

Disefio del botén de explore escena del supermercado

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

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

Disefio del botdn de test escena del supermercado

En el apartado del boton del test se podra realizar una pequefia evaluacién con

preguntas relacionadas a la escena donde podra contestar

Figura 21. Disefio del boton de test escena del supermercado

Disefio de la escena de la cocina

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

permitiran visualizar, explorar la cocina la prueba y el botén de salida.
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Figura 22. Disefio de la escena de la cocina

Disefio de | botén view de la cocina

El botén de visualizacion nos permitira ver el objeto en 3D contard con un cuadro

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

pronunciacion

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

sharp edges and a hd
which #t iz held

Figura 23. Disefio del boton view de la  cocina

Disefio del boton explore de la cocina

El apartado de visualizacion nos permitird interactuar dentro de la escena.
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Figura 24. Disefio del botdén explore de la cocina

Disefio dentro de la cocina interaccién con los objetos

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

con la ayuda del teclado se podra escuchar la pronunciacion.

)

S—— _—

Figura 25. Disefio dentro de la cocina interaccion con los objetos

Disefio del botén test de la cocina

En el boton del test se presentard una serie de preguntas donde se elegira la opcién

correcta
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How do you ray spoon in spanisrh?

Figura 26. Disefio del botdn test de la cocina

Disefio de la escena del restaurante

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

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

\\:1~ v r h “:
Ll Jh%. !ht\\s. JJi

il N

Jk—

v?‘éw e xpL_ﬂQe_ TEST

Figura 27. Disefio de la escena del restaurante

Disefio del botén view del rest aurante

Dentro de la escena del restaurante se podra interactuar dentro de este.
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Figura 28. Disefio del botdn view del restaurante

Disefio del botdn explore del restaurante

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

pronunciacion.

Figura 29. Disefio del boton explore del restaurante

Disefio del botén test del restaurante

B boton del test permite  desplazar un menu con preguntas.
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Figura 30. Disefio del botén test del restaurante
Escena del moédulo 3
Disefio de la escena de la tienda de instrumentos

Cuando seingresa alatienda de instrumentos se  presentardun menu donde se tiene
una imagen de fondo, el nombre de la tienda y 4 botones donde se puede ingresar

a la tienda, mirar los instrumentos, realizar una prueba de la escena Yy el botén de salir.

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

Disefio del botén view de la tienda de instrumentos

Se elabor ¢ el disefio de la vista donde se podra ver el objeto en 3D a su vez se podra
rotar el objeto con la ayuda del raton, cuenta con una caja de descripcion y 4
botones que permitira visua lizar los demas objetos pertenecientes a la escena, un

botén de salir y el botén para escuchar la pronunciacion.
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Figura 32. Disefio del botdn view de la tienda de instrumentos

Disefio del botdn explore de la tienda de instrumentos

Dentro del boton de explorar se podra visualizar la escena e interactuar dentro de
esta, con la ayuda del teclado y el mouse se podra visualizar los instrumentos en 2D y

escuchar la pronunciacion.

Figura 33. Disefio d el boton explore de la tienda de instrumentos

Disefio del botén test de la tienda de instrumentos

El boton test direccionara al apartado donde tendremos preguntas en la relacion al

modulo .
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Figura 34. Disefio del boton test de la  tienda de instrumentos

Disefio de la escena de la tienda de musica

En el apartado de misica cuenta con 3 botones para explorar la escena, el botén

para realizar la prueba y el boton para salir.

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

Disefio del botén explore de la tienda de muasica

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

un cuadro con la descripcion y una descripcion para escuchar el audio.
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Figura 36. Disefio del boton explore de la tienda de masica

Disefio del botdn test de la tienda de musica

B boton de test  direccionara a un apartado donde podran tener acceso a preguntas

relacionadas a la tienda de musica .

What srong is for babies?

Figura 37. Disefio del boton test de la tienda de musica

4.3.4.3 Fase de Codificacion
Diagramas de caso de uso

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

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

aplicacion

Estudiante

Figura 38. Diagrama caso de uso ingreso a la aplicacion

El estudiante puede interactuar con las diversas escenas para poder observar los

objetos 3D, explorar y realizar un a evaluacién acorde al trabajo controlado por el

docente.

Ver Objetos

O

Estudiante

Regresar

Figura 39. Diagrama caso de uso Escenas

Elestudiante interactta con la escena seleccionada para poder observar los objetos,
los cuales al igual puede realizar la retroalimentacion de listening, gramar

vocabulary

91



—— Ver Objetos @
Vocabulary

Estudiante

Figura 40. Diagrama caso de uso Ver objetos

El estudiant e interactia en cada escena explorandola en un mundo virtual el cual

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

Vocabulary

O

Regresar

. Regr r
Estudiante egresa

Figura 41. Diagrama caso de uso Explorar

El estudiante interactta con la escena de evaluacion en la cual puede realizar el test

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

O Calificacién
- Evaluacion
Regresar

Estudiante

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

Acorde con la investigacion realizada se ha tomado en cuenta el uso de Blender
para el modelado tanto de las escenas como objetos en 3D. El cual permite exportar

los objetos compatibles para unity

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

4]

Personalizada (perspectivi
{1) Colecciones.

Figura 43. Disefio y modelado 3D en Blender

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

geomeétricas aplicando su respectiva textura.

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

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

B ® &0
sooam
popoODDODDDDDIR

. Kecdqd pre

Figura 44. Disefio del Restaurante en Blender
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Codificacion Unity 3D

Para la creacion de la aplicacion se la realiza en Unity 3D la cual permite crear
Realidad Virtual no inmersiva, de esta forma in  cluyendo los objetos 3D previamente
creados en Blender. Para la codificacién de cada una de las escenas se tiene en
cuenta la j erarquia y la arquitectura que se tiene en el proyecto, para lo cual se ha

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

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

cFEFFEFREFEEEEREN

Figura 45. Codificacién en Unity 3D

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

vYEE O B O r Sl

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

Sejullwelay ap oipen’)

transitionAnimation = Get
.lockState = C
.visible

iniciar(

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

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

FPSControl...

M Audios

I Classroom Assets
m Fire_Extinguisher
s Fonts

I Models

e Prefabs

s SampleScenes

Standard Assets

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

Figura 48. Prefab de player en primera persona



) Assembly-CSharp - #g Selected

D

ejualwienay ap oipen

<
S

»rm. TransformDirection(

>().CambiarEscena();

sform.position, transform.TransformDirection(

Des

Figura 49. Script para la deteccién de objetos interactivos

Objetolnteractivo.cs® + X Selected.cs

« % ultimoReconocido

E')-_]Assembl -CShar -~ %3 Objetolnteractivo
y P )

= System.Collections;
UnityEngine;

UnityEngine.SceneManagement;

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

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

numerator Sceneload( sceneIndex)

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

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

I
L

transitionTime
transitionAnimation;
audio;

0

Sejuslwiensy ap oipend

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

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

Figura 51. Script para la pantalla de men(

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

Reconocido =

hit, distancia, mask

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

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

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

Panel.SetActive( )s

()
Input.GetMouseButtonDown(1))

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

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

Figura 53. Script para la interaccién en la escena

Ficha.cs + X
gl Assembly-CSharp

® o

UnityEngine;

objeto;

nombre_Objeto;

desripcion_Objeto;

audio_Objeto;
> img_Objeto;

audio_Example;

Figura 54. Script ficha de objetosen 3D
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Listas.cs & X
& Assembly-CSharp

® e

UnityEngine;

1[] objetos;

contadorDeObjetos

urn objetos.Length;

ObtenerObjeto( index)

n objetos[index];

Figura 55. Script generar objeto

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

SiguienteObjeto()
contadorDeObjetos++;

if (contadorDeObjetos >= lista_Objetos.contadorDeObjetos)
{
contadorDeObjetos =

ActualizarInformacion(contadorDeObjetos);
Guardar();

AnteriorObjeto()

contadorDeObjetos--;

if (contadorDeObjetos @)
r
1

contadorDeObjetos = lista_Objetos.contadorDeObjetos -

ActualizarInformacion(contadorDeObjetos);
Guardar();

B ActualizarInformacion(
c

®o0 : a1 « > | &~

Figura 56. Script interaccion en escena view



QuestionAndAnswer.cs & X
B Assembly-CSharp

® Ei-ing nityengi

UnityEngine;

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

Figura 57. Script lista de preguntas y respuestas

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

0

colorStart = GetComponent<Image>().color;

Answer()

if (isCorrect)
I

1

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

2. Log(pregunta);

.Log(respuesta);

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

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

options.Length; i++)

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

Figura 59. Script generar el cuestionario

4.3.4.4 Fase de Pruebas

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

funcionalidad.
Pruebas de aceptacion

Tabla 52. Prueba de aceptacion  Inicio correcto al aplicativo

Pruebas de aceptacion

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

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

operativo Windows.
Entrada/pasos de ejecucion:

1  Elusuario debe esperar que el aplicativo inicie por completo.

T EI usuario debe dar clic en el bot - n o0Starté.
Resultado esperado:
1 Se mostrard la sigu iente escena principal en  Realidad Virtual .

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

Pruebas de aceptacion

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

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

operativo Windows.
Entrada/pasos de ejecucion:

1  Elusuario no espera que el aplicativo inicie por completo.

T Elusuarionodacl ic en el bot - n o0Startéo.
Resultado esperado:
1  Seseguira mostrando la pantalla principal de la aplicacion

Evaluacion de la prueba:  Ellnicio al aplicativo es incorrecto.

Tabla 54. Prueba de aceptacion Ingreso correcto a los médulos

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ingreso correcto a los médulos

Cddigo: 3 N° historia de usuario: 2

Historia de usuario: Ingreso a los médulos

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

El usuario debe dirigir al personaje con el teclado y raton libremente.
El usuario debe acercarse lo suficiente a una de las puertas para ingresar

1
1
1 Elusuario debe dar clice n puerta a ingresar

1 El usuario debe esperar que la escena siguiente cargue
Resultado esperado:

1  El usuario podra observar la escena  donde tendra diferentes opciones a realizar en dicho

modulo.

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

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ingreso incorrecto a los médulos
Cédigo: 4 N° historia de usuario: 2

Historia de usuario: Ingreso a los médulos

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

Entrada/pasos de ejecucion:

1  El usuario no dirige al personaje con el teclado y ratén libremente.

1  Elusuario no se acercarse lo suficiente a una de las puertas para ingresar
1 Elusuario no da clic en puerta a ingresar
1

El usuario no espera que la escena sigu iente cargue
Resultado esperado:

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

El usuario no podra ver la escena siguiente.

Evaluacion de la prueba:  Elingreso a los médulos es correcto.

Tabla 56. Prueba de aceptacion Navegacion correcto en el menu

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba:  Navegacion correcta en el menu
Cddigo: 5 N° historia de usuario: 3
Historia de usuario: Menu de escena

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber ingresado a la escena del menu de

modulo.

Entrada/pasos de ejecucion:

f Elusuario debe dar <clic en el bot -n oVi
T EI usuari o debe daExplorleiéic en el bot -n o
T EI usuario debe dar clic en el bot -n o
T EI usuario debe dar clic en el bot-n 0

Resultado esperado:

1  Elusuario podré observar la siguiente escena acorde al boton seleccionado.

T Si el usuario presiona el b odnterior. O Ex i t 0

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

cualquier

e wo.

Test 6

Exité

observa
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Tabla 57. Prueba de aceptacion Navegacion incorrecta en el menu

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba:  Navegacion incorrecta en el mena de la escena
Cédigo: 6 N° historia de usuario: 3
Historia de usuario: Menu de escena

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber ingresado a la escena del menl de cualquier

modulo.

Entrada/pasos de ejecucion:

T Elusuarionoda <c¢clic en el bot-n oOViewbd.

T Elusuarionoda clic en el bot - n OExpl oreo
T Elusuarionoda clic en el bot-n 0Testod

f Elusuarionoda <clic en el bot-n OEXxito

Resultado esperado:
1  Elusuario no podra observar la siguiente escena.

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

Tabla 58. Prueba de aceptacion visualizacion de objetos 3D

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba:  Navegacion correcta en la visualizacién de objetos 3D.
Cddigo: 7 N° historia de usuario: 4
Historia de usuario: Visualizacion de objetos 3D

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

objetos en 3D.
Entrada/pasos de ejecucion:

El usuario debe dar clic en el boton de play.
El usuario debe girar el objeto 3D con apoyo del raton.

l
l
1  Elusuario debe dar clic en la imagen del ejemplo

1  Elusuario debe dar clic en el botén de siguiente o anterior.
Resultado esperado:

El usuario podra observar el nombre del objeto y escuchar su pronunciacion.

1

1  Elusuario podré tener la interaccion con el objeto observandolo en 3D.

1 Elusuario podra escuchar el aud io correspondiente al ejemplo planteado para el objeto.
1

El usuario podréa observar el objeto siguiente o anterior.

Evaluacién de la prueba:  La navegacion en la observacion de objetos 3D es correcta.
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Tabla 59. Prueba de aceptacié n incorrecta en la visualizacién de objetos 3D

Pruebas de aceptacion

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

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

objetos en 3D.
Entrada/pasos de ejecucion:

El usuario no espera que la escena este cargada completamente.
El usuario no da clic en el botén de play.
El usuario no gira el objeto 3D con apoyo del ratén.

El usuario no da clic en la imagen del ejemplo.

= =4 =4 =4 =4

El usuario no da clic en el botén de siguiente o anterior.
Resultado esperado:

1 Elusuario no podra escuchar los audios tanto del objeto como del ejemplo.
El usuario no tendra la experiencia de mirar el objeto en 3D.

El usuario no podra observar los demas objetos de la escena.

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

Tabla 60. Prueba de aceptacion Interaccién correct a de la escena

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba:  Interaccion correcta dentro de la escena

Cddigo: 9 N° historia de usuario: 5
Historia de usuario: Interaccion dentrode la  escena

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

Entrada/pasos de ejecucion:

1  Elusuario debe mover al personaje con la ayuda del teclado y raton.

1 Elusuario debe acercarse lo suficiente a los objetos dentro de la escena para ser detectados.

1 Elusuario debe presionarlatecla oL6 del teclado para escuchar
1  Elusuario debe presionar clic derecho del ratdn para cerrar la ventana abierta.

Resultado esperado:

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

1 Elusuario podra saber el objeto que selecciono tanto el nombre como el audio.

Evaluacion de la prueba:  La interaccion dentro de la escena es correcta.

105



Tabla 61. Prueba d e aceptacion Interaccion incorrecta de la escena

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Interaccion incorrecta dentro de la escena

Cédigo: 10 N° historia de usuario: 5

Historia de usuario: Interaccion dentro de la escena

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

Entrada/pasos de ejecucion:

1  El usuario no espera que la escena este cargada completamente.
1  Elusuario no mueve al personaje con la ayuda del teclado y raton.
1 Elusuario no se acercar lo s uficiente a los objetos dentro de la escena para ser detectados.
1 El usuario no presiona clic izquierdo del ratén apuntando al objeto para observar una
descripcion del objeto.
T EI usuari o no presiona |l a tecla oLO6 del .tecl ad
El usuario no presiona clic derecho del raton para cerrar la ventana abierta.
Resultado esperado:
1 El personaje se quedara en el lugar de inicio
1  No podra interactuar con los objetos presentes en la escena
Evaluacion de la prueba:  La interaccion dentro de la escena es incorrecta.
Tabla 62. Prueba de aceptacion Realizacién correcta de la evaluacion
Pruebas de aceptacion
Nombre de la prueba:  Realizacion correcta de la evaluacion.
Cddigo: 11 N° historia de usuario: 6
Historia de usuario: Evaluacion
Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar en la escena de la evaluaci on.
Entrada/pasos de ejecucion:
El usuario debe darclicenel bot - n 0Starté para empezar el te

f
f
1
1

El usuario debe esperar los 5 segundos para empezar a contestar.
El usuario debe escoger una respuesta

El usuario debe contestar todas las preguntas.

Resultado esperado:

1
1

El usuario podra observar su calificacion al final.

El usuario podra reintentar el cuestionario o salir.

Evaluacion de la prueba:  Larealizacién de la evaluacion es correcta.
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Tabla 63. Prueba de aceptacion Realizacion incorrecta de la evaluacion

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba:  Realizacion incorrecta de la evaluacion.

Cédigo: 12 N° historia de usuario:

Historia de usuario: Evaluacion

6

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

Entrada/pasos de ejecucion:

f EI usuario no da clic en el bot-n O0Starto para

1  Elusuario no espera los 5 segundos para empezar a contestar.

1 Elusuario no escoge una respuesta .

1  Elusuario no contesta todas las preguntas.
Resultado esperado:

V  El usuario no podra obtener una calificacion
Evaluacion de la prueba:  Larealizacion de la evaluacion es correcta.

Tabla 64. Proceso de evaluacion de las  pruebas

Nro.  Proceso de evaluacion de prueba Resultados
1 Ingreso correcto al aplicativo Exitoso
2 Ingreso incorrecto al aplicativo Exitoso
3 Ingreso correcto a los médulos Exitoso
4 Ingreso incorrecto a los médulos Exitoso
5 Navegaciéon correcta en el menu de la escena Exitoso
6 Navegacion incorrecta en el menu de la escena Exitoso
7 Navegacion correcta en la visualizacion de objetos 3D Exitoso
8 Navegacion incorrecta en la visualizacion de objetos 3D Exitoso
9 Interaccién correcta dentro de la escena Exitoso
10 Interaccién incorrecta dentro de la escena Exitoso
11 Realizacion correcta de la evaluacion Exitoso
12 Realizacion incorrecta de la evaluacion Exitoso
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Calidad de | producto de Software
Segun (IS0, 2014) en su norma ISOIEC 25010 referente a la calidad de software  esta
conformado por las siguientes  caracteristicas :
Adecuacion Funcional
Es la representacion de la capacidad del software que proporciona las funciones
que satisfacen cada necesidad declarada e implicita.
Eficiencia de desempefio
Representa el desempefio referente a los recursos que se han utilizado bajo
determinadas condiciones.
Compatibilidad
Es la capacidad que tiene en intercambiar informacion entre varios sistemas o
componentes, los cueles deben compartir en comin mismo software o hardware.
Usabilidad
Capacidad de que el software sea aprendido, entendido y usado por el usuario , todo

esto bajo determinadas condiciones.

Fiabilidad

Capacidad que tiene el software en desempefar se con las funciones especificas
usando condiciones y periodos de tiempo determin ados.

Seguridad

La capacidad en proteccion la informacion de manera que usuarios de no
autorizados puedan acceder a leer o modificar.

Mantenibilidad

Es la capacidad que el software posee para ser modificado de forma eficiente
debido a las necesidades de ev  olucion o correctivas.

Portabilidad

Capacidad que tiene el software en ser transferido de forma eficiente y efectiva de
diferentes entornos.

Una vez detallado las diferentes caracteristicas de la norma se procedio a establecer
un modelo de calidad de software aplicando la ISO/IEC 25010 donde se encuentran
varias caracteristicas para evaluar la aplicacion.

De esta forma de detalla a continuacién las caracteristic as de las computadoras , al

igual que sus resultados.
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Tabla 65. Caracteristicas computador 1

Computador 1

Modelo

Sistema Operativo

Procesador
RAM
Pantalla

Tarjeta Grafica

Almacenamiento Libre

Nivel de gréaficos

N/A

Windows 7 Professional 64 bits

Intel® Core E i3-2120 CPU @ 3.30GHz (4 CPUs),~3.3GHz
4gb

Intel® HD Graphics

N/A

78 GB

Media -Baja

Tabla 66. Control de calidad de software Computador 1

Computador 1

Adecuacion funcional

Preguntas
¢Funcionalidad que tiene la  aplicacion ?
¢Contenido  Util en la aplicacion?
¢, Cumplimiento de marco comun europeo?

¢lnmersion con VR Lingo?

Eficiencia de desempefio

Preguntas

¢ Tiempo al abrir la aplicacion?
¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?
¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?
¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?
¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?
¢ Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?
¢ Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?
¢ Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?
¢ Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal?
Compatibilidad
Preguntas
¢ Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?
Usabilidad
Preguntas
¢ Dificultad en el uso de VR Lingo?
¢ Satisfaccion en el disefio de VR Lingo?

¢ Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

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

Alto Medio
\%

\%
\%

\%

Tiempo (segundos)

5-15 15-30
\%
\%
\%
\%
\%
\%
\%
\%
\%
Alto Medio
\%
Alto Medio
\%
\%
\%
\%

Bajo

<30

Bajo

Bajo
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Fiabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Disponibilidad de VR Lingo \%
Tolerante a fallos \%
Seguridad
Preguntas Alto Medio Bajo
Control de permisos otorgados a VR Lingo \%
Mantenibilida d
Preguntas Alto Medio Bajo
Reutilizacién de cédigo \%
Capacidad para realizar modificaciones al cédigo \%
Dificultad en dar mantenimiento al sistema \%
Potabilidad
Preguntas Alto Medio Bajo
Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de v
hardware y software
Dificultan en instalacién \Y
Capacidad en ser sustituido \%
Tabla 67. Caracteristicas computador 2
Computador 2
Modelo M68MT-S2P
Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits
Procesador AMD Athlon E Il X2 250 Processor (2 CPUs),~3.0GHz
RAM 2GB
Pantalla NVIDIA GeForce 7025/NVIDIA nForce 630a
Tarjeta Grafica N/A
Almacenamiento Libre 173 GB
Nivel de gréficos Media -Baja
Tabla 68. Control de calidad de software Computador 2
Computador 2
Adecuacion funcional
Preguntas Alto Medio Bajo
¢Funcionalidad que tiene la aplicaciéon? \Y,
¢Contenido util en la aplicacion? Y,
¢, Cumplimiento de marco comun europeo? \%
¢Inmersion con VR Lingo? \%

Eficiencia de desempefio

Preguntas

Tiempo (segundos)

5-15 15-30 <30
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¢ Tiempo al abrir la aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?

¢ Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal?

Compatibilidad

Preguntas

¢ Compatibilidad entre VR Lingoy el  Sistema Operativo?

Usabilidad

Preguntas

¢ Dificultad en el uso de VR Lingo?

¢ Satisfaccion en el disefio de VR Lingo?

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

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

Preguntas

Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y
software

Dificultan en instalacién

Capacidad en ser sustituido

< < < < <

Alto Medio Bajo
\%

Alto Medio Bajo
\%

Alto Medio Bajo

Alto Medio Bajo
\Y,

Alto Medio Bajo

Alto Medio Bajo
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Tabla 69. Caracteristicas computador 3

Computador 3

Modelo To be filled by O.E.M

Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits

Procesador Intel® Core E i3-2120 CPU @ 3.30GHz (4 CPUs), ~3.3GHz
RAM 2GB
Pantalla Intel® HD Graphics
Tarjeta Grafica N/A
Almacenamiento Libre 175 GB
Nivel de gréaficos Media -Baja

Tabla 70. Control de calidad de software Computador 3

Computador 3

Adecuacion funcional

Preguntas
¢Funcionalidad que tiene la  aplicacion ?
¢Contenido  Util en la aplicacion?
¢, Cumplimiento de marco comun europeo?

¢lnmersion con VR Lingo?

Eficiencia de desempefio

Preguntas

¢ Tiempo al abrir la aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?

¢ Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal?

Compatibilidad

Preguntas

¢ Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?

Usabilidad

Preguntas

¢ Dificultad en el uso de VR Lingo?

¢ Satisfaccion en el disefio de VR Lingo?

¢ Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

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

Alto Medio Bajo
\%
\%
\%
\%

Tiempo (segundos)

5-15 15-30 <30
\%
\%
\%
\%
\%
\%
\%
\%
\%
Alto Medio Bajo
\%
Alto Medio Bajo
\%
\%
\%
\%
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Fiabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Disponibilidad de VR Lingo \%
Tolerante a fallos \Y
Seguridad
Preguntas Alto Medio Bajo
Control de permisos otorgados a VR Lingo \

Mantenibilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Reutilizacién de cédigo \%
Capacidad para realizar ~ modificaciones al codigo \%
Dificultad en dar mantenimiento al sistema \%
Potabilidad
Preguntas Alto Medio Bajo
Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware v
y software
Dificultan en instalacién \Y,
Capacidad en ser  sustituido \%
Tabla 71. Caracteristicas computador 4
Computador 4
Modelo Hacer Aspire A315-55G
Sistema Operativo Windows 11 Home Single Language 64 bits
Procesador Intel® Core E i5-8265U CPU @ 1,60GHz(8CPUs), ~1.8GHz
RAM 8 GB
Pantalla Intel® UHD Graphics 620
Tarjeta Grafica NVIDIA GeForce MX230
Almacenamiento Libre 738 GB
Nivel de gréficos Media -Baja
Tabla 72. Control de calidad de software Computador 4
Computador 4
Adecuacion funcional
Preguntas Alto Medio Bajo
¢Funcionalidad que tiene la  aplicacion ? V
¢Contenido Util en la aplicacion? Y,

¢ Cumplimiento de marco comun europeo?
¢lnmersiéon con VR Lingo?
Eficiencia de desempefio

Tiempo (segundos)
Preguntas 5-

15 15-30 <30
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¢ Tiempo al abrir la aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?

¢ Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal?

Compatibilidad

Preguntas

¢ Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?

Usabilidad

Preguntas

¢ Dificultad en el uso de VR Lingo?

¢ Satisfaccion en el disefio de VR Lingo?

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

Fiabilidad
Preguntas
Disponibilidad de VR Lingo
Tolerante a fallos
Seguridad
Preguntas
Control de permisos otorgados a VR Lingo
Mantenibilidad
Preguntas
Reutilizacién de cédigo
Capacidad para realizar  modificaciones al c6digo
Dificultad en dar mantenimiento al sistema
Potabilidad

Preguntas

Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y

software

Dificultan en instalaciéon

Capacidad en ser  sustituido

\Y,
\Y,
\Y,
\Y,
\Y,
\Y,
\Y,
\Y,
\Y,
Alto Medio
\Y,
Alto Medio
\%
vV
\%
\%
Alto Medio
\Y,
\%
Alto Medio
\%
Alto Medio
\%
Alto Medio
V
Vv

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo

Bajo
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Tabla 73. Caracteristicas computador 5

Computador 5

Modelo Dell Latitude 3490

Sistema Operativo Windows 11Pro 64bits

Procesador Intel® Core E i7-8550U CPU @1.80GHz(8CPUs),~2.0GHz
RAM 8 GB
Pantalla Intel UHD Graphics 620
Tarjeta Grafica Radeon E 530
Almacenamiento Libre 498 GB
Nivel de gréficos Media -Baja

Tabla 74. Control de calidad de software Computador 5

Computador 5

Adecuacion funcional

Preguntas
¢Funcionalidad que tiene la  aplicacion ?
¢Contenido  Util en la aplicacion?
¢, Cumplimiento de marco comun europeo?

¢lnmersion con VR Lingo?

Eficiencia de desempefio

Preguntas

¢ Tiempo al abrir la aplicacion?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "Market"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena "kitchen"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Restaurant?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escena Instruments?

¢ Tiempo de respuesta al cargar escenas "Music"?

¢ Tiempo de respuesta al cargar los objetos 3D?

¢ Tiempo de respuesta al acceder a las evaluaciones?

¢ Tiempo de respuesta en acceder a la escena principal?

Compatibilidad

Preguntas

¢ Compatibilidad entre VR Lingo y el Sistema Operativo?

Usabilidad

Preguntas

¢ Dificultad en el uso de VR Lingo?

¢ Satisfaccion en el disefio de VR Lingo?

¢ Capacidad de ser utilizado por cualquier usuario?

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

Alto Medio Bajo
\%

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

< < K K K K K < K<

Alto Medio Bajo
\%

Alto Medio Bajo
\%
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Fiabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Disponibilidad de VR Lingo \%
Tolerante a fallos \Y,
Seguridad
Preguntas Alto Medio Bajo
Control de permisos otorgados a VR Lingo \Y

Mantenibilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Reutilizacién de codigo \%
Capacidad para realizar modificaciones al codigo \%
Dificultad en dar mantenimiento al sistema \Y

Potabilidad

Preguntas Alto Medio Bajo
Adaptacién de VR Lingo en diferentes componentes de hardware y v
software
Dificultan en instalacién \Y,
Capacidad en ser sustituido \%

4.3 RESULTADOS

K LINGE
=

START
CONTROLS

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

Figura 60. Inicio del aplicativo VR LINGO

Opcion de moédulos  : El usuario podra escoger la opcion del médulo que se encuentre

habilitado para interactuar en la escena.
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" Let's Start

_ Gooking! |

Figura 61. Opci 6n de M 6dulos

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

una escena acorde al médulo.

Figura 62. Escena Principal VR LINGO
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Menu o Escena Musical Instruments: El usuario Tiene varias opciones las cuales permite

ver objetos en 3D, explorar la escena , realizar un a evaluacion y retroceder.

MUSICAL INSTRUMENTS

-

Figura 63. Escena Musical Instruments

View & Escena Musical Instruments: El usuario puede observar los objetos en 3D, de
igual forma poder girarlos para tener una sensacién de inmersion, al igual que
escuchar su pronunciacion y un ejemplo del objeto. El estudiante va a poder pasar

de objeto las veces ( desee.

T'he accordion is green

Figura 64. Botén View de la Escena Music Instruments
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Explore d Escena Musical Instruments: El usuario puede moverse libremente dentro de
la escena con ayuda del teclado y raton. De igual forma podra escoger un objeto

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

r‘-&-_nwym AT

10,

3

Piano

Figura 65. Botén Explore de la escena Musical Instrumental

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

a la escena p uede realizar una evaluacion para poder evaluar su aprendizaje.

Figura 66. Boton Test de la escena Musical Instruments
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Menu 0 Escena Kitchen: El usuario podra observar las diferentes opciones que tiene la

escena.

KITCHEN

Explore

Figura 67. Escena mend cocina

View 0 Escena Kitchen: El usuario puede realizar las acciones de rotar el objeto,

escuchar el audio del objeto como del ejemplo, acorde a la escena.

CAN OPENER

Mario asked his son to buy a can opener

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

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

KITCHEN

Figura 69. Boton Test escena Kitchen

Menu 0 Escena Restaurant: En el menu del restaurante el usuario puede acceder a

las diferentes opciones que tiene esta.

Figura 70. Escena Menu Restaurant
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View 0 Escena Restaurant: En este apartado el usuario podra observar los objetos en

3D y lograr rotarlos.

Figura 71. Botdn View escena Restaurant

Explore & Escena Restaurant: EIl usuario puede moverse libremente en la escena

explorando los platos ubicados en esta.

Figura 72. Boton Explore escena del Restaurant
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