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RESUMEN

Enel presentgroyectodeinvestigacidérsepretendencentivaralos estudiantedela Academia

de Formacion y Recreacion para nin@s y adolescentes Upec Creativa Kids, con una nueva
metodologia de estudio en la asignatura del idioma inglés, se busca aprovechar el uso de las
nuevas tecnologias que podemos encontrar englam@itde manera gratuita, las cuales son de
granayudaenel usoy manejodela realidadaumentadaomoapoyopedagdgicaletal mamera

asi los estudiantes logren despertar su imaginacion e interés en el idioma, estos entornos
virtualessonelaboradograciasal grannimeradeherramientagueexistenparapodercrearlos,

en este caso para el entorno de aprendizaje se utilizé las herramientas de Unity 3D con el uso
deobjetos3D creadoy disefiadognBlender Jascualesconjuntament@oseerungrannimero

deventajagjuehacerdinamicoe interactivoel disefiode un nuevoinstrumentadeaprendizaje.

Adicionalmente se construy6 un sistema web administrativo en el cual la persona con el rol de
administrador puede acceder, administrar y gestionar el sistema que conlleva el registro de
usuarios, gestiéon de periodos y gestion de notas, en el rol docstitmaydos periodos
académicosonlos cursosasignadoy enel rol estudianteseaccedeconun serialinicoquees
generado y asignado al momento de ser matriculado con el cual podré ingresar a la aplicacion

desde un dispositivo movil.

El proyecto se enfd en la creacion de una herramienta tecnoldgica con realidad aumentada
paraqueseautilizadoenla academiaomoun apoyoal docenteenla educaciordeinglésy los
estudiantepuedarmejorarsuidiomaatravésdela solucioninformética.Pretendiendenejorar

las practicas en el ambito educativo con el acercamiento de las TIC en el entorno del aula de

clases.
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ABSTRACT

This research work aims to encourage students of the Academy of Training and Reftneation
children andeenagers Upec Creativa Kid to learn English with a new learning methodology.

It seeks to take advantage of new technologies that are found on the internet for free and are a
great help in the use and management of augmented reality as pedagogical Shpp@tto
saythat,it is expectedhatstudentswill beableto awakertheirimaginationandinterestin the

language.

Thesevirtual environmentaredevelopedhanksto thelargenumberof toolsthatexistto create
them. In this case, for the learning environment, Unity 3D tools were used and the 3D objects
werecreatecanddesignedn Blender.Thesgoolsshowadvantagedueto theymakethedesign

of a new learning instrument dynamic antkractive.

Additionally, an administrative web system was built and the person with the role of
administrator can access, administer and manage the system that involves user registration,
periodmanagemerdandgrademanagemenManagingtherole asteachertheacademigeriods

are managed with the assigned courses. On the other hand, managing the student role, it is
accessewith auniqueserialthatis generate@ndassignedtthetime of enrolimentwith which

you can access the application from a modbéeice.

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

environment.
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INTRODUCCION

La tecnologia hoy en dia avanza a pasos agigantados presentandose en mdultiples plataformas
con una variedad de herramientas que pueden ser aprovechadas para enfocar en distintos
campos educativos, la realidad aumentada es una de las tecnologias querteddes@ayor

interés en las nuevas generaciones debido a que esta combina el mundo real con el mundo

virtual.

Parael desarrollodel proyectoseguiadevariasfuentesdeinternet,libros, articulosy tutoriales
deinternetparaserposiblela finalizaciondela soluciénantelos problemagjuesehallandentro

de la Academia de Formacion y Recreacion UPEC Creldidsa

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

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

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

objetivos y las preguntas de investigacion.

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

fundamentacion teodrica.

Capitulo I, serefiere al enfoque metodoldgico, hipétesis, definicion y operacionalizacion de

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

Capitulo V, estan las conclusiones y recomendaciones gelgboo
Capitulo VI, abarca todas las referencias bibliograficas.

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

Larealidadaumentadasunadelastecnologiagjuehadadounaimportanciainicay novedosa,
mezclando el mundo real y virtual para que los humanos especialmente los nifios comprendan
de una mejor forma las cosas que estan presentes a su alrededor, pero aun asi estas tecnologie
no son aprovechadas de la mejor manesarealidad aumentada tiene distintos usos, pero el
problemaanivel mundialesla adaptaciorenel campoeducativoendondeenEspafida revista
internacional de investigacion e innovacion educativa (Moreno, Leiva, & Matas, 2016)
manifestaron:
Para la eseflanza de idiomas han empleado val®i®s métodos en los cuales no han
resultadceficacegorquelos tiemposactualeshancambiadoy el mismoconceptajuese
lleva desde hace épocas ya no se adaptan a las nuevas eras de hoy en diag8abiendo
ya existen las nuevas tecnologias no son aprovechadas en los centros educgheos y es
€s0 que no crean un ambiente propicio en donde genere aprendizaje sigmificati
relevante y funcional.
El futuro deestas tecnologias esta en los nifios de la actual generacion porque ellos captan la
informaciondesdeotraperspectivanuy diferentealo queseacostumbrabanteriormenteque
enMurciai Espafienel articuloderedidad aumentadg educaciénAnalisisdeexperiencias
practicas (Prendes, 2015) dupee:
En los distintos niveles que presenta la realidad aumentada tiene mucho que ver en la
induccién de imagenes reales y virtuales, sirviendo estas como activadoresuah lo
genera un desaprovechamiento de las mismas al momento de introducir a la herramienta
tecnoldgica. Reconociendo el gran potencial de las herramientas que proporciona la
realidad aumentada, expresan dudas a la hora de implementarlas como apoyo para el

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

El problema a nivel nacional también persiste en donde Ecuador tienen dificultades en los
modelos de aprendizaje enseflanza para los nifios, en Portoviejo en el articuloraiste
computacional de realidad aumentada para la solidificacion del aprendizaje en la educacién
basica (Ponce, Parraga, & Ochoa, 2017) manifestaron que:
Existenproblemasieensefianzanlaeducaciordebidoala faltadeatenciérpormétodos
cotidianosgl sistemadeaprendizajactuallimita alosestudianteacomprendey utilizar

latecnologiacompletgparasuensefianz&l bajoconocimientdécnicoimpartidoporlos

18



maestros debido a que no se tiene las herraasieque facilite de una mejor manera la
ensefianza en las TIC, sobre todo en Manabi cuenta con Unidades Educativas que no
tienen laboratorios de computacién aptos para brindar una educacion interactiva de alto
nivel y que algunos docentes aun necesitanoit@pse en las herramientas tecnoldgicas

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

A manera local en la ciudad de Tulcan la Academia de Formacién y Recreacion para Nin@s y
Adolescentes UPECREATIVA KIDS presetan algunas dificultades al aporte de las
ensefanzadesusnifios,la Jefade Capacitacioty ConsultoridJPECCreativaEP (Osejo,2019)
manifesto:
La educacion de los pequefios nifios ha sido llevada de forma tradicional lo cual se les
obstaculiza al momento de aprender especialmente en el idioma inglés, la academia no
cuenta con herramientas tecnolégicas que inculquen a la formacion académica de los
nifios de tal manera que al superar un nivel obtienen los conocimientos basicos para
inicializar un nuevo nivel.
Es por esto que las nuevas tecnologias tienen mucho que ver en el aprendizaje de los
nifios, pero estas solamente son subutilizadas provocandatedss y poco
aprovechamientale los pequefiog/a que no les permite explorar y construir mas
conocimientgropio,por seraununaeducaciériradicionalendondelos docenteginno
se adaptan a las nuevas tecnologias y aplican la misma ensdésmzpese aplica

desde ya hadgeempos.

1.2.FORMULACION DEL PROBLEMA

La subutilizacion de la tecnologia de realidad aumentada en la AcaderRiamacion y
RecreacidmparaNin@sy Adolescentet) PEGCREATIVA KIDS generadesaprovechamiento
enel manejodelasimagenesealeso virtuales,lo queproducedificultad parala ensefianzeel
idioma inglés, durante el periodo 2012021.

1.3.JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacién permitira desarrollar una herramienta tecnoldgica con
realidad aumentada, la cual sera de apoyo en la ensefianza del idioma inglés para la Academia
de Formacién y Recreaciéon para Nii@s y Adolescentes WFREATIVA KIDS. Con los

estudiantes se espera obtener resultados positivos mediante el uso del software que sera
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desarrolladparael aprendizajelelosnifiosy deigual manerajuela soluciontecnoldgicasirva

para distintos centros educativos o cudmsde se ensefie el idiomnalés.

Esta investigacion pretende aportar como una herramienta Unicamente de apoyo para los
profesores, por lo que en la actualidad los nifios ya nacen con la tecnologia y eso hace que
aprendan de una manera mas facil y se adage una mejor forma a las presentes tecnologias

gue conlleven imagenes, sonidos o videos, en base a esto los nifios captan mas la informacién
y logran retenerla.

De modo que se va profundizando mas en el tema apareceran inquietudes en las cuales serar
resleltas a base de investigaciones, por lo que la realidad aumentada es muy extensa la cual
abarca muchas ramas, entonces a lo largo de la investigacion serd de suma importancia contar
con el apoyo de libros y fuentes de internet en donde respondan a dasgénéradas. Los
resultadogjueseobtendrédayudararafundamentay enriqueceel conocimientadetal manera

gue respondera las inquietudes generadas, si el software desarrollado con realidad aumentada
se ajusta al nivel de ensefianza del idioma inglés siendfaesta dificil, la informacion que
seobtengamediantda recopilaciony fundamentaciéseréddeayudatantopracticamenteomo
tedricamente, de tal forma que se plasme en el desarrollo del software y en el escrito, entonces
con esta ayuda también pueden surgir ideas en las cuales se reflejaran en el desarrollo de la
investigacion siendo este masnplejo y mejoestructurado.

Al generanuevasdeasserartomadagncuentgpararealizaruninstrumentajueseadecalidad

y de uso para los nifios o personas que deseen obtenerlo para el aprendizaje del idioma inglés.
El proyecto tendra como fin encontrar una solucion al problema que existe actualmente, por lo
gue se ha tomado en cuenta que los nifios aprenden de masendpida con imagenes, y de

tal manera la aplicacion sera puesta a prueba en la Acadefdamacion y Recreacion para

Nifn@s y Adolescentes UPECREATIVA KIDS perteneciente a la Empre2ablica.

Se tiene previsto que este proyecto apordandanera é€az en el ambito educativo, en los
distintos niveles de educacion, logrando asi que la ensefianza del inglés sea de una manera
muchomasdindmicae interesantg@aralos nifios,nosoloselo puedeaplicarenlasinstituciones
educativas, sino que se lo pegdmar en cuenta como una forma de ensefianza para el idioma

inglés sirviendalecomplemento para lafocentes.
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1.4.0BJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION
1.4.1.0bjetivo General

Analizar el uso de la tecnologia de realidad aumentada y la enaef@mndioma inglés en la

Academia de Formacion y Recreacion para Nii@s y Adolescentes-OREBTIVA KIDS.

1.4.2.0bjetivos Especificos

1 Sustentar bibliograficamente el uso de la tecnologia de realidad aumentada, ensefianza
del idioma inglés para la investigacion del prespndgecto.

1 Diagnosticar la utilizaciémle la tecnologia de realidad aumentada en la Academia de
Formaciony RecreaciérparaNin@sy Adolescentet) PEGCREATIVA KIDS parala
identificaciébndela tecnologia utilizada en eéntro.

1 Determinar el proceso de ensefianza en la Academia de Formacion gcibecpara
Nifi@s y Adolescentes UPECREATIVA KIDS con el findeincorporar unaolucion
tecnoldgica.

1 Disefiar una propuesta tecnoldgida realidad aumentada para la Academia de
Formacion y Recreacién para Nifi@s y Adolescentes UBREATIVA KIDS.

1.4.3.Preguntas delnvestigacion

¢, Comaeesel usodelatecnologiay laensefianzdelidiomainglésenla Academiade Formacion

y Recreacion para Nii@s y Adolescentes UREREATIVA KIDS?

¢ Se utiliza la tecnologia de realidad aumentada en el proceso ensefianza aprendizaje en la
Academia de Formacién y Recreacion para Nifn@s y Adolescentes-OREBTIVA KIDS?

¢, Como es la ensefianza del idioma inglés en la Academia de Formacion y Recreaciéon para
Nin@s y Adolescentes UPECREATIVA KIDS?

¢, Coémo disefar una propuesta tecnoldgica de realidad aumentada para la Academia de
Formacion y Recreacion para Nin@s y AdolescetieECCREATIVA KIDS?
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

El estudiode revistas, articulos, sitios web y tesis permite sustentar el presente prdgecto
investigaciondedichomodoqueseobservajueyahanexistidovariosexperimentoy estudios
sobre el temalanteado.
Para (Amaya & Santoyo, 2017) en la revista Cuadernos de Musica, Artes Visuales y Artes
Escénicas desarrollado en la Pontificia Universidad Javeriana Colombia, con el tema:
AEval uaci -n da&d awsmemnttada erealladeducaci - -n m
Parael aprendizajeautbnomadel estudiantdue desarrolladainametodologiajueutiliza
técnicasde realidad aumentada, creando material didactico en el arte musical. Esto
permitié determinar cuales son los instrumentos tecnoldgicos necesarios, y evaluarlas en
un grupo de estudiantes. Concluyendo que fue satisfactorio y determinando que Si
contribuyo alaprendizaje autononaelosalumnos.
Para(Rodriguez2019)ensutrabajodetitulacion, previoala obtenciondel GradoAcadémico
de Magister en Informética Educativa desarrollado en la Universidad Técnica de Ambato, con
el t ema: ifReal i dhedamiéntanaplicada ehael prooesoo de ensefianza
aprendizaje de la gimnasia del area de educacion fisica endasipae r i or 0,
Luego de previa investigacion para la implementaciéon de un softlerealidad
aumentadgaralos nifios,mediantaun cuentoinfantl seobtuvoderesultadayuecontaba
con un marcador en sus paginas que permitia la visualizacién en tiempo real de los
distintos objetos animados. Deduciendo que el 70% de los estudiantes estaban en la
capacidadde interpretar un resumen sobre el cueptan porcentajede 30% en los
estudiantesolodeciarciertasfrasesRecomiendaquedentrodela prestaciéreducativa
agregar nuevos en las distintas asignaturas para que el alumno sea la prioridad y su
educacién debe ser de grailidad.
Para (Medina, 2018) en su informe de investigacién, previo a la obtencion del Grado
Académico de Ingenieria en Sistemas desarrollado en la Universidad Sefior de Sipan, con el
t ema: ADesarroll ar wuna aplicaci - n beadzaed a en
del cuerpo humano con tecnolog?2a m-vil andr
Hoy endialosrecursosgecnologicogstardandounenfoquedepersonalizacion|egando
al mercado que tiene como objetivo aprovechar la tecnologia de la realidad aumentada.

Eneltranscursalel proyectodeinvestigaciérseencuentrajuela realidadaumentadaa
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ido acoplandose dentro de la sociedad. Siendo las aplicaciones moviles las principales

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

Conestosantecedenteseconcluyequelos proyectoguvieronunresultadgositivo,denotando
gue la realidad aumentada aporta en el aprendizaje dentro del aula de clases o también en el
aprendizaje autbnomo. La implementacion de herramientas tecnoldgicas qus apdat

ensefianza y aprendizaje de las nuevas generacidnes@sental.

2.2.MARCO TEORICO
2.2.1Tecnologia de la Informacion y ComunicaciorTIC)
2.2.1.1Definicion

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

Segun (Chen, 2019) dice que:
Las TICs son un conjunto de tecnologias que permiten que la comunicacion sea mas
eficiente, brindando la forma de cémo acceder al conocimi&nmitonces las TIC han
logrado que se transformen los parametros de la obtencién de cualquier informacién,
siendo los nuevos dispositivos tecnoldgicos y el internet los actores principales.

Segun (Claro, 2019) argumenta que:
Las TIC son utilizadas por laforméatica, las telecomunicaciones y la microelectrénica,
paradarpasoa nuevaformasdecomunicacioratravésdelasherramientagsecnoldgicas

para el tratamiento, acceso y emisifaida informacion.

LasTIC vandela manoconel avancdecnoldgicoqueconjuntamentéuncionanconel internet,

por ende, se obtienen productos que son innovadores para aportar en los distintos campos
profesionales, produciendo dispositivos y softwares que facilitan el trabajo al ser humano. La
aplicacion end educacion permite la interaccion de los estudiantes en etdaulases o
laboratorios con instrumentos tecnolégicos junto a la internet para que fortalezcan los

conocimientos aprendidospoacticas.
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2.2.1.2Herramientas de lasTICs

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

Segun (Mora, 2017) dice que:
La web 2.0 son las herramientas de las TIC que permite al usuario interactuar, colaborar
y crearcontenido Estosinstrumentogstablecetascomunidadesirtuaesenlaweb,los
serviciosweb,losserviciosdeunaredsocial,lasaplicacionesveb,losblogsy entreotros.
Lasaplicacionegstaticasonmasinteractivaonel usuarioTambiénestéintegradacon
recursos colaborativos para realizar trabajos de clases para el doestntdignte.
Laweb3.00 estandentificadascomoherramientadelasTIC, lascualessonla evolucion
del uso y la interaccion del ser humano en el internet. Incluye la transformacién de un
movimiento social, de una red de base de datos y de credeidontenido que son
accesibles por multiples aplicaciones. También el impulso de las tecnotmyias
inteligenciaartificial y lasweb 3D sonejemploscomunegjueseescuchamenel mercado
virtual para promocionar las mejoras de la ®€b

Segun (VIU, 2018) manifiesta que:
Las TIC son herramientas que abarcan un conjunto de tecnologias aptas para manejar la
comunicacion y la informacion de un lugar a otro. En la actualidad forman parte de la
vida cotidiana del ser humano, facilitando las actividades profesionales o delEwogar
la educacién ofrecen a los profesores y alumnos el aprendizaje con las herramientas
colaborativas como:
Creacion de blogs: Los mas conocidos WordPress, Blogger, Tumblr y Wikia.
Comunicacion: chat, video chat o mensajeria instantanea como Google tdgngou
Remind.
Entornogdetrabajo:especialmentparacolaboraciérendocumentognlineaentrevarias
personas Google Apps for Education, Google Drive, Offigelyo.

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

LasTIC tienecomoherramientaducativgparaaprendely aplicarconocimientosiuevos

alarealidadaumentad@or mediodeteléfonosnteligentestabletas computadoresjue

puede agregar la informacion digital a una realidad fisica y los materiales creados para

aprender la tecnologia de la realidad aumentada (Inspirad02%).
Existenmultiplesherramientaslelas TIC queayudana pasosagigantadogs realizartareagjue

comunmentsondificiles deefectuarsinlasaplicacione® el internet.Conlallegadadelaweb
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2.0se harnncursionadacontenidosala webgquehanservidoparalos entornoseducativosy las
empresas. La web 3.0 es la version mejodela 2.0, que el uso del navegador ya no es

necesario y mejoran el trabajo con el estilo de vida de mecmoleados.

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

Si No

utiliza utiliza

Herramientas Caracteristicas

- Interaccién y colaboracion de usuarios en
si.

- Creacion de contenido a través de
comunidadesirtuales.

- Ejemplos: comunidades web, servicios,

Web 2.0 X

aplicaciones, alojamientos, blogs¢.

- Colaboracién para mejocetemasdeclase
y empresas.

- Trabajoscolaborativos

- Descripcion del uso evolutivo y la
interaccién con ghternet.
- Transformacion de bases datos.
- Creaciondecontenidos accesibles sin uso
Web 3.0 X
navegador.
- Tecnologias con inteligencia artificial, wek

semantica, web geoespacial y vaih

- Wordpress, Blogger, Tumblr y Wikia son
Utiles para la creaciéteblogs.
Creacion de - Fécil de usar
blogs - Se integran muy bien cdboogle.

- Se trabaja de formeolaborativa

o - GoogleHangoutsy remind se acoplar a la
Comunicacion R X
comunicacion.
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- Permite la creacion de chat o videochat en
linea.

- Sirven de mensajeria instantanea.

- Google apps for Education, google drive
office y zoho son ejemplos de entornos pa
trabajocolaborativo.

- Incluyen multiples herramientas cor

Entornos de o
) distintosusos. X
trabajo ) _

- Tienen almacenamiento ennabe.

- Para crear, editar, compartir y almacen

archivos.

- Google calendar, Dropbox, mindmeiste
realidad aumentada y entre otre
herramientas mas que pertenecen ali@s

- Visualizaciony usoenmultiplesdispositivos
como celulares inteligentes, tabletas

Otras
_ computadores. X
herramientas _ o

- Sirven para la agregacion digital y haaoso
de la misma o ponerla a una realifiacca.

- Generacién de nuevaxperiencias

educativas.

LasTIC sontecnologiagjuefuncionanconel aportededistintasherramientagjuecontribuyen

a multiples areas. Con el cuadro comparativo se observa que con las herramientas web 3.0
intervienen tecnologias mas actuales para seguir trabajando en el proyecto de investigacion al
igual que se toma en cuenta las consideradas otras hetasmpEma la visualizacién en

diferentes dispositivos para la generacion de nuevas experiedagivas.
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2.2.1.3Programas de lasTIC

En la siguiente fuente se hallan varios de los programas que conforman dentro de las TIC.
Segun (Giselle, 207 afirma que:
Existen diferentes tipos de programas o softwares de los cuales se ayudan las TICs para
poder funcionar correctamente ante un usuario, como los softwares que son la parte
esencial, con la ayuda de este programa los controladores del sigtetan a la
ejecucion, y asi permitir que los usuarios interactien con el sistema donde esta alojado
para funcionar. Otros softwares que son disefiados para que el usuario realice tareas y
exista interaccion de una manera mas facil como en los prograntasiwai de oficina,
y también los softwares donde se desarrollan los programas para ser utilizados
conjuntamente de la mano con las TICs. Entre los tipos de software TICs se distinguen:
Software de Sistema: son los sistemas operativos que abarcan umiccdajprogramas
como Windows, Linux o Mac.
Software de aplicacion: son los programas utilizados en computadores enfocados en
tareas especificas como son las herramientas de ofimatica, educativos, médicos entre
otros.
Software de programacién: son aquellm®gramas que ayudan a la creacion de
aplicaciones como php, c++, java y ertes.
Software de programacion: son aquellos programas que ayudan a la creacion de

aplicaciones como php, c++, java y erttes.

Tabla 2. Tabla comparativa de los prograntkslas TICs.

Si No

Programas Caracteristicas - N
utiliza utiliza

- Sontodosaquellossistemaperativosomo

Windows, Linux y Mac.

Software de - Permiterlacomunicaciériantodelhardware
X
Sistema como del sistemaperativo.
- Programas que administran lesursos.
- Programas disefiados para facilitar tareas
Software de 5
especificas. X

aplicacion ) o o
- Un ejemplo son las aplicacionafsmaticas.
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- Programas para almacenar grandes

cantidades ddatos.

- Programas que ayudan a la creacion y
desarrollo deplicaciones.

- Usa conocimientos légicos y de

Software de programacion.
X
programacion - Compiladores y editores de texto son
ejemplos.

- Utilizan lenguajes de programacipara su

desarrollo.

Al usar herramientas que aporten a las actividades laborales y educativas deben ser realizadas
en un entornaledesarrollo que permite implementar cada uno de los complementos que debe
tener dependiendo en el campo queaaplicar, para la realizacion Ideroyecto se identifico
gueseusaréel softwaredesistema/Nindowsparala construcciérdela problematicglanteada.

2.2.1.4. Tecnologia de Realidad Aumentada

Definicién

Para definir la tecnologia de realidad aumentada se toma en consideracidiemesaguncepto.
La realidad aumentada también denominada RA ha sido una de las tecnologias mas
utilizadasparafusionarlo realconlo virtual, llevandoun procesale enfoqueinforméatico
gue ayuda al ser humano en su experimentacion visual, mejorarmouaicacion para
gue esta sede calidad, agregando gran padeinformacion a la realidad visual y asi
crearnuevasxperienciasntuitivascomosonlos objetosenterceradimension(lnnovae,
2018).

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

industrial,marketingy entreotras,queporendegeneraoportunidadeguesepuedesacar
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provecho, permitiendo al ser humano a experimentar nuevassfderagprender en algo

nuevo y llamativo.

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

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

Larealidadaumentada&sla tecnologiagquepermitevisualizarpartedel entornorealatravésde
dispositivogecnoldgicosEnla educaciorhanempezad@adesarrollasoftwaresieapoyoalas
asignaturas dandole usos dependiendo el area que se requiera. Cualquier herramienta
tecnoldgicaquelesaporteensuaprendizajeserarllevadasparael futuro deunamejormanera,

es por eso quia realidad aumentada puede aportar al aprendiedges nifios y también a las
personas que requieran generar experiencias, tomando distintos puntos de vista con respecto a

la realidacaumentada.

Usos y aplicaciones de la Realidad Aumentada
Varios son Is usos y aplicaciones que tiene esta tecnologia de realidad aumentada entre ellos:
Segun (Rodriguez, 2018):
Educacion: La existencia de las tecnologias en el aula esta revolucionando los procesos
de aprendizaje. La integracién de elementos reales consyisl@udos, animaciones o
imagenes 3D supone un apoyo extra a los maestros a la hora de ensefiar.
Industria: Desde detectar fallos a monitorizar los procesos, pasando por el uso de la
realidad aumentada en las guias y tutoriales para trabajadores. Dedstsenobtiene
una informacion adicional que acorta los tiempos y aumenta las capacidades.
Turismo: Integrar contenido aquello que percibe el visitante aumenta las experiencias
positivas. Imaginar como era una ciudad hace 3000 afios 0 conocer en qué punto exacto
se encuentra y qué lugares cerca tiene para visitar, y ahora es posible con igldispos
movil.
Medicina: conocer como puede diagnosticar y reparar el cuerpo humano, reproducir los
organosnformato3D o0 ensayafasoperacionesomosi estuvieraanteel propiocuerpo
humano.
Marketing y publicidad: Cada vez son mas las empresas que usan tecieRgipara

gue los usuarios puedan interactuar con el medio real. Se crean nuevas maneras de
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publicitar a las empresas y se dan opciones nuevas para crear sodrosrsos donde

el espectador pueda interactuar.

Comercioonline:el comercioelectronicannovaentecnologia®freciendoalos usuarios
experiencias cercanas a la realidad, como la posibilidad de probar un mueble de manera

online, una barrdelabios oel tejidodeunaalfombra.

Los diferentesusosmencionadoanteriormentéienenunabuenaacogidaenlasdistintasareas

gue de cierta forma han aportado y han innovado para la mejora al trabajo de las personas. La
realidad aumentada enfocada a la educacion presenta distintos medios que influyen para la
creacion de contenido mas sofisticado que de cierta maneraiédedes llamard mucho la

atencion y su aprendizaje se vplasmado.

Elementos que componen un sistema de realidad aumentada

Esimportanteéomarencuentdos elementogueconstituyerunsistemaderealidadaumentada

para de esa forma agregar la reaigatual en un entornfisico.

Segun (Elkan, 2017):
Unacamarao elementacapturadorPorlo generala mayoriadelos dispositivoaméviles
o portatiledlevanunacamarantegradagueconellaayudaaquelainformaciénexistente
en el mundo real sea plasmaf#ananera virtual a través de la realidastmentada.
El procesador: Este es considerado como un unificador de lo real y lo virtual para asi
poder captar dicha informacion la cual es interpretada por la camara.
El maicador: Con la ayudde este elemento se puede reproducir la informacion que ha
sido creada por el procesador y la misma es visualizada a tfavés pantalla con
informacionenrealidadaumentadgyaraluegoasiinteractuaiconla mismadependiendo
el tipo demarcador que satilice.
ElementoactivadorEsun elementale sumaimportanciaenlos dispositivosal momento
de utilizarlos en la realidad aumentada para asi poder localizar la posicién del mismo
dispositivo.

El uso de los elementos juntos permite el desarrollo de un producto de realidad aumentada.
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Niveles de la realidad aumentada
Segun (Prendes, 2015):
Larealidadaumentadaela clasificapor nivelesdependienda la tecnologiaquesevaya
autilizar en la creaciodenuevossistemas:
Nivel 0. Basado en codigo de barras, codigos 2D o reconocimiento de imagenes
aleatorias, que se caracteriza por los codigos son hiperenlaces a otros contenidos.
Nivel 1. Basada en marcadores, reconocimientcattempes 2D y reconocimiento 3D de
objetos.
Nivel 2. No seutiliza marcadoreshaceusodela ubicaciondelos dispositivosatravésde
la posicién satelital global, consiguiendo localizar la situacion y la orientaciéon y
superponer lo mas destacado endaégenes del mundeal.
Nivel 3. La realidad aumenta se convierte en vision aumentada, es inmersa.
Nivel 4. Se usa displays de lentes de contactos o interfaces directos al nervio dptico o
directo.
Dentrodela tecnologiamencionadanteriorment@osmanifiestacuatronivelesprincipalesde
los cuales el presente proyecto se trabajard con el nivel 1, patrones de reconocimiento 2D
representados con dibujos esqueméticos que identifica al objeto que sera proyectada con la

realidad aumentada endalicacion.
2.2.1.5Herramientas utilizadas en el dearrollo de contenidos con realidachumentada

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

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

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

disponible en 3D.

ActionBound: Es un sistema el cual crea mapas para asi poder expearithe una
maneramasinteractivalos sitiosturisticos estaempresdienesusmaterialepropiospara

poder experimentar estas nuevas experiencias de realidehtada.

Vuforia: Es una herramienta para almacenar objetos que se ha disefiado en 3lBdos cua

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

de comprender la informacién brindada.

Unity: Esunsoftwareparadesarrollarealidadaumentadaarael usoendistintoscampos
como la educacion en los videojuegos, en el turismo esta herramienta presenta multiples

funciones que son muy importantes al momento desgu

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

sinnimero de ptaformas de programacion.

2.2.1.6 Motores de desarrollo de software para realidaciumentada

Unity
La herramienta Unity contiene multiples herramientas como renderizacion de imagenes
2D 0 3D, audio,animacionegntreotros,deigual manerdasherramientasle networking
para multijugador, navegacion para inteligencia artificial o cualquier soporte e
quever conrealidadvirtual. El cualofreceunavariedadde serviciosqueayudana queel
juego sea monetizado, tener estadisticas de comprobacién deldeqagar, tener
ventajas en la nube, colaboraciones y cierta certificacién para validar el conocimiento
expuesto. Una de las caracteristicas que mas sobresale de Unity es que soporta la
exportacion a una cantidad enorme de plataformas, tiene la ogeiélegir a qué
plataforma queremos disefiar o desarrollar dichos softwares que hasta el momento
podemos crear en mée 25 plataformas y hacer uso provecho de aquellos motores y
herramientagiue forman partdeunity (Erosa2019).
Para el presente proyecto de investigacion se utilizé esta herramienta ya que presenta varias
funciones y caracteristicas importantes que sobresalen para la realizacion del desarrollo del
proyecto, teniendo en cuenta que se tiene el alcance de la herramienta y hacer uso de ella sin

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

Unreal Engine

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

UNREAL

ENGINE

Make something Unreal

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

experiences, and immersive virtual worlds.

GET STARTED NOW

Figura 1: P4gina oficial de descarga de Unreal Engine.

Fuente: Recuperado ti&tps://www.unrealengine.com/erUS/

UnrealEngineesconocidoanivel mundial,presentanejorasdesdesulanzamientaal mercado

y estd al alcance del publico, es uno de los mejores motores para la creacidmojiadsa

realidad aumentada, también facilita los entornos como paisajes, animaciones, videos,
imagenes con la ayuda de blueprints. El trabajo para aquellas personas que no tienen
conocimiento sobre programacién contiene diversas herramientas necesarimptruir los
diversos escenarios que se deseen realizar, desde su primer lanzamiento se encuentra cuatre

versiones las cuales van mejorando en la capacidad de procesaladattus.

Tabla 3. Comparacion de los motores de desarrollo.

Motores de desarrollo de software Caracteristicas

- Se lo puede exportar a cualqu
plataforma.
- Es open source (de codigbierto).
- Las creaciones desarrolladas ¢
Unity 3D compatibles con multiple
plataformas.
- Cuenta con la creacién de
animaciones, implementacion «

imagenes y sonidos.

33


https://www.unrealengine.com/en-US/

- Se lo puede utilizar para realizar

proyectos de realidaalmentada.

- Motor para crear videojuego
renderizacion, animaciones en
otros.

- Maneja el lenguaje c++.

Unreal Engine - Contiene varias herramient
faciles deusar.

- Esta disponible pardistintas

plataformas.

En este caso se va a usar la tecnologia de realidad aumentada para crear y disefiar animacione
o figuras que son construidas con el fin de interactuar directamente con el usuario. Unity 3D y
Unreal Engine, estos softwares por lo general son utilizadosdpaearollo de videojuegos
debidoasupoderosanotorquefacilita la creaciondeanimacioney escenariogdeobservacion

para los usuarios. En el presente proyecto se va a trabajar con Unity 3D por su compatibilidad

con diversas plataformas que se acopla en cualquier equipo al iguakguéesido.
2.2.1.7Herramientas de almacenamiento de datos para realidaaumentacda

Vuforia
La herramientauforiaesunkit dedesarrolladodesoftwarequeseorientaalatecnologia
derealidadaumentad&nla plataformade unity, guardanddos patrones utilizar dentro
del software, ofreciendo varias de las herramientas como: reconocimiento de texto,
reconocimiento de imagenes, rastreo robusto, deteccion y rastreo simdééagets y
deteccion rapido de ldargets.
Para el respectivo funcionamiento vufori@arun frame de la escena capturada y la
convierte la imagen a través de la camara para luego analizar dicha imagen buscando
coincidencia en la base de datos, y al final la aplicacién renderiza el contenido virtual en
la pantalla del dispositivo. Para suieqcion es importante tener instalado Unity junto
con la extension de vuforia para su posterior practica y hacer uso en si de la herramienta
(Taban, 2018).
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Vuforia es una de las herramientas que cuenta con varias ventajas y prionaaakésntes
para crear software con realidad aumentada, resalta la importancia de uso como guardar los

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

EasyAR

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

version premium que es de pago.

EQSURR Develop Center Support jefferson94 | Sign Out
Sense Authorization
Sense
| need a new Sense License Key ﬁ My Coupons
@ Sense Authorization

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

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

40 Personal 2021-05-24 12:35 - - View [Upgrade ‘e
&  APIKEY

& CRS
Management
A Account Center

O Billing Management

Figura 2: Pagina oficial de EasyAR.

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

Parael almacenamientde contenidadelos objetos3D EasyAR esunaplataformagueguarda

la realidad aumentada, presenta una mejor facilidad de manejo y una eficacia mayor a la de
Vuforia, los patronesle reconocimiento son mas definidos, los componentes como: Sparse
Spatial Map, Dense Spatial Map y motion tracking, hacen que la ialichaentada rindde

una mejomanera.
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Tabla 4. Bases de datos para realidad aumentada.

Herramienta para almacenamiento de o
. Caracteristicas
datos para realidad aumentada.

- Se puede detectate una manere
rapida el patrémereconocimiento
de imagen.

- Cuenta con reconocimiento (

texto.

Vuforia - El rastreo del objetivo permane
aun el dispositivo estando ¢
movimiento.

- Esmultiplataforma

- Reconoce vy rastrea objetos 3d
tiemporeal.

- Plataforma para crear realidi
aumentada.

- Componentes que permite

EasyAr comprenderde mejor manera e

entornoespacial.
- Mas utilizada con el entorndnity
3D.

Frentealasherramientapresentadaguforiay EasyARmuestracaracteristicaquepuederser
aprovechadas, para el almacenamiento de los objetos y estos sean introducidos en realidad
aumentada a través de un activador o patron de reconocimiento. Easy AR muestra mayor
ventaja como: almacenamiento, compatibilidad con distintos dispositivosngabrina
respuesta rapida en su uso que puede ser implementada con unity y continuar con el desarrollo

del proyecto con realidaalmentada.

36



2.2.1.8Herramientas de modelamientos dgraficos

Blender

Segun (EVAD, 2019) dice que:
EL programa Blender conocido por su utilidad fue creado por Ton Roosendaal conocido
por ser cofundador del estudio de animacién NeoGeo y creador de la compafiia Not a
Number (NaN), se dio cuenta de cuan importantes eran lasrtientas de creacion en
3D aprincipiosdelos afios90, trasestodecidedesarrollaun softwarepropio parasuplir
las necesidades de su empresa, tras la credeidncompariia NaN en 1995 se plantea
crear una herramientde modelado y animacion que shlre para cualquier tipo de
usuario, entonces en el afio 2000 es cuando la compafiia NaN lanza al mercado Blender
2.0,desdeaahiestaherramientaehaconvertidode muy vital importancisenel campode

modelaje y animacion 3D.

Segun (Velasco, 2020) comenta que:
Comunmente cuando visualizamos los videojuegos, animaciones, imagenes nos
imaginamos como sera que se realizan este tipo de creaciones, también nos viene a la
mente con qué tipde programas lo realizaran comunmente s@moos que son con
programas o herramientas que se adquiere con algun costo para poder realizar este tipo
de imagenes o modelos, pero también existen programas o aplicaciones que permiten
crear imagenes, modelos en 3d sin ningun costo, como Blender unreajtaiuito de
codigo abierto y multiplataforma, es por ello que podemos decir que este programa es
enfocado al modelado, control de iluminacién, renderizado, animacion y creacion de
graficosen3D, selo considerain programadealturaprofesionakencammscomoel cine
como por ejemplo en las peliculas Marvel en donde lo han utilizado para realizar los
efectosanimacioney procesasuspeliculasy tambiénselo utiliza parael desarrollode
juegos, en este programa podemos encontrar una gran nUmeerramiéntas de
animaciomuesepuedeutilizar paracinematicanversadeformaciones;érticesdecarga
y particulas estaticas y dinamicas, este también tiene incluido simulacion es que son
dindmicas que se los utiliza en los cuerpos blandos, particulas y fluidos por ejemplo esto
se lo utiliza al momento de crear cabello y pelos, cabe mencionar qomneatible con
el motor de unity y ademas es compatible con el lenguaje de programak€iithate
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Totalmente destacado Gratis y de codigo
abierto

Se parte de ello

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

cubierto.

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

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

Figura 3. Caracteristicas de la herramienta Blender.

Fuente: Recuperado de: httpsuw.blender.org/download/

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

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

Idiomas @ Espafiol @ Inglés © Portugués
lodelo de recios I e Inreitm ) S 3
Modelo de Precios @ Prueba Gratuita © Version Gratuita © Pago Mensual
@ Pago anual © Pago de Unica vez
Despliegue © Nube, SaaS, Web @ Instalado - Windows @ Instalado - Mac
© Instalado - Linux @ Dispositivo movil - i0S © Dispositivo movil -
Nativo Android Nativo

Figura 4. Caracteristicas de la herramienta Cinema 4D.

Fuente: Recuperado de httpsww.comparasoftware.com/cinerdd

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

blender, por ser una herramienta gratuita y de cddigo abierto, compatible con cualquier

plataformagndondeselo utiliza parael desarrolladeimagenesmodelosgraficosen3D, estos

permiten crear videojuegos, peliculas, cortometrajes

0 cualquietetggomaciones.

Tabla 5. Comparacion entre las herramientas de modelados.

Herramientas de Modelamiento Grafico

Caracteristicas

Blender

Cinema 4D

Es un software multiplataforma
open source.

Cuenta con la integracion de |
motor de juego8d.

Se puede realizar cambios en

audios y acoplar videos en |
modelados.

Los son disefios totalmen

realistas.

Es un software en el que se disel

modelados y animacion &al.
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- Contiene una variedad util de
herramientas.

- Programa de paga para su uso.

- Mucha mas facilidad de uso al

modelar o animar lggroyectos.

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

el software de realidad aumentada.
2.2.1.9Herramientas para construccion de macadores para realidadaumentada

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

lllustrator

Segun (Alva, 2020) afirma que:
lllustrator es un software dedicado al disefio y arte grafico, es uno de los mas utilizados
por las grandes empresas de disefio, editor grafico de tipo vectorial desarrollado por
AdobeSystemsompatibleconlos programasle Adobecomo:PhotoshopAfter Effects,
etc. En la actualidad esta disponible su séptima edicién, compatiblesesistemas
operativos de Windows y Mac OSX, tiene una interfaz muy bien organizada con
herramientas faciles dgilizar.

lllustratorhoy endiaesutilizadoparacreardiversoglisefiosmodificacionesiejorasgcreacion

de imagenes, que $aconvertido en una de las plataformas méas usadas por los disefiadores

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

dentrodelmercad@or permaneermasde20afiosLa plataformaseactualizaconstantemente,

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

Herramientas de construccion de

marcadores

Caracteristicas

Photoshop

[llustrator

Se puede realizar disefio
imagenedgligitales.

Se puede realizar modificacion «
imagenedgligitales.

Se puede editar colores figuras
incluso afadir estos mismas en L

sola imagen digital.

Plataformeenfocadaarael disefio.
Conlleva vectorizacion d
imagenes.
Infinidad de herramientas para
creacion de modelados y editaci
delmismo.
Contiene variedad de tipografi
gratuitas.
La calidad de las imagenes s
mantiene.
Los graficostienenla facilidad de

editarse.

Frente a las caracteristicas presentadas en la tabla y seleccionado el devedalidad

aumentaddps patronesiereconocimientsondisefiadognel programaPhotoshogarahacer

usodelasherramientaslisponiblesy disefiarel marcadorcorrespondientqueactivay muestra

el objeto 3D a través del dispositim@vil.

41



2.2.1.10lmagenes reales yirtuales

Definicion
Dependiendalosreflejosdeluz queseubicanendistintosangulossereflejaunaimagen
gue no se la considera real sino virtual; Ejemplo, se puede observar que al momento de
mirar una imagen dentro de un espejo es en realidad una imagen virtual que se forma a

través de los rayos de luz (Pim@0.15).

Otro autordeducequeunaimagenrealsedacuandcseformadirectamentgorlosrayos.
Un ejemplodeello son las proyecciones de las diapositivas y las imagenes formadas por
un proyector de transferencias, ya que los rayos de luz son emitidos, y forman la imagen

en la superficie correspdiente (Pimon2015).

Existendiferenciasentrelaimagenrealy laimagenvirtual, la realsepuedeargumentaguelas
imagenes virtuales son las que podemos observar diniiro dispositivo electrénico como,
porejemplo:lastabletascelularesportatiles televisoresequiposde escritorios Sonimagenes
gueseformandentrodelos dispositivosmediantecoloresy pixelesJasimagenesealessonlas
gueseformanpormediodeproyeccioneslerayosdeluz comoporejemplocuandambservamos
unarcoirisesuna imagemealquese forma potosrayosdeluz del dia,o cuandgproyectamos

imagenes o videos por un proyector los rayos de luz son los que forinaggases.

Caracteristicas de las imagenes reales y virtuales
Se encontré glunas caracteristicas de las imagenes virtuales pero las que mas cabe recalcar

entre las que existen son:

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

colorescadaunodeellosy asicumplirlafunciondeformarunaimagendemaneravirtual.

ResoluciénEsparapoderdeterminael nivel adetallesdeunaimagenrealy asipoderlas
comparar y asi poder saber que tan nitida es la imagen para poder tener una mejor

experiencia visualelas imagenes captadas.

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

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

que tiene determinada imagen.

Dentro de las imagenes existen algunas caracteristicas como por ejemplo la pixelacion de las
imageneslondeseobservda formaenqueestandistorsionadada nitidezdelaimagenesuna
caracteristica importante porque sempone de pixeles, si existe una buena nitidez y
pixelacion, la imagen sera entendible y comprensible. Los colores también son importantes
porque permite distinguir de qué tipo de imagen hace referencia, también hace que la imagen
sea llamativa e interesantla comprension de la imagen es mas que como la interpreta una
persona cuando la visualiza de tal manera tras visualizarla vendra el proceso de cémo la

interpreta lgpersona.

Se encontraron algunas caracteristicas de las imagenes reales pero las aple meslcar

entre las que existen son:

Daymon John (2018) argumenta:

Las imagenes reales estan formadas por rayos convergentes
Las imagenes reales se pueden proyectar o ver en una pantalla
Las imagenes reales estan formadas por una lente convexa
Una imagn real siempre se invierte

Uso de las imagenes reales y virtuales como herramienta de ensefianza

Segun (Marrero, 2016) dice que:

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

ayuda para que se pueda comprender de una mejor manera.

Esporello quecuandaonossituamosenalgunsitio websobretodoconun grancontenido

de imagenes para poder complementar la informacién y hacer comprender de una mejor
manera el contenido sea en redes sociales, sitios informativos, noticieros, sitio educativo
a los cuales se tiene acceso desde cualquier dispositivo con conertémaet, nos
daremos cuenta que son imagenes captadas del mundo real que se las implementa en lo

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

atencion de los estudiantes.

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

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

Android
El sistema operativo Android eslésefiado para los dispositivos moviles inteligentes en
distintaspresentacioneg usoscomorelojesinteligentestelevisores/ entreotros,quees
tambiéndesarrolladgor Googlequefacilita alasaplicacionesenerunfacil y mejoruso
en distintas versiones que dependiendo el tipo de dispositivo es adaptado Z82e)a,
Android es un sistema operativo el cual lo podemos encontrar integrado en los dispositivos
moviles, la mayoria de aplicaciones que se desarrollan hoy en diarspatibtes con este
sistema operativo, la herramienta para el aprendizaje del idioma inglés esta disefiada para
funcionar en los dispositivos moviles que cuenten con el sistema operativo Android.
I0S
Segun (Garcia, 2020) afirma que:
iOS es uno de los sistemaperativos que fue lanzado y utilizado por Apple, el nombre
es proveniente de iPhone Operativo System o Sistema Operativo de iPhone, creado para
dispositivos moviles, pero con el pasar del tiempo se lo ha determinado para el uso en
otros dispositivos dis misma compafiia como en reproductores de musica, tablets y pc,
este sistema es especificamente para el uso en dispositivos de marca Apple.
El sistemaAndroid esunodelos masutilizadoshoy endiaenlos dispositivosmovilesdegama
baja, gama media yagna alta. Se determind que el aplicativo desarrollado para el aprendizaje
delidiomainglésconrealidadaumentadaeracompatibleconla plataformaAndroid debidoal
grannumerodedispositivosexistentegnla actualidadquecuentarconestesistemapperativo,
encuantoal sistemdOS escomplejoy demandaleun presupuestmuy alto parapoderobtener

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

uso del software.

Plataformas para el uso del software

Caracteristicas

Android

10S

Android es un sistema de caodi
abierto.

Es un sistema que se adapta
facilidad a diversas pantallas
diversagesoluciones
Comprende de soporte con jave
de muchos formatasultimedia.
Cuenta el componente de

multitareas real daplicaciones.

Sistema operativo pad#spositivos
moviles UnicamentdeiPhone.
Sistema cerrado gxclusivo.

Se mantiene coactualizaciones.
Sistema multitarea.
Funcionalidad con mudltiples

caracteristicas.

2.2.1.12Bases dalatos

PostgreSQL
Segun (Borges, 2019) afirma que:

Es un sistema dedicado a la administraciéon de base de datos relacional, las consultas se
realizan a través de SQL, ademas en un sistema de cddigo abierto totalmente gratuito.

Posee tipos de datos avanzados y aparte desellpuede ejecutar optimizacion de

rendimiento de igual forma sumamente avanzados.

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

Un sistemade codigoabiertoquepermitealos desarrolladoremteractuary porendecon

el tiempohaseguido mejorando al punto que se ha convertido en el mejor gebtwede

de datos a nivahundial.
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Otra de las caracteristicas es la gratuidad del sistema que cualquier persona tiene la
libertad de descargar y hacer uso del mismo.
PostgreSQltambiénesmultiplataformao quetienela posibilidadde correrpor distintos
sistema®perativosy apartedeello escompatibleconmuchosdelos servidoresvebmas
conocidos como por ejemplo Apache, Nginx, LiteSpeed y eiris.
Suusoesmuy facil quepor mediodel panelde PgAdminsuadministracioressencillay
tienela capacidadlerealizardiversogrocedimientoy tareassomplejagjueesorientado
para personas con poco conocimiento y hasta profesionaletearael
Maneja grandes cantidades de datos lo que facilita efleidel MVCC (Multiversion
ConcurrencyControl)queenespafiolienehacerel controlde concurrencialemultiples
versiones el cual permite simultaneamente realizar tareas de esdetitasy.
Soporte completo de ACID (Atomicity, Consistency, Insolation y Durability) que
significa atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad de las transacciones que se
realizan en una base de datos, dando en si una gran seguridad ante las fallas que puede
haber durante una transaccion.

MySQL
Esungestordebasaledatosrelacionaldecodigoabiertoy deversioncomerciakcontando
con doble licenciamiento y ofrece soporte para todos los usuarios que la utilicen. A
continuacion, se presenta las distintaacizristicas dejestor:
Basado en el modelo cliente y servidor para que se comuniquen entre si, los clientes
pueden realizar consultas a través de los registros del sistema.
TienecompatibilidadconSQL queesel lenguajegeneradentrodela industriapor lo que
no habria problema migramMdySQL.
Facilidaddeconfigurarvistaspersonalizadasiendoestasndispensablesuanddasbases
de datos sograndes.
Por procedimientos almacenados incrementa la eficacia en la implementacién ya que no
procesa tablas directamente.
Dentrodela basededatogtienela posibilidaddeautomatizatastareassuandaoseproduce
eventos otro es lanzado para la actualizacion iysasoptimice la funcionalidad
(Robledano A. , 2019).
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Oracle

Es una compaiiia orientada al disefio y creacion de bases de datos relacionales que facilitan el
manejo y almacenamiento de informaciones en gran cantidad, es considerada owiso la
grande en el mundo al ser un gestor muy eficiente cuenta con licenciamiento para su uso
(Varela, 2016).

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

Base de datos Caracteristicas

- Sistema de cédigabierto.
- Multiplataforma
- Administracion poiPgAdmin
PostgreSQL - Uso del MVCC (Multiversion Concurrendyontrol)
- Soporte completo de ACID (Atomicit¢gonsistency,

Insolation yDurability)

- Doble licenciamiento

- Basado en el modelo clientesgrvidor
MySQL - Compatibilidad corsQL

- Vistaspersonalizadas

- Incremento de eficacia enilaplementacion

- Automatizacion de tareas

- Tecnologia con control diatos
- Datos corproteccion

Oracle - Lenguaje para disefios desba de datosompletos
- Soporte denultifunciones

- Base de datos bajo licenciamientistoso

Conlascaracteristicasiencionadasnla tablaanteriorentrePostgreSQLMySQL y Oraclese
observa que posee caracteristicas similares, pero bajo al presupuesto se opta por una base d

datos gratuita comBostgreSQL.
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2.2.1.13Herramientas para el sistemaveb

Lenguajes de programacion para sistemas web

PHP

Segun (Rancel, 2021) dice que:
El lenguaje de programacion PHP es un lenguaje de cddigo abierto enfocado para el
desarrolla de paginas web, donde tiene la facilidad de ser insertado a través de html. La
ventaja es que se puede hacer uso de forma gratuita y crear sitios dindmicds para e
contenido segun los cambios que existan dentro de la base de datos.
Para saber que se esta utilizando el lenguaje php dentro de html se distingue de las
etiquetas <?php que es para iniciar codigo y ?> para finalizar el cédigo php, con el
objetivo de quein servidor web pueda interpretar el cddigo entre esas etiquetas.
Phphacequeel codigoseejecuteatravésde un servidor,peroalos ojosdel usuario solo
puede inspeccionar en el navegador cédigo html, es decir, no tienen la opcién de
visualizar el cédigo php en si ya que este puede estar configurado desde el servidor web.
Pequefae grandegpaginasvebsepuededesarrollaiconphpsin ninginproblematiene
la capacidadie hacerusoy presentacioderesultadosledistintosdatosu otroslenguajes
gue sean propios para el desarrollo web y otros tipos de ficheros, de igual manera dentro
del sistema de archivos puede autogenerar y alraneechivos para que la pagina web
sea mucho mas dinamico y esto hace que php sea uno de los lenguajes mas potentes e

interesantes para ese tipo de desarrollo.

Solicita una
pagina al servidor

Es una pagina
php

La pagina HTML
se envia al cliente

HTML

S |

La pagina se ejecuta para
convertirse en codigo HTML

Figura 5. Funcionamiento del lenguaje de programacion php.
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JavaScript
Es un lenguaje de programacion que se enfoca a la creacion de paginas web
implementandduncionascomplejasademasie mostrarunainformaciénestéaticaealiza
constantes actualizaciones de todo tipo de contenidos, que tiene como caracteristicas
almacenar valores Utiles dentro de las variables, operaciones sobre fragmentos de textos
o también conocidas como las cadenas y ejecuta codigo segun los emeruest&n
para al final dar uneespuesta.
Para utilizar el codigo de JavaScript se da gracias ARagjue son las interfaces de
programacion de aplicaciones, en los cuales estos son un cougunitiques para la
construcciordecodigosqueselos puecde usarconla finalidaddeimplementaprogramas
por parte del desarrollador para que sea una forma mucho mas fagplementar.
Uno de los usos que tiene JavaScript es modificar dinAmicamente HTML y CSS para de
esa forma poder actualizar una interfazuguario a través de las API, pero tiene mucho
guever el ordenenquevaaserejecutadael cédigoparaqueno existaposterioregrrores
(MDN, 2021).

Python

Segun (Robledano M. , 2019) manifiesta que:
Esunlenguajede programaciome cédigoabiertoparael desarrollode multiplestiposde
software y se caracteriza por ser un entorno facil de usar. Muchas areas de la tecnologia
trabajarconphython trabajacongrandesolimenesledatosy esunlenguajequeahorra

mucho al momento daograma.

Tabla 9. Tabla comparativa de los lenguajes de programacion.

Lenguajes de o
. Caracteristicas
programacion

- Lenguaje de cddigabierto.
- Permite crear sitios 0 paginas wkbamicos
PHP - PHP embebido a través danl

- Cadigo se ejecuta en gervidor

JavaScript - Lenguaje de desarrollte software
- Incremento de eficacia enitaplementacion

- Automatizacion de tareas
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Python - Lenguaje de cddigabierto
- Multiplataforma
- Maneja grandes volumenes dktos

- Lenguaje préactico

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

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

Complementos adicionales para el sistema

Laravel

Segun (Altube, 2021) manifiesta que:
Es un framework que ayuda al desarrollo de aplicaciones que se realizan en el lenguaje
de programacion php siendo este de tipo MVC (Modelo Vista Controlador) que en vista
a ello suele ser més facil para su desarrollo como por ejemplo de hacer peticide tant
clasexomodemétodogparahacemusoendistintaspartesdela aplicacibnparano escribir
y repetir cdédigo muchas veces que suele suceder a la hora de modificar. Este framework
funcionadela linea de comandos con artisan lo cual es el nombrgueose le da a la
interfaz por comandos para en si ejecutar todas las funcionalidades de la aplicacion ya
que es muy potente y a la vez senclbusar.
Una de las caracteristicas de laravel es que usa muchas herramientas que se les puede
hacer uso con disitos fines, Blade como su motor de plantilla que ofrece numerosas
posibilidadegpararealizarpaginasonla finalidad detenerunresultadceficazy ademas
tiene la capacidadeusar sus propiagariables.
El Modelo Vista Controlador es su arquitectuomacida la cual de igual manera da
muchadacilidadesparahacerel usodelarelaciénsiendoestaclaray sencillaparatodas
las partes de laplicacion.
Eloquent ORM, sirve para escribir consultas en php sobre objetos siendo este muy
intuitivo.
Al hablar de seguridad en laravel esta al nivel sumamente fuerte lo cual usa los

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

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

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

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

Composer

Enlos proyectossomposeesun gestordedependenciasnfocadaala programaciomphp

para la facil gestidrde las aplicaciones web, permitiendo no empezar de cero sino
acogernos a librerias que ayude de forma rapido obtener nuestro proyecto. Si se requiere
declaramlguntipo delibreriaconcomposeesposibley ademasgjuesuusoessumamente

sencillo que no es necesario tener tanta experiencia para usarlo. Varios de los comandos
guepresent@omposesontotalmentaitilesquepuedadisminuirtiempodedesarrollando

y podemosprovechadecadaunodelos componentesoloescuestiordeaprendecada

uno de los comandos y saber su uso para posteriormente aplicarlos y darse cuenta que
gracias a composer se puede realizar infinidad de cosas que pueden servir durante el

desarrollo de todo el proyecto en cuestion (Alva2620).

Livewire

Segun (Palacios, 2020) dice que:
Livewire esunentornodetrabajoqueesutilizadoparalLaravelenel cualsepermitecrear
interfacegqueseandinamicagealizadagsle unamanerasimple,esteframeworkfullstack
se lo utiliza para el desarrollo de componentes dinamicos los cuales son basados en PHP
y convistasenBladeparalaravellos cualessepuedercomunicarde maneraautomatica
entre la vista y el controlador, lo cual lleva a gagroduzcan los @anportamientos
dindmicos sin necesidad de utilizar Javascript, este entorno de trabajo es permitido para
realizarsitioswebconla unanuevaexperiencigarael nuevousuaricayudandaqueno
sea necesario escribir tanto codigeascript.

Livewire esutilizadocomoentornodetrabajoel cualcomplementaonLaravel,siendoesteun

framework en donde se permite realizar, crear, editar interfaces dinamicas siesdo que
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desarollo sea simple para el desarrollador web, ayuda a implementar componentes dinamicos
y llamativosestossonbasadognPHPY convistaBlade,siendoestodos quepermitanrealizar

la comunicaciordemaneraautomaticaenla vistay el controladordetal maneragueestolleva

a que se realicen los comportamientos dinamicos sin necelgdaitizar Javascript, siendo

este un nuevo entorno de trabajo permitido para la elabomesitios web llevando al nuevo

usuario a una experienaiaas llamativa y nueva al momento de desarrollar sitéds

Bootstrap
Segun (Deyimar, 2021) afirma que:
Bootstrap es un entorrde trabajode cddigo abierto para uso libre también es de tipo
interfaz de usuario, fue creado para que se pueda desarrollar de manera mas rapida y
sencilla los sitios web, paginas, en Bootstrap podemos encontrar vatespladtillas
con disefio basado en HTML y CSS taales se utilizan para multiples funcionalidades
y componentes, entre ellos los sistemas de cuadricula, botones, navegacion y carruseles
de imagenes, ayudando asi al desarrollador en el ahorro de tiempo, ayudando asi como
objetivoprincipalacrearsitiosresponsivegermitiendoquela interfazdel usuariodeun
sitio web funcione de manera mas optima de acuerdo a los tamafios de padtaitdeen
se laautilice.
Bootstrapesunframeworkel cuallo puedeutilizar cualquierusuariodebidoa queesdecédigo
abiertoesteentornodetrabajofue elaboradaonla finalidaddequeel desarrolladowebpueda
elaborar mas rapido y sencillo sus interfaces, detgBootstrap se puede encontrar diversas
plantillas de acorde a la necesidad del usuario, lanasigjue son basadas en HTML y CSS,
dentro de las mismas se puede encontrar funcionalidades y componentes mas llamativas y
dinamicas, llevando asi al usuario a una nueva experiencia. Bootstrap tiene como objetivo que
susplantillassearresponsivesesdecr, adaptablegncualquierpantalladel dispositivoquese

estéutilizandoy asiel usuariopuedaexperimentatodaslasfuncionalidadesgjuela componen.
2.2.2La ensefianza
2.2.2.1Definicion

La ensefianza durante el paso del tiempo ha sufrido cambios constante, pero también es
reflejadacomotradicionalenla memaorizaciéry la explicaciéndel docenteransmitiendo
conocimientos particulares a sus alumnos, es decir que el alumno aprende kel doce

paraasi despuésie un periodoevaluarla retenciondel conocimientoobtenidopor el
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estudiantegnla actualidadsela entiendeala ensefianzeomoun procesaleconstruccion
de profesionales, con la ayud& nuevas tecnologias se busca que los estudiantes
aprendan de manera intuitiva, llevandolo asi a experimentar pismnso.
En lo que concierne a la ensefianza es un modelo educativo que se ha manejado desde los
tiempos de la antigledad, esto se lo realiza para poder formar al ser humano y que obtenga
conocimientos, lo cual se necesita de un docente con conocimientos amplios y especializados
dentro del campo profesional. Pero la ensefianza en la actualidad sa ocoeinkej ayuda de
nuevas tecnologias lo que hace que despierte la curiosidad en el estudiante, llevandolo a

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

Los modelos educativos son aquellos enfoques pedagdgicos que dependen de un proceso de
ensefianza, es importante para el centro educativo saber degtt@ modelos se utilizara las
técnicas para ensefar y aplicar eelssuelas.
A continuacion, se presta los modelos de ensefianza educativos que entre los mas conocidos
estan:
Segun (Javier, 2021) dice que:
Modelotradicional:esunodelos modelosqueseaplicoentiemposatrasdurantemuchos
afos por los centros educativos, que trata la transmision de conocimientos a través de un
profesorendondeel estudiantsevuelvereceptordelos conocimientoslictadosmientras
que el maestro es el emisor de la informacion con el objetivo déoglestudiantes
aprendan y apliquen prendido.
La ventaja que tiene este modelo es que los estudiantes aprenden de las personas que
llevan el conocimiento con la experiencia, por su eficiencia, se logra el aprendizaje por
ejercicios repetitivos y existena comunicacién directa entre el maestro y el estudiante.
La desventaja es que este modelo no se adapta a la tecnologia la cual interviene dentro
del mejoramiento de la educacion, limitando al estudiante en el aprendizaje porque sélo
obtienen los conocimantos dictados por el profesor y no garantiza la total comprension
del tema.
Modelo conductivista: este modelo se basa en la adquisicion de conocimientos mediante
la practica guiada por el profesor y el uso de premios por el desempefio caso contrario

surgra una penalizacién por no cumplir las metas educativas.
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La ventaja es que los estudiantes reciben recompensas por sus logros, los profesores
buscan formas de motivar al alumno y poner atencidén a los estudiantes para ver cuales
son sus d&rezas y sus habilidades para explicar las clases de manera correcta.
Ladesventaj@squeserealizanasactividadegstablecidaporcondicionesel estudiante
crea un mal h4bito, ya que solo realizara actividades por recompensas lo que conlleva a
que no realice actividades para adquirir conocimientos sino para cumplir una condicion.
Modeloconstructivistaconestemodelolos alumnogienenlasherramentasasualcance
paraguesedesenvuelvg desarrollesuspropiasestrategiasgyudandolaresolvermpor si
mismo problemas que se le presenten y construir sus propios conocimientos esubase a
interés sin necesidad de que el docente le esta dictatalidad todo lo que debe se
realizar. Pasando el profesor a un segundo plano en la ensefianzalpanacel
La ventaja es que el alumno aprende por su propia cuenta, el profesor se basa en las
necesidades del estudiante y son evaluados en base a la retroalimentacion constante que
realiza en clases.
La desventaja es que no concuerdan los conocimientos adquentres profesor y
alumno,selespresenta obstacula@slosdocentesl elaboramplanesde educaciérmasiva
y también no estan aptos para enfrentar el modelo por lo cual los estudanies
afectados.

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

informacion, memorizarla y repetirla.
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Constructivista: es un modelo en el cual no hay una transmision de conocimientos
completospor parte del docente, en donde los profesionales de la ensefianza con la
practica van mejorando y asi apoyar al estudiante para que pueda desarrollar su propio
conocimiento.

Proyectivo: con este modelo el docente solamente tiene el papel de apoyaiattestud

por lo que tiende a basarse en investigaciones o proyectos que se encuentran propuestas
por el modelo educativo para que asi el estudiante se desarrolle, para que asi el mismo
construya su conocimiento a través de la experiencia de manera autbnoma.
Sunbury:aquiesdondeel estudianteéieneel papeldeprotagonistagstemodeloesbasado

en que se deja que el alumno descubra por si mismo las actividades que debe realizar
convirtiendo asi al docente solamenteieguia durante ghroceso.

Tabla 10. Tabla comparativa de los modelos educativos.

Modelos educativos Caracteristicas

Tradicional - Se lleva un aprendizajeecanico
- Ayuda a fomentar lautodisciplina
- Se realiza la separacion de teoria )
practica.
- Toma mayor importancia a los

contenidosestablecidos.

- Se basa en las habilidades a trave:
la repeticién deonductas.

- Las conductas tienen queser
medibles.

- El rol del docente tiende a s
predominante y activo.

Conductista

- El alumno se basa en un aprendiz
de recibir, memorizar y repet
informacion.

- Sistema basado en estimulosmo

premio o castigos.
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Constructivista

Proyectivo

Sunbury

No se establece un modelo
transmision deonocimientos.

El docente mejora con [@actica.
Modelo educativo basado en valia
un error para tomar como punto
mejora.

Apoyo al estudiante para desarrol

Su propioconocimiento.

El docente cumple la funcion c
apoyar.

Se basa el docente en proye
propuestos por el profesion
educativo.

El alumno debe construir <
conocimiento.

El alumno con la experiencia
manera autbnoma cuenta con

docente comapoyo.

El alumno cumple el rgrincipal.

El alumno debe descubrir lo qiebe
realizar.

El docente cumple la funcion deia.
No impone al estudiante que camir

debeeleqgir.

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

estéinteresad@naprendey el docentdengda actituddeensefiargonel transcursaleltiempo

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

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

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

forma puedenacumularinformaciénen baseal modelo educativoque hayancreido
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convenienteDe los modelosmencionadoanteriormentéienenpropiascaracteristicaguehan

servido a lo largo del desempediel estudiante, acoplandose a los requerimientos observados
conelfin dequeaquelmétodoaplicadosirvaenbeneficiodel alumnoy pueddlevarapractica
cadaunodelosconocimientosiprendidostHoy endiasepuededecirquelosestudiantepueden
conectarconel modeloconstructivistgyaqueel estudiant@btieneconocimientopor supropia

cuenta gracias a las nuevas tecnologias que existen actualmente para la retroalimentacion y
generen la mayor parte de informacion despertando cada weerés de un tema propuesto

por elmaestro.
2.2.2.3Los fines de los modelosducativos

Unodelosfinesquetienenlos modeloseducativoesquelos estudiantefogrenalcanzar
un aprendizaje maximo de modo que se vayan formando integralmente, con el objetivo

de que ellos consigan desarrollar sus proyectogxitm

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

vida.

Seenfocaenlos alumnosparael desarrollopersonaly social,dandopasoala innovacion

y a las necesidades de cada estudiante, mejorando la imageasbei¢das.

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

constitucién actual para ejercer los derechos.

También las escuelas deben mejorar su infraestructura en base a los mpeeirsoga
cada pais para que los nifios obtengan de igual forma su correspondiente edigcacion
calidad,peroenbasealosrequerimientoy cotidianidadantodelos profesorexomode
losalumnogparagueno pasdo contrarioendondeselesdificulte lamodalidaddeestudio
(Nufo,2017).

Los modelos educativos tienen fines que se preocupan por el bienestar e interéathicativ
los estudiantes y los profesores, estudiando su entorno y viendo las necesidadessd®ibs
paraasideterminaia quétipo demodeloeducativaseaplicadentrodel mediode estudiodelos

alumnos. Es importante entrar a detalle a los tipos de modelos que existen y veacyalbse
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alaeducaciordependiendel lugardeestudioy losrecursogjuetieneel mismoconel objetivo

gue los alumnos se sientan a gusto apeewid e incrementandmnocimientos.
2.2.2.4Marco Comun Europeo

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

contar el estudiante para poder ingresar al nivel respectivo.

Dentro del presente proyecto se desarroll6 una herramienta tecnolédgica para apoyar en las
clasesal docenteenla ensefianzdel idiomainglés,paraestecasoenlos médulosly 2 se
baso6 en el Marco Comun Europeo donde establece las edades para los estudiantes de cada

nivel de ensefianza en este caso dentro de estos niveles las edades soafs 4 a 8
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lIl. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO

3.1.1.Enfoque

Segun (Galeano, 202
El enfoque cuantitativo es un proceso deductivo que se basa en la objetividad del
investigador frente al hecho que investiga. Los datos son hechos conocibles y
recuperables de forma que se puedan medir y contar donde el investigador es un
observador eerno a los problemas que analiza.

Con los antecedentes expuestos, el proyecto de investigacion utilizara el enfoque cuantitativo,

porquepretendeaelacionatainfluenciadelatecnologiaderealidadaumentadanla ensefianza

del idioma inglés a los nifiode la Academia de Formacion y Recreacion para Nii@s y

Adolescentes UPECREATIVA KIDS.

3.1.2.Tipo de Investigacion
3.1.2.1Investigacion documentali bibliografica

Segun (Matos, 2019):
La investigacion bibliografica o documental consiste en la revisibn de material
bibliografico existente con respecto al tema a estudiar. Se trata de uno de los principales
pasogaracualquierinvestigacioreincluyela selecciordefuentesdeinformacién.Sele
considera un paso esencial porque incluye un conjunto de fases que abarcan la
observacion, la indagacion, la interpretacion, la reflexion y el analisis para obtener bases
necesarias para el desarrollo de cualqgsardio.

La investigacion es de tipdocumental bibliografica porque permite identificar, analizar,

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

relacionados a la tecnologiarealidad aumentada como aporte a la ensefianza educativa en el

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

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

nivel descriptivo, detallando las causas que inciden la problematiceogletio investigativo.
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3.1.2.2Investigacion decampo

Segun (Cajal, 2019):
Eslarecopilaciéndeinformacionfueradeun laboratorioo lugardetrabajo.Esdecir,los
datos que se necesitan para hacer la investigacion se toman en ambientes reales no
controlados. Por ejemplo: bi6logos que toman datos en un zoolégico, sociélogos que
toman datos de interacciones sociales reales, meteor6logos que toman datos éel clima
unaciudad.
Se llevara a cabo en la Academia de Formacidén y Recreacion para Nii@s y Adolescentes
UPEGCREATIVA KIDS donde se tiene las manifestaciones del problema en base a una
entrevista realizada a la coordinadora del proyecto de la misma acadepueciprando la

informacion requerida.
3.1.2.3Investigaciondescriptiva

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

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

herramientas que facilitan el disefio de la solucion informatica en el proceso endefianza

aprendizaje para el idioma inglés.
3.1.2.3 Investigacion corredcional

Segun (Rus, 2020) dice que:
Consiste en que dos variables deben ser evaluadas para ver qué grado de correlacion
existe poniendaapruebaunaconlaotray asiobservarcualesla direcciondemovimiento
y de igual forma la intensidadk la relacon. Hay que tomar en cuenta que este tipo de
investigacion no es por causalidad, sino para conocer el grado de variacion con la ayuda
del calculodealgun tipoderegresion que puede ser la lineal enidtiple.

El presentgroyectotendraunainvestigaciorcorrelacionaldebidoquedentrodela Academia

de Formacion y Recreacion para Nii@s y Adolescentes UEFREATIVA KIDS se tomara

en cuenta la relacion entre el uso de la tecnologia de realidad aumentada con la edekfianza

idioma inglés. Pa determinar el grado de variacion que tienen entre lasadables.
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3.2.IDEA A DEFENDER

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

Tabla 11.Operacionalizacion deariables

Definicién
) conceptual ) y ) o
Variable Dimension Indicadores . Técnica  Instrumento
de la Items
variable
Tecnologia en . 1. ¢(Qué tipo de herramientas tecnolégi
. _ Interaccion,
Larealidad tiempo real - como celular, tabletas, computado
exploracion, _ _
aumentada _ . tienen en la academia y que usodda?
estimulacion, ) _
es la _ _ 2. ¢Losdocentegjueimpartenclasesnanejan
] ejecucion )
tecnologia la  tecnologia actual (computadc
quepermite dispositivos moviles) cofacilidad?
Uso de la _ Plataformas, o ) N
_incluir, en ) _ 3. ¢Qué tipo de tecnologiasoftware utiliza )
tecnologia multimedia, _ . . Guia de
_ tiemporeal, Elementos el docente como herramienta de ensefic Entrevista )
de realidad _ software o _ entrevista.
elementos virtuales _ del idioma inglés?
aumentada educativo, _
virtuales _ 4. ¢Qué tanto conoce usted de reali
transparencia.
dentro de aumentada y cudles cree que sorusos?
los ) 5. ¢Como cree usted que ayudard a
Objetos, _ _
elementos academia un software con realid
personas, o
reales. _ aumentada para la ensefanza erdgma
animales.

inglés?
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Enseflanzsa
del idioma

inglés

Elementos

reales.

Emision  de
conocimientos
Transmision
de
conocimient
0s, ideas,
experiencias
, habilidades
o habitos a Motivacién en
una persona la ensefianza.
gue no los

tiene.

Explicar,
ensenar,
demostracion,
exponer

conocimientos

Concurso,
reconocimiento,
actividad

experimental.

Material de

apoyo,

6. ¢Como cree usted que puede aplicarse

tecnologia dentro de Educacién?

7. ¢Qué método de ensefanza utiliza para

dictar las clases deglés?

8. ¢Cuando dicta clases con qué ftijgo

material se apoya para hacer mas

interactiva la clase?

1., Qué tipo de tecnologia manejan pare
enseflanza aprendizaje en la acade
UPEGCreativa Kids?

2.¢,Quépiensaacercalelmaterialqueseutiliza
para dictar las clases del idioinglés?

3.¢ Cuantos niveles de ensefanza en el idic
inglés existen en lacademia? Entrevista

4.¢Dentro de cada nivel de ensefianza, cue
la edad promedidelos estudiantes?

5.¢,Qué tipo de material académico utifizaa
la ensefianza del idionaglés?

6.¢,En qué contenido los nifios presentan

dificultades deaprendizaje?

Guia de

entrevista.
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Formacion del

idioma inglés.

refuerzos,

evaluacion.

7.¢La realidad aumentada es la visualizacion
del mundo real a través de un dispositivo
tecnoldgico con informacion grafivatual?
¢Qué diria usted si se lo aplica en la
ensefianza?

8.¢,Si se aplica en la ensefianza del idioma
inglés la tecnologia de realidad aumentada
como cree que influya en los niflos este

nuevométodo?
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3.4.METODOS UTILIZADOS
3.4.1.Inductivo T Deductivo

Segln (Cannan, 2019):
Método inductivo: pueden analizarse situaciones particulares mediante un estudio
individual de los hechos que formula conclusiones generales, que ayuden al
descubrimientaletemasgeneralizadoyg teoriasquepartendela observaciorsistematica
de larealidad.
Método Deductivo: en este método va de lo general a lo especifico, sosteniendo las
conclusiones finales a través de las hipotesis.
Este método consigue obtener por generalizacion un enunciado principal adpartir
deducciones que describen cagasticulares, en donde se permitié el conocimiento de la

aportacion de la tecnologia de realidad aumentada en los nifios de la generacién z.
3.4.2.Analitico T Sintético

Segun (Cannan, 2019):
Método analitico: Se encarga de desglosar las secciones que corfototafidad del
caso a estudiar, establece las relaciones de causa, efecto y naturaleza. En base a los
andlisis realizados se pueden generar analogias y nuevas teorias para comprender
conductas.
Método sintético: Permite el analisis profundo para unirpmrantes que se hallan
dispersos entre los acontecimientos para luego proceder a investigarlos, al final
complementar con el detalle en resumen y asi llegar a su mejor comprension.
El procesaleestemétodosedesarrollgpartiendadelo abstract@lo conaeto, parareunir
cada segmento que compone una unidad y paheprenderla.
Este método permitira estudiar los hechos de la investigacion, en donde accedi6é desde el
principio identificar de como usar las imagenes reales o virtuales en la tecnologileddd rea

aumentada, luego entender cada uno de los métodos y asi exponer un razonamiento légico.
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3.4.3.Historico i Légico

Segun (Lissabet, 2017):
El método historico estudia la trayectoria real de los fendmenos y acontecimientos en el
recursadesuhistoria.El métodologico investigaasleyesgeneraleslel funcionamiento
y desarrollo de loeendmenos.
El método I6gico y el histérico no estan dii@dos entre si, sino que por el contrario se
complementan y estan intimamente vinculados. EI método Iégico, para poder descubrir
las leyes fundamentales de los fenbmenos, debe basarse en los datos que le proporciona
el método histérico, de manera quecoostituya un simple razonamiento especulativo.
Este método tuvo el objetivie saber la forma de ensefianza aprendizaje en los nifios de la
Academia de Formacion y Recreacion para Nin@s y Adolescentes-OREBTIVA KIDS
y se tuvieron herramientas tecnol@go software que aportaran a la educacién de los nifios
paradeesaformasepuedaobtenedetallesdela l6gicadesuprocesoy elementoprimordiales

gue incidieron en los cambios que surgieron a lo largo de los Ukifoss
3.5.POBLACION Y MUESTRA
3.5.1Poblacién

Segun (Lopez, 2021) define que:
Es el total o el conjunto de individuos que representan al rasgo de estudio caracteristico.
Existen dos tipos de poblacién como:
Poblacion estadistica finita: tiene un fin en el nGmero de valores.
Poblacion estadistica infinita: No tiene fin aquella poblacion.
La poblaciénesdetipo finita porquenosindicala cantidaddenifiosaescogedentrodel estudio
en la Academia de Formaci y Recreacion para nii@s y adolescentes UPEREATIVA
KIDS.

3.5.2Muestra

La muestraqueseaplicaesdetipo no probabilisticoporquesepuedeaplicaralos niflos/agque
no estén dentro de la poblacién objetivo, el muestreo por bola de nieve porq@ersguexir
una muestra que ayude a identificar a otro con las mismas caracteristicas para ser evaluados y

formar la muestra deseada. Por motivo de pandemia la Acadef@macion y Recreacion
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UPECT CREATIVA KIDS se encuentra cerrada; por lo tanto, se eligié a un grupo de nifios

entre 4 a 8 afos de edad en el barrio Cueszanaton Bolivar provincia del Carchi.
3.6 METODOLOGIA DE DESARROLLO

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

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

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

Scrum:estemétodatratalos problemasnasdificiles quesepuederhallary porendetrata
debuscarsoludones,tomandoencuentaa experiencigparaprocederl continuocontrol

y también se basa con la informacién presente. Scrum toma a consideracion el enfoque
interactivo en donde toma la version antigua para luego mejorarla dentro del proyecto y
el enfoqe incremental que tratie afiadiduras en cortos periodos. También se distingue
rolescomoel ProductOwner,ScrumMastery el equipodedesarrolladentrode proyecto

agil.

XP: la llamada Extreme Programming es tomada en cuenta Unicamente para desarrollar
softwaresenlos queserealizacambiosu observacionemediantedeterminadogeriodos

de tiempos cortos, en los que se tiene a considerar roles como lider agil o teaieh, cl
programador y tester. Con un control de tareas se logra organizar de mejor forma el
trabajoparaluegolos cambiosno searradicalesy puedacontinuarsin complicacionegl

proyecto

Despuésiehaberinvestigadosehaencontradajuedentrodela metodologiaagil seencuentra

el modelo denominado Scrum, por lo que es el que mejor se acopla al método de trabajo
conforme avanza el proyecto, de tal manera como el método lo destaca se ha designado
dentro del grupale trabajo, de igual manera ssignan tareas y existen modificaciones para
mejorar el proyecto, también existen reuniones con el equipo de trabajo, el proyecto que se
realiza se lo hace en base a la informacion reaéxjste.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS DE LA ENTREVISTA

En la entrevista realizada a la coordinadora del proyecto la MSc. Jenny Osejo se determino

variasdelaspautasonla ayudadel cuestionariam guiaadjuntoenanexo4, endondesedenota

que disponen de los dispositivos tecigitds, pero manifiesta que ha sido suficiente para

que los nifios/as de la AcaderdiaFormacion y Recreacion aprendan el idioma inglés, por lo

gue presentan ciertas dificultades al ensefiar su catedra, requiriendo un apoyo tecnologico al
docente para dbrtalecimientodesuensefanza.

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

La entrevistdambién permite identificar la necesidad principal y comprometer el respaldo de

la institucion para el desarrollo de un sistema académico con realidad aumentada conformado

a través de una aplicacion movil y un sistema de administraciérBstdproyectoincorpora

la actual metodologia de ensefianza que utiliza el marco comun europeo en la ensefianza del

idioma inglés para nifios de 4 a®os.
4.2. PROPUESTA

Desarrollar una herramienta tecnolégica para apoyo de los docentes de la Academia de
Formacion y Recre&in para Nii@s y Adolescentes Upec Creativa Kids, conformada por un
sistema administrativo web y una aplicacién moévil que utiliza la realidad aumentada para la
tecnificacion de la metodologia de ensefianza aplicada por el marco comun europeo hacia el

aprendzaje del idioma inglés en nifios de 4 a 8 afios.
4.2.1Introduccién

En base al estudio realizado se define en el capitulo Il las herramientas de desarrollo y en el
capitulo 11l la metodologia a aplicar para la construccion del proyecto de investigacion, siendo
estas las siguientes:

Aplicacion mavil, Para la creacién de modelos 3D se usé BLENDER, la constraecién
aplicacion movil se utilizé la plataforma UNITY 3D vy el lengudgprogramacion C# que
vieneintegradoseimportaronlos paquetesle EASY AR paraalmacenay mostraros objetos

en realidacaumentada.
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Sistema administrativo web, Para el desarrollo Front End se utilizé livewire y bootstrap, en el
BackEndel frameworkiaravel8 conellenguajedeprogramaciorPHPv7.3.el almacenamiento
utilizamosPOSTGRESQL.

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

Tabla 12.Lista de los interesados del proyecto.

Interesados del Proyecto

V Docentes y estudiantes de la Academia de
1 Usuarios Directos Formacion y Recreacion UPEC Creatidids.
V Coordinadora del proyecto Msc. JerDgejo
V Estudiantes de la Universidad Politécritstatal
del Carchi.

2 Usuarios Indirectos V Docentes de la Universidad Politécritstatal
del Carchi.

Personasomunes

3 Administradores Katherine Prado, Rony Gonzaga

4 Director y fiscalizadores Tutor: MSc. Georginércos

del proyecto Lector: MSc. Carlito$suano

< < < < <

5 Integrantes del proyecto Katherine Prado y Rony Gonzaga

4.2.2 Metodologia SCRUM
4.2.2.1Fase deRequerimientos

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

cumpliendo las siguientes funciones (Fe6 y 7):
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Administrador

Interfaz

Ingresar usuario y
contrasena

Validacién

Acceso al sistema

Ingresar

( Crud registro )

(Administrador,

profesory
estudiante)
—_—

Crud de periodo

Crud de nivel

E—

Crud periodos

academicos

——<

Crud matriculas

Crud de

calificaciones

~ ./

.

e

4 2

Estado habilitado

Estado
deshabilitado

Modulos

2

Nombre periodo

Fecha de
finalizaciéon
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Visualizacion

3
Nivel antecesor

Visualizacién

@

4
Nombre periodo

Nivel

Nombre del
profesor

Vizualizacion

Maticular
estudiantes en
base al
periodo,curso y
paralelo

Metodo de
calificacion

Figura 6. Diagrama de actividades del administrador.

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

puederealizarvariosdelos crudcomoel registrodeusuariosperiodosacadémicognatriculas,
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calificaciones y periodos, en donde estos cumplen los procesos correspondientes para que el
usuario tenga la facilidad de usar el sistema.

Profesor Interfaz

Ingresar usuario
y contrasefia

nNo-

Mostrar Modulos

—
L

Estado habilitado 1

nidades y

Estado deshabilitado 12 A
Evaluaciones

Estudiante tiene
acceso

Accede

Mostrar cursos

Si-
Mostrar paralelos
Lista de
estudiantes
Selecciona
estudiante
S

Visualizar notas

Pl Wl

Reporte

-+ ha a E
4

Figura 7. Diagrama de actividades del docente.
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En este diagrama indica las actividades que puealezar el usuario con rol profesor en el
sistemalnicia el usuarioingresandsuusuarioy contrasefisgndondeestossi soncorrectosel
sistemgasaavalidarlosparaluegodarleaccesal sistemagl usuariocuandcestedentropuede
mostrar los modulos y tiene el contd# activar o desactivar las unidades o pruebas a los

estudiantes que pertenecemdldulo.

Aplicacionmdvil, estaestar&onformadaor el rol del estudiantey cumplirdconlassiguientes

funciones (Figura).

Estudiante Interfaz

no
<Ingresar Serial )

]

( Ingresar Modulos )

—

Valida

¢

Si.

A1
‘ Unidades 1

‘ Evaluaciones 2 Ingresa

¥

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

m})

i |

Completa

4

Si.

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

encuentra matriculado el estudiante.
4.2.2.2Fase deDisefo

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

proyecto con un modelo entidad relacion.

74



Usuarios
+1d
Roles de usuario n
+ credencial
+1d profesor
+Id del rol de usuario + nombre .
resumen
= + apellido
+ Id usuario E + grado
id rol + correo electrénico
TLIGT ) +1d usuario
+ teléfono
+ contrasefia
+ foto
Roles + estado N
Niveles
+ direccion
+ld rol M nivel
5 +1d nivel
+ género
+ nombre 8
o + nombre de usuario + Nombre
+ visualizacion del
nombre + Id del nivel padre
Periodos
+ 1d periodo
Estudiantes + Nombre
+ Inicio
+ |d estudiante
3 n + Fin
+ id usuario
| " Mivel pasad _ * Eetado
nivel pasado i
P + |d periodo del curso
+ conteo de aulas +1d matricula del et
estudiante +1d del Paralelos
I el curse
+ nota final
+1d del periodo ST
+ estado
+1d del paralelo + Nombre
+aprobacion
= +1d del profesor
+ 1d estudiant .
setudiante +1d del sistema de Sistema de
+id periodo del curso calificacion calificacién
+1d del sistema de
calificacién
+ Nombre
+ Tipo de valor
5 + Valor inicial
Progreso de unidades
- Unidades + Valor final
+ Progreso de unidades
+Id de la unidad
+ Progreso + Nombre
+ Descripei6n +Estado
+ Estado

+ 1d del médulo

+ |d de la unidad

+ id del estudiante

Calificaciones de las Pruebas

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

+ Calificacion

+ Descripcion

. o
Descripcion + Fecha de entrega

+ Estado

+1d de la prueba + Id del médulo

+ id del estudiante

Figura 9. Diagrama de clases.

Aplicacion Movil, se disefian los objetos 3D y patrones de reconocimiento (Figura 10 y 11).

El programa blender permitio la creacién de los modelados 3D gracias a sus multiples
herramientagjue contiene para modelar o dar forma a traedés ediciondesus nodos en los
objetos agregando texturas para dar formay color, los mismos que van ser incorporados en la

aplicacién con unity en el formatiix.
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#® Blender* [E:\Docu
Editar

2\modelos descarga\Unidad7\animals\giraffe.blend] g X

&  Material.006

° Hes 4 P rol

Figura 10. Creacion de modelados 3D lelender.

En la creacidémlelos patrones de reconocimiento se uso el programa Photoshop en el cual se

disefio en base a los objetos que se van a visualizar @plicativo.

PS Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filro Vista Ventana Ayuda
¥ - BB P E Tamdemuestra: [Delpunio 2 Toer: 32 ¥/ Suavizar ¥/ Contiguo Muestr. todas las capas

Dudkpng al 100% (Capa 0, RGB/8) x

-
&

e
X,
H,
.'.
2.
=
1
o
2,
@
'y
e
2.
T.
5.
=,
V.
Q
= e
5
]
=)

Figura 11. Disefio de patrones de reconommnto en Photoshop.

4.2.2.3Fase deDesarrollo

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

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

i 1
AL A
<<JoinPoint>> _

InformaciénAutentificacidn

F |

Ingresar(Usuario,Contrasena) .

AccesoAlSistema

name

Figura 12. Diagrama de secuencia del rol administrador.

Enestediagramapresentdos requisitosdelogin desdda vistadel rol administradorendonde
el usuarioingresaal sistemagl sistemde pide queingresda informaciénparaautenticarseg!

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

que los datos se haysalidado.

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

1

- L !
| 1
| 1

Figura 13. Diagrama de secuencia del rol docente.
En el diagrama presenta los requiside login desde la vista del rol profesor, en donde el
usuario ingresa al sistema, el sistema le pide que ingrese la informacién para autenticarse, el

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

gue bs datos se hayan validado.
Aplicacion movil, este estara conformado por el rol del estudiante, cumpliendo las siguientes

funciones (Figura 14).
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Login:
BeforefAspect
A

] I
-1 me

IngresoAppMovil

¥

L)

IngresoSerial{Codigode Acceso)

AccesoAppMovil

m e

cmme e

-
'
'
'

Figura 14. Diagrama de secuencia del rol estudiante.

En este diagrama presenta los requisitos de login desde la vista del rol estudiante, en donde el

estudiante ingresa a la aplicacion mavil, la aplicacion le pidenguese el serial o codigo de

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

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

- Combinacion de elementos reales y
virtuales.

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

- Imégenes proyectadas en 3D.

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

Metodologia de

| 7 S
ensefianza inglés

- Aprendizaje con objetos 3D y audios.

- Patrones disefiados en base a los objetos a
mostrar .

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

Objetos 3D

63

Técnicas de
Aprendizaje

v

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

con tecnologia de realidad 0s objetos 3D.

aumentada.

- Objetos enfocados a - Audios referidos al contenido. 7
OB S DRSS ParaTINGE - Aprendizaje a través de los audios
- Al finalizar la evaluacién el estudiante tiene P ) en el idioma inglés.

una puntuacion. - Nifios repiten lo que escuchan y

- Muestra del progreso tanto de los por ende aprenden.

contenidos como el de las evaluaciones.

Calificacién Realidad
Aumentada
— p—

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

Figura 15. Mentefacto.

La aplicacionmavil, losobjetos3D y la metodologialeingléssonlos componenteprincipales

para que el nifio pueda aprender inglés, la tegmderealidad aumentada visualiza parte del
mundorealatravésdedispositivoamovilesy la metodologialela ensefianzanglésatravésde

las evaluaciones y las técnicas de aprendizaje permiten la creacién la aplicacion KARPLEP

para que el nifio pueda aprender inglés a travéslééno.
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4.2.2 4Fase dePruebas

Se comprobo la trazabilidad, usabilidad y perspectiva del nifio g gatimilia junto con el
aplicativomovil conrealidadaumentadaSerealizola encuesta 13 padreslefamiliaendonde
los resultados de cada pregunta fuerorsigsientes.

Preguntas de Encuesta

1. ¢Cual de los siguientes ejemplos conoce usted sobrédanTaeducacion?

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

3
13

0

Flataformes de ansafanza digits

Figura 16. Resultado de la encuesta pregunta 1.

Tabla 13.Resultados de encuesta pregunta 1.

Respuesta Cantidad Porcentaje
Celulares, Tabletas o Computadol 13 22%
Aplicaciones o videojuegos educativ 13 22%
Plataforma de ensefianza digital 10 17%
Libros digitales 10 17%
Pizarra digital 16%
Mesas interactivas 0 0%
Otros 3 6%
Total 13 100%

Andlisis e interpretacion

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

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

académico como refuerd®conocimientos impartidos pet profesor?

=

Figura 17. Resultado de la encuesta pregunta 2.

Tabla 14.Resultados de encuesta pregunta 2.

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

Total 13 100%

Andlisis e interpretacion

De los 13 padres de familia encuestados el 100% considera muy importante las TIC para que
el nifo/alasutilice enel entornoacadémica@omorefuerzode conocimientosmpartidospor el

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

conocimientos?

0

Figura 18. Resultado de encuesta pregunta 3.

Tabla 15.Resultados de encuesta pregunta 3.

Respuesta

Celulares, Tabletas o Computadol
Aplicaciones o videojuegos educativ
Plataforma de ensefianza digital

Libros digitales

Pizarra digital

Mesas interactivas
Otros
Total

Andlisis e interpretacion

Cantidad

10
3
10

13

Porcentaje
30%
9%
30%
16%
16%
0%

0%
100%

De los 13 padres de familia encuestados el 30% considera que su hijo/a debe reforzar

conocimientos con las plataformas de ensefianza digital, el 30% con los celulares, tabletas o

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

videojuegos educativos.
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4, ¢,Cual de los siguientes dispositivos usa o dispone leogsu?

Calular
BT
S

Caomputedar
125

@ Calular @ Computador

Figura 19. Resultado de encuesta pregunta 4.

Tabla 16.Resultados de encuesta pregunta 4.

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

Andlisis e interpretacion

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

92% ~

Eastante
' %

® Poco @ Eactante

Figura 20. Resultado de encuesta pregunta 5.

Tabla 17.Resultados de encuesta pregunta 5.

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

Total 13 100%

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

LUeQo de Gnzar pajeros enfedacos & LNOs carcos nelsgram, los Nitros que €2 enouentren &l reslizer uns viceollameds

Figura 21. Resultado de encuespregunta 6.

Tabla 18.Resultados de encuesta pregunta 6.

Respuesta Cantidad Porcentaje
Pokemon Go, videojuego de recorrido de calles para enco 4 19%
pokemones
Angry Birds AR, juego de lanzar péjaros enfadados a un 3 14%
cerdos.
Facebook, los filtros que se encuentran al realizar una 11 62%

videollamada.
Instagram, los filtros que se encuentran al realizar una 3 14%

videollamada.

Total 13 100%

Andlisis e interpretacion
Delos 13 padregddefamilia encuestadosl 62%conocda realidadaumentadaonlosfiltros de

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

Aveces
35%
/
/

Cosgigiempre
N

Q . Siempre
T e%

|\ Bars vez
23%

O Aveoee 1) Caeiciempre @ Ssrawvez  Siampre

Figura 22. Resultado de enesta pregunta 7.

Tabla 19.Resultados de encuesta pregunta 7.

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

Nunca 0 0%
Total 13 100%

Andlisis e interpretacion
Delos 13 padresiefamilia encuestadosl 38%utilizanavecesel celularel nifio/a,el 31%casi
siempre, el 23% rara vez y el 8¥mpre.

86



8. ¢, Su hijo/a maneja dispositivos méviles ¢acilidad?

Esstante
s2%,

@ Bestante @ Pooo

Figura 23. Resultado de la encuesta pregunta 8.

Tabla 20.Resultados de encuesta pregunta 8.

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

Total 13 100%

Andlisis e interpretacion

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

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

Poca

sa3s,
|

@ Pocc @ Nacds

Figura 24. Resultado de encuesta pregunta 9.

Tabla 21.Resultados de encuesta pregunta 9.

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

Total 13 100%

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

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

Ssstants me gustaria
£9% \

‘._\ Nada me gusterts
e

\Pooo me gustar’a
3%

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

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

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

Andlisis e interpretacion

Delos 13 padregdefamilia encuestadosl 69%lesgustariebastanteuesuhijo aprendanglés

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

Frente el andlisis e interpretacion lde datos obtenidos se llega a la conclusion de que los
padres de familia y los nifios/as si estan al tanto de la tecnologia en su gran mayoria, la
interaccién de la aplicacidn maovil con los nifios fue positiva al mostrar buenos resultados ya

que la tecnoloig capto mucha la atencién de los mismos.
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

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

Se diagnosticé la tecnologia existente dentro de la Academia de Formacion y
Recreacion para Nin@s y Adolescentes URECREATIVA KIDS a través de una
entrevistaala Msc.JennyOsejoy la aplicaciondela observacidrtonla visitarealizada

en el entorno de clases de los estudiantes de la misma academia, en donde se logré
identificar que los distintos dispositivos tecnoldgicos que disponian eran subutilizados
porque solo utilizaban para ver videos y escuahdros.

En elproceso de ensefianza se transmiten los conocimientos a través de los libros y la
plataforma de Cambridge, en el cual los nifios se capacitaron mediante un método
tradicional que limitaba a los nifios/as en la obtencion de conocimmnda ayuda

dela MSc. JennyOsejo,quefrentea ello sedesarrollGunaherramientdecnoldgicague
sirvadeapoyoal docentgaraensefael idiomainglésenlosnifios/agparaquelamisma

se incorpore en lacademia.

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

En la herramienta tecnoldgica desarrollada se implementaron complementos que
permitiran al estudiante tener una mejor comprension visual, auditiva y verbal en el
aprendizaje del idiomiaglés.

La aplicaciondela metodologiecSCRUM, permitiéel facil desarrollodela herramienta
tecnolégica cumpliendo con cada una de las tareas planificadas y ejecutadas por el
equipo, obteniéndose los resultados esperados en la creacién del sistema web y
aplicativomovil.

El resultado de la encuestaalizada a los padres de familia arroj6 un 100% de
aceptacion en el uso de la herramienta tecnoldgica de realidad aumentada, con lo cual
podrd ser aplicada por la Acadenda Formacion y Recreacion para nii@s y
adolescentes UPECCREATIVA KIDS.
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5.2.

RECOMENDACIONES

Llevar a cabo cada una de las necesidades presentadas en la academia para luego dat
solucién a los problemas planteados a través de herramientas tecnolégicas que
fortalezcan al aprendizaje de los nifios/as edi@ina.

Se recomienda a la Academia de Foridrag Recreacion para nifi@s y adolescente
UPECi CREATIVA KIDS ampliarel proyectohastdos médulosgueestipulael Marco

Comun Europeo tomando como base los resultados obtenidos con el presente proyecto
y tener el aval de contenidos por patéan profesional afin al arede estudio, con el
objetivodeasegurar la informacion contenida y el asiecuado.

La aplicacibn movil no solamente se aplica al radgedades estipulado segun el
Marco Comun Europeo sino también pueden hacer uso con nifios/as naef@i@ss

0 mayores a anos.

Hacerusodel sistemavebala parconla aplicaciormévil parallevarunabuenagestion,
administracion y contralelos estudiantes para los proceaocadémicos.

Implementar la solucién informatica por parte de la Acaded@d-ormacion y
Recreacion para nin@s y adolescentes UPBREATIVA KIDS tomando en cuenta
gueapartirdelaversiéné deAndroid sepuedehacerusocorrectodesufuncionamiento

Yy No se preseatinconvenientes aitilizarlo.
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irdorme Su venligacidn, fgendo hugar, fecha y hovs pare ls reslizacidn de evte acio

EDIFICIO DEAULAS: O AULA: Virtual

FECHA: viemes, 17 de septiembre de 2021

HORA: 0,416666667

Obteniendo las siguientes notas:

1) Sustentacion de la predefensa: 6,05

2) Trabajo escrito 2,90

Nota final de PRE DEFENSA 8,95

Por lo tanto: APRUEBA CON OBSERVACIONES ; Geblendo acatar el siguiente artioso:

Art. 24.- De los estudiantes que aprueban el Plan de Mwvestigacion con obsenvaciones. - El estudante tendrd of plazo de 10 dias Laboradies para
proceder a conmegir su informe de investigacion de conformidad a las obsenvaciones y recomendaciones realzadas por kos miembros Tribunal
de sustentacidn de 1a pre-defensa

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

Femado
dgitalmente por
CARLITOS ALBERTO
GUAND CARDENAS

-

MSc. Arcos Ponce Georgina Guadalupe M2c. Guano Lardenas Carlitos Alberto
TUTOR LECTOR

Adj.: Otservaciones y recomendaciones
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Anexo 4.Entrevista

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y L%m,.. o

¥ FvaMATgA
CIENCIAS AMBIENTALES o
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA
ENTREVISTA A LOS DOCENTES DE LA ACADEMIA DE FORMACION Y
RECREACION PARA NIN@S Y ADOLESCENTES UPEC CREATIVA KIDS
Nombres: Rony Gonzaga y Katherine Prado.
Tema:iLa Tecnolog2a de realidad aumentada pa

m-dul os 1 y 20

Objetivo: Recolectanformacion Ja cualayudaréala elaboraciordel proyectoii L tacnologia
derealidadaumentad@arala ensefianzeelidiomainglesenlos médulosly 2 gpormediode

la presente entrevista dirigida a la coordinadora del proyecto la MSc.Qsejoy

Entrevista.

Tecnologia de realidad aumentadaEs la visualizacion del mundo real a través de un
dispositivo tecnolégico con informacion gréfica afiadida por el mismo. Un caso de éxito es
Anatomy 4D, el cual es una aplicacion con realidad aumentada que sirve para estudiar la
anatomia del cuerpo humano.

Pregunta 1. ¢Utilizan algun tipo de herramientas tecnolégicas como celular, tabletas,
computadores e internet en la academia, que usos le dan?

Respuesta:Si, en la academia tienen los computadores, 2 tabletas, 1 portatil, micr6fonos y
parlantes que usan dependiend®tlipicos que les presta los libros de cambridgeratdrial

gue prepara el docente con la ayddgoutube.

Pregunta 2: ;Cudl es la facilidad que tienen al impartir las clases con la tecnologia actual
(computador, dispositivos moviles, entteos)?

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

Pregunta 3: ;/Qué tipo de tecnologia o software utiliza el docente como herramienta de
ensefianza del idiomaglés?

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

Pregunta 4: ¢ Conoce usted acerca de la realidad aumentada y si es asi cuales cresugue son

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

Pregunta5: ¢ COmacreeustedqueayudaréala academiain softwareconrealidadaumentada

para la ensefianza en el idiomglés?

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

Pregunta 6: ¢ Cdmo cree usted que puede aplicarse la tecnologia dentro de E&@ica
Respuestala tecnologia vino a revolucionar, el docente en vez de ver a la tecnologia como
enemigo debe ser su amigo, nosotros como docentes y estudiantes tengamos una transmision
mas directa en el conocimiento, en la ensefianza y en el aprenfiizaggmente existen

diferentes ideas que nos permiten facilitar la transferencia del conocimiento, si hablamos de
tecnologia, programas, juegos, vemos que la parte tangible va evolucionando y creciendo.
Pregunta 7: ¢ Qué método de ensefianza utiliza paradias clases de inglés?

Respuesta:El método que se aplica es netamente personalizado porque no son muchos nifios.
Pregunta8: ¢ Cualesel materialconel queseapoyaparaquelasclasesearmasinteractivas?
Respuesta: Cada clase se hace con lluude ideas, se presenta el contenido utilizando
tecnologiagquesemencionécomola plataformadel libro, tratande haceractividadesomopor
ejemploparamda mano,alasescondidadyuscartambiénlasestrategiagnla partedelalidica

con los nifios en esgentido.

Pregunta 9: ¢ Qué tipo de tecnologia manejan para la ensefianza aprendizaje en la academia
UPEGCreativa Kids?

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

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

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

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

Pregunta 11:;Cuantos niveledeensefianza en el idioma ingles existen en la academia?
RespuestaNosotros tenemos un programa de seis niveles estamos trabajando desde el nivel
ceroestabasad@nel marcocomuneuropeaosotrode ponemoshivel 1,2, 3, 4,5, 6 perocada

uno va abarcando, lo que quiere decir que el nifio al terminar nuestro programa va a sacar lo
gue es equivalente AP.

Pregunta12: ¢ Dentradecadanivel deensefianzaualesla edadpromediodelos estudiantes?
Respuesta:Pueden ingresar nifios dedds 3 afios a 14 afios de edad, dependiendo de cémo
este su fluidez para hablar y con una prueba de ubicacion se les asigna el curso. Casi siempre
son nifios de la misma edad o en un rango que estén por e tO.

Pregunta 13: ¢;Qué tipode material @adémico (libros, imagenes, videos, grabaciones,
pizarron) utiliza para la ensefianza del idioma inglés en la academia y cudl es el uso que le da?
Respuesta:Actualmenteseestatrabajandaconlibros de Cambridgdos cualegienenun costo

y cada docente prepara material de apoyo para dejar a un lado lo tradicional, para que el
estudiante se interese y tenga mas participacion elates.

Pregunta 14:¢ En qué contenido los nifios presentan dificultades de aprendizaje?
Respuesta:Los problemas que presentan los nifios es en lo auditivo, en la lectura y escritura
haciendaqueseaun pococomplicadgparaellosdebidoa sucomplejidadquepresentangespor

ello que es conveniente para el nifilo incentivarlo desde un nivel cero para quease vay
adaptando.

Pregunta 15:¢ Qué piensa usted de la realidad aumentada aplicada a la educacion?
Respuestala tecnologia esta presente en la humanidad desde hace tiempo atras la cual en
nuestro pais no la encontramos integrada completamente en la eduaa@addque sea
tradicional.

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

Respuesta:Un nifio hoy endiaya naceconla tecnologiaa sualcancedandoa entendequees
indispensable para la humanidad utilizarla, y ain mas si interviene en la imaginacién de los
nifios,motivandolosaaprendeno solamentel inglés,sinoquetambiénel usodela tecnologia

de la realidaciumentada.
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Anexo 5.Planificacion de desarrollo de software.

Actividades

Descarga de herramientas de desarrollo

Abril

Mayo

Junio

Julio

Agosto

S1

B2 SB S4

S1

B2 SB S4

S1

52 SB S4

S1

52 SB S4

S1

52 sB

Instalacion de herramientas definidas para disefio

Disefios de objetos 3D en blender

Disefio de patrones de reconocimiento (target)

Generacion de audios

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

Creacion deesscenas

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

Generacion de api e instalacion del paquete EasyAR en Unity

Integracion de objetos 3D, targets, audio y texto para unidades Modulol y 2 (Unidaidiad6)

Integracion de objeto3D, targets, audio y texto para unidades Modulol y 2 (Unidauddad12)

Integracion de imagenes, audio y texto para test Modulo 1 y 2 (Uniddwitiad6)

Integracion de imagenes,audio y texto para test Modulo 1 y 2 (Unidddidlad12)

Revision y modificaibn en contenidos de app movil

Seleccion de interfaz grafica

Modelamiento de base de datos

Instalacion de herramientas para entorno de trabajo

Instalacion de proyecto laravel

Creacion de migraciones

Creacionde seeders

Creacion de modelos de programacion para la conexion de la base de datos con éincodigo

Implementacion de interfaz gréafica

Creaciénderutas ymiddlewarede accesade acuerdo al roasignado
Mostrarvistasprincipales paraadarol deusuario

CrearVista- crear usuario asignarmol
CrearVista- listar usuarios

CrearVista- detallar informaciérdeusuario
CrearVista- editarusuario

Crear Vista mostrar lista de profesores
Crear Vista editar informacién demnp

CrearVista- crear
CrearVista- listar
Crear Vista edita

Crear Vidga
Crea V
Cr
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Crear Vista crear

Crear Vista listar

Crear Vista crear

Crear Vista listar

Crear Vista editar

Crear Vista crear

Crear Vista listar

Crear Vista editar

Crear Vista detallar informacion

Crear Vista Matriculacion

Crear Vista mostrar periodos académicos al profesor que accede al sistema

PROFESOR Visualizar Estuduantes

Crear Vista mostrar informacion detallada de cursos con los estudiantes asignados

Crear Vista- crear

Crear Viste listar

Crear Vista- editar

Crear Vista- Mostrar notas de estudiantes

Crear Vista crear

Crear Vista listar

Crear Vista editar

Crear Vista detallar informacion

Crear Reporte de notas

|Calcu|ar notas promedio de cada estudiante

Vista - Inicio de sesion

Crear Vista mostrar los niveles asignados al estudiante en la app mavil

Crear Vista- Permitir acceso a unidades permitidas

Crear Vista- Permitir acceso a tests permitidos

Realizar test y enviar la nota obtenida

Crear Vista mostrar notas de cada estudiante

Revision

Establecer mensajes de espafiol e inglés

Recuperacion de contrasefia, configuracion y vistas

Quitar cursos y poner niveles directamente

Agregar boton para matricular varios estudiantes a la vez

Agregar funcion de finalizar todos los tests

Validacion de contenido

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

del aplicativo maovil para el profesor y el estudiante.

2. Introduccion
El sistema web se enfoca a la gestil@usuarios, cursos, periodos académicos, modulos y
matriculasendondeel administradotienela capacidadie asignaadministradoregrofesores
y estudiantes, en los cuales hay actividades especificas para que el estudiante pueda aprende
el idioma inglés y ser evaluado a tradéda aplicacion con realidad aumentada, reflejando el
progreso por cada una de las unidades y de igual entavadira la evaluacion de contenidos
aprendidos que se reflejard las notas del estudiante tanto en la aplicacion maévil como en el

sistema web.
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3. Desarrollo del manual de usuario roladministrador
3.1P&aginaprincipal
1. Ingresal sigemawebendondeinicialmentesepresentda paginaprincipal

gue contiene toda la informacidie KARPLEP.

icio CARACTERISTICAS

I Admmlstra de
- una meje
forr

HAZ TU VIDA MA*®

‘ ADMISTRACION

Figura 26. Pagina principal del sistema web.

3.2Interfaz de Inicio de Sesién
2. Al acceder al botéimiciar Sesiéndesde la pagina principal se presenta la interfaz para

ingresar el usuario y la contrasefia del administrador.
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niciar esion

Bienvenido a KARPLEP

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

Correo electronico

5 contras

los estudiantes podran experimentar una nueva manera de Contrasena
aprender. Adicional maneja una parte administrativa para la

gestion de los procesos académicos. (J Recordarme

=

Copyright Karplep

Figura 27: Interfaz de Inicio de Sesion.

3.3Interfaz inicial del sistema web

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

Total de usuarios isualizar n mero de isu

profesores

/

en

atos de usuario
logueado

eriodos académ
atriculacié

jus

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

4. En la pestafiaerfil se encuentra la informacion del usuario logueado y tienedi@n de
editar sus datos en caso querssgesario.

B nformacién del usuaric I
Rony Jeffer: on Gonzaga f se
Miguez

Perfil de usuario dentificador de la informacio

Detalles de Perfil

Gonzaga Miguez

9 Lago Agrio

Sobre mi

2100652763 Cédula

rgonzaga.rony.gonzaga@gmail.com Correo electrénico

0960185387 Teléfono

Lago Agrio Direccion

Masculino

Estado del usuari

ccién editar datos de usuaric

Figura 29: Pestafia de perfil del usuario ingresado.

3.5Gestién deusuarios

5.Enlapestafiaisuariosseregistramalosusuariogadministradoreqrofesore® estudiantes),

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

Listagh de usuarios

Buscar por nombre

| & Activos
|Fa(ogriﬁr

Figura 30: Pestafia de visualizacién de usuarios.
Fuente. Elaboracion propia.
6. En el formulario de registro se hallan los campos obligatgrias obligatorios que deben
ser completados para la creacionwiario.

Registro de administrador:

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

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

Fuente. Elaboracién propia.

Regiftrar Usuario

Usuarig / Registrar Usuario

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

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

Fuente. Elaboracion propia.
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Rony Jefferson Gonzaga
Miguez

Regisfrar Usuario

Usuarios | Registrar Usuario

Formulario
Vista previa

Albin Josue Carrillo Ximenez Género: Masculino Estado: /
Administrador [ Activo | /
CRLEC 2 Teléfono: 09964837452 Direccién: Tulcan

Nombre de usuario: om [ fia: Albi_1234

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

Fuente. Elaboracién propia.

Registro de Profesor:

= /

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

Fuente. Elaboracion propia.

Rony Jefferson Gonzaga -
Miguez

Regigtrar Usuario

Usuarios]/ Registrar Usuario

Formulario

Jose Eduardo Moreira Velez

N

Género: Masculino

Estado:
Profesor/a [ acivo ] /
Cédula: 0400748372 Teléfono: 0976478374 Direccién: Tulcan
Titulo profesional: Docente

Descripcion : Experiencia 5 afios

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

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

Fuente. Elaboracion propia.
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Rol estudiante

Registrar Ususrio

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

Figura 39: Pestafia de registro de seguridad de usuario (estudiante).

119



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

3.6 Gestion deprofesores
7. En la gestiorde profesoresse muestra el listado de profesores creados con la

informacion requerida en el registro dsuario.

e & -

Mirian johana Katherine Daniela

Figura 41: Pestafia de visualizacion de profesores.
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3.7 Gestion deperiodos
8. Enperiodossehallael apartadgararegistrarun nuevoperiodoy enla parteinferior muestra

el listado de los period@seados.

Figura 42: Pestafia gestion de periodos.

9. Enperiodosse encuentra el apartado para editar un peragistrado.

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

visualiza el listad@eniveles creados.

Figura 44: Pestafa gestion de niveles.

11.En la ventana niveles se puede encontrar la opcion en donde se puede editaseleaieohado.

Listado

10 por pagina v

Figura 45: Pestafia edicion de niveles.
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3.9Gestionparalelos
12.Enparaleloseregistraun nuevoparaleloenla partesuperiory enla parteinferior sehalla

el listado de paralelageados.

Figura 46: Pestafa gestion de paralelos.
Fuente. Elaboracidpropia.

3.10Gestion de periodosaicadémicos

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

Nivel Paralelo Profesoria Opo

-@n0
-@a
Figura 47: Pestafa periodos académicos.
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14. Al ingresarenla partede nuevoperiodoacadémicsepodraagregael nivel, el paralelo el

profesor y el sistema detas.

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

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

visualizar el nivel con los estudiantes, las unidadesty

Profesorts

Figura 49: Pestafia periodos académicos, visualizacion de niveles.
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16. Los periodos ya registrados tambgios puede realizadiciones.

Registrar Curso

ivel

pre A1.1

Figura 50: Pestafia periodos académicos, edicion de niveles.

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

realizar la matriculacién de estudiantes a cadal.

|| P ® Periodo académicn

J Estudiantes
Estudiante Fotografia Estudiante Matriculae
Dl Davidd a Lime Technalogy n
el ’ Farnando Lids Sivedra Hare [+]

Figura 51: Pestafia matriculas.
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18.En el boton de visualizar periodos se encontrara el listadstudiantes, las calificaciones

y la aprobacion del nivel.

Figura 52: Pestafia matriculas, visualizaciéon de periodos.

3.12Gestién de sistema deotas
19. En la gestiérdecalificaciones es donde se especifica el nombre de calificaciones, la

calificacion base para aprobar el curso y la calificacion limite de calificaciénrdel

Waloe misimo de agecbacion Valor final Opciones

Figura 53: Pestafia sistema de notas.

126



20.Dentro del sistema de notas si ya es agregado un método de calificacion se éalpaiede

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

gue contiene toda la informacide KARPLEP.

-
I Admlnlstra de
- una mejc

forr

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

4.2 Interfaz de inicio de sesién
2. Al acceder al botdimiciar Sesiéndesde la pagina principal se presenta la interfaz para

ingresar el usuario y la contrasefia del profesor.
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niciar esion

Bienvenido a KARPLEP

Una aplicacién educativa disefiada para nifios, con el

objetivo de aprovechar la tecnologia de hoy en dia donde

Contrasena

los estudiantes podran experimentar una nueva manera de

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

i

Copyright Karplep

Figura 56: Interfaz de Inicio de Sesion.

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

opciones disponibles que tiene el docente, el listado de periodosvelds.

atos de usuario logead

eleccién de periodt

aginador
olumna di olumna
paralelo nombre di olumna di
profesor ver nivel

=7/

olumna deombre
denivel

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

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

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

podréa visualizar las opciones de unidades y pruebas.

Listado de tes!

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

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

Figura 60: Interfaz inicial del sistema web agregaieva prueba.

Una vez agregado la prueba se puede editar el estado activo e inactivo para los estudiantes, se
visualiza el listado de estudiantes con su respectiva calificacion.

nformacion de Testl

Periode

i alulo.
IR olumna de nombre
del estudiante
e olumna de estad
T T de la tarea
B T2 7 (0 1ocha de witzoga 3031088 181040
B Test)
-
Fatografia Nombewscompletos | | enere rgada Nota
olumna de a o olumna de
fotografia del s i) — califaciones de
estudiante i o) estudiante
s [ ]
s [ v |

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

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

pcién unidades

oto
unidad

Listado de

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

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

activar o dejar inactivo la unidad.

ampoagregar ampo agregar

h X E: ivo il i
nombrede unidad numero deunidad stggolactiveliaclhs

de unidad

otén guardar cambios

e
Unidad|
otén cancelar acci¢ \'E

Figura 63: Interfaz inicial del profesor, agregar unidad nueva.
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Unavezagregadda unidadsepuedevisualizarel estadalela unidady el listadodeestudiantes

correspondiente a estevel.

nformacion de ¢

unidad
o Profesotsa. & -
Unidades
Unidad olumna de nombre
[ Actio | del estudiante
—>| - / 0 poe pigina ¥
Fotogratia Nombres completos Progress.
olumna de fotografi s il 2 : olumna de progres

del estudiante del estudiante

Figura 64: Interfaz inicial del sistema web, visualizar unidades
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1.

2.

3.
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Objetivo
Daraconocercadaunodelospasosal estudiantgaraquetengaa facilidaddeusarel aplicativo
movil Karplep, con el firdeque pueda observar los contenidos del idioma inglés con realidad

aumentada.

Introduccion
El aplicativomavil enfocaenlos contenidoslel idiomainglés,enlos cualessepuedeencontrar
unagranvariedaddetemasparanifioslo cualharaqueel aprendizajeseainteresante intuitivo
a la vez para el estudiante, dentro del aplicativo también se podra encontrar ldeparte
evaluaciones para el estudiante el contenido consisteaéraelos conocimientos adquiridos
del estudiante donde obtendra un puntaje y de igual manera se encuentra la d&ccion

aprobacion del nivel con sus respectivalficaciones.
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Desarrollo del manual de usuario

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

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

Campo para
ingresar serial del
estudiante

Boton de inicio de
sesion

INICIAR SESION

Figura 65: Interfaz nicial para logeo del estudiante.

3.2 Interfaz de médulos
Luegodeingresarel serialel estudiant@bservaral moduloo nivel al cualhasidomatriculado,

de igual una breve informacién y su estado activia€tivo.

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

Seccion de
ydulos al que

Boton de refrescar
el listado de
modulos.

Boton de salir de
la sesion iniciada.

Figura 66: Informacién del estudiante logeado y modulo al que pertenece.

138



3.3 Interfaz de menu
Al ingresaeel estudiantal méduloquehasidomatriculadgpodréaobservaunmenu

de opciones para ingresar a los contenidagpdendizaje.

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

Botén de regresar
al inicio.

Boton de salir del
ment de opciones.

Figura 67: Interfaz de unidades.

3.4 Interfaz de unidades
Al ingresar en la opcién de unidades se podra observar las unidades que estan habilitades para

gue el estudiante pueda liear el aprendizaje del contenido.

Informacion del
contenido y del
modulo.

de las
ilitadas
diantes

Boton de regresar
al inicio.

Boton de salir del
menu de opciones.

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

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

Botones para ingreso (GPEC CRATIA
a los contenidos de

la unidad.

Boton de regresar
al menu de
unidades.

Figura 69: Menu de contenidos de la unidegleccionada.

3.6 Interfaz de contenido con realidacaumentada
Una vez seleccionado el contenido que se desea observar de la angghdidation pedira

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

Opcién para
cambiar de color
jcto 3D.

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

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

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

Nombre del
objeto 3D
reflejado.

de salir al
menu de opciones
de la unidad 1.

Figura 71: Contenido con realidad aumentada.

3.8 Interfaz de contenido con realidacaumentada.
Al seleccionar en el menu de opciones el contenido que se desea visualizar nos pedird acceso ¢

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

Nombre del
objeto 3D
reflejado.

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

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

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

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

Informacion del
contenido y del
modulo.

Informacion de las
test habilitados para
cstudiantes.

Boton de salir del
ment de opciones.

Boton de regresar
al inicio.

Figura 73: Contenido de test. Fuente.

3.101Inicializacion detest

Al ingresaeneltestqueseencuentrénabilitadoy asignadgorel docentesepodrateneracceso

pararealizarlo.

Informacion del
puntaje de cada
pregunta.

Pregunta, ———0wi

S e RS

@

Boton de
reproducir

pregunta.
L

- $'PiaY

R

Re s

Figura 74: Test pregunta 1.
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3.11Test

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

Informacion del
puntaje de cada

pregunta.

Pregunta. Botén de
reproducir
pregunta.

de
ucir audio.
para
r de
Figura 75: Test, pregunfa
Informacion del
puntaje de cada
pregunta.
Pregunta. Botén de
reproducir
pregunta.

de

para
r de

Figura 76: Test, preguna
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Informacion del
puntaje de cada

pregunta.

Pregunta. Boton de
reproducir
pregunta.

de
para
r de
Figura 77: Testpregunta4.
Informacion del
puntaje de cada
pregunta,

Pregunta. Boton de
reproducir
pregunta.

Figura 78: Test, pregunfa

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

Figura 79. Test, visualizacion de céitacion.

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

cada test.

Informacion del
estudiante,

Informacion del
modulo del
estudiante.

preA1.2-A

Final Grade ) - REPROBADO

Test1

Figura 80: Interfaz de calificaciones.
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1. Unidad 1

1.1 Nombres depersonaje

1. Vero

Figura 81. Patrén de reconocimiento del personaje Vero.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado

2. Samy

Tt

> FISH
CHILLI

Figura 82 Patron de reconocimiento del personaje Samy.

Fuente: Elaborado por: Katherine Prado.

3. SefiorRony

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

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

4. Melva

Figura 84. Patron de reconocimiento del personaje Melva.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

150



5. Marck

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

8. Hombre cuy

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

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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9. Ana

Figura 89. Patron de reconocimiento del pesonaje Ana.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

1.2 NUmeros

10.Uno

o i

Figura 90. Patron de reconocimiento del nimero uno.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

11. Dos

Figura 91. Patrén de reconocimiento del nUmedas.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

12. Tres

Figura 92. Patron de reconocimiento del numées.
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Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

13. Cuatro

Figura 93. Patron de reconocimiento del nUmero cuatro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

14. Cinco

W,

Figura 94. Patrén de reconocimiento del nimero cinco.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

15. Seis

Figura 95. Patrén de reconocimiento del nimero seis.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

16. Siete

Figura 96. Patron de reconocimiento del nimero siete.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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17.0cho

\

Figura 97. Patron de reconocimiento del numero ocho.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

18. Nueve

Figura 98. Patron de reconocimiento del nUmero nueve.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

19.Diez

Figura 99. Patron de reconocimiento del nimero diez.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

1.3 Colores

20. Amarillo

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

21.Rojo

Figura 101.Patron de reconocimiento del color rojo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

22.Morado

S

Figura 102.Patrén de reconocimiento del color morado.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

23.Naranja

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

24.Rosado

Ngut P,
Figura 104.Patrén de reconocimiento del color rosado.

Fuente: Elaborado por Katherine Patrén.
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25.Verde

Figura 105.Patron de reconocimiento de color verde.

26. Azul

Figura 106.Patrén de reconocimiento del color azul.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

Fuente Elaborado por Katherine Prado.

27. Arcoiris

Figura 107.Patrén de reconocimiento del color arco iris.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
2. UNIdad 2

2.1 Objetosescolares

28.Libro

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

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

156



29.Silla
31.Lapiz
.ﬁ)\ >
|
Figura 109.Patrén de reconocimiento del objeto de escuela silla.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 111.Patron de reconocimiento del objeto de escuela lapiz.
30. Mesa Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
32.Esfero
Figura 110.Patrén de reconocimiento del objeto de escuela mesa.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 112.Patrén de reconocimiento del objeto de escuela lapiz.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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33.Borrador

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

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

2.2 Nombre depersonaje

34. Arnulfo

IBARN

> S
l;)));,;)/))),,y

Figura 114.Patrén de reconocimiento del personaje Arnulfo.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

3.

35.Rafico

Figura 115. Patron de reconocimiento del personaje Rafico.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

UNIdad 3
3.1Juguetes

36. Pelota

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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37.Bicicleta
39. Computador

COMPUTER

Figura 117.Patrén de reconocimiento del jueguete bicicleta. '
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 119.Patron de reconocimiento del jueguete computador.
38. Carro Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
40. Muieca
Figura 118 Patrén de reconocimiento del jueguete carro.
Fuente: Elaborado por Katherine Prado. Figura 120.Patr6n de reconocimiento del jueguete mufieca.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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41.Tren

Figura 121.Patréon de reconocimiento del jueguete tren.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

3.2 Colores

42.Blanco

Figura 122.Patron de reconocimiento del color blanco.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

43.Negro

Figura 123.Patron de reconocimiento del color negro.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.

44. Gris

Figura 124.Patron de reconocimiento del color gris.

Fuente: Elaborado por Katherine Prado.
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