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PRESENTACION

En el transcurso del tiempo la tecnologia avanza rapidamente y se expande
cada vez mas en los diferentes campos de aplicaciéon brindando aportes
significativos a cada uno de ellos. Esto ha causado revolucién en la forma en

gue vivimos.

Hoy en dia, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) estan
inmersos en la mayoria de las areas de conocimiento y en cantidades ingentes
al alcance de todos, y su aplicaciéon favorece el enriquecimiento,

complementacion y transformacion del sistema educativo.

El uso de las TIC esta facilitando la mejora de la calidad de ensefianza que
imparten los docentes, todo ello mediante la creacién de contenidos mas
dinamicos, captando asi la atencién del estudiante, pasando de un rol pasivo

a uno mas activo y motivado.

Una de las areas en donde el avance tecnoldgico ha impactado con mas
fuerza es en la representacion de la informacion. Asi tenemos a la Realidad
Aumentada que esta teniendo acogida lo que permite a los usuarios, de las
diferentes aplicaciones, interactuar con elementos virtuales en un medio fisico

del mundo real.

Al combinar areas como la Educacion con la Realidad Aumentada nos permite
explicar los diferentes objetos tratados en clase desde todas las perspectivas
posibles, captando asi la atencion e interés de los estudiantes, lo que haria

de la ensefianza mas dinamica y entretenida.

En la actualidad la mayoria de los dispositivos mdviles cuentan con la
capacidad para un 6ptimo procesamiento que hace posible el eficiente uso de
la Realidad Aumentada, gracias a que en los Ultimos afios se ha ido
fomentando el uso de las TIC, alientan a que estos tipos de tecnologias sean

empleados en el aula, como se plantea esta investigacion.



Ademas, se sabe que la mayoria de los docentes buscan su propio material
didactico de ensefianza, con los que los estudiantes adquieren conocimiento
mediante la explicacion del docente o por alguna otra actividad de educacion
tradicional. A fin de realizar una mejora en estas actividades se plantea
observar dicho material didactico utilizando los dispositivos moviles que
cuenten con la aplicacion previamente instalada para asi poder visualizarlas
en 3D y de esta manera se pueda mostrar a los estudiantes una perspectiva

con mas informacién y de forma entretenida.



RESUMEN

Este proyecto de investigacion tuvo como principal objetivo el desarrollo de
una aplicaciéon movil para el sistema operativo Android haciendo uso de la
realidad aumentada sirva como herramienta de aprendizaje para los nifios de
5 afios de la I.E.l. “Las Palmeras” de Puerto Maldonado en el afio del 2018,
para lo que se evalud y escogio la plataforma de desarrollo correcta que
cumpliera con todos los requerimientos que se necesitaban para disefar la
aplicacion, acto siguiente se dio inicio al disefio del prototipo de realidad
aumentada que hara uso de imagenes predefinidas por los docentes (usuarios

directos) como los objetos 3D que se sobrepondran a estas.

La metodologia que se utilizé para desarrollar el prototipo fue Mobile-D, que
ayuda a optimizar el tiempo de desarrollo de la aplicacion sin poner en riesgo

su calidad

Los usuarios involucrados en la realizacién de las pruebas y puesta en marcha
de la aplicacién fueron todos los docentes de la I.E.I. “Las Palmeras” de Puerto

Maldonado, la cual cuenta con 10 docentes.

Se realiz6é la correspondiente evaluacién de las diferentes plataformas de
desarrollo y de entre ellas se eligié Vuforia, siendo esta la que nos brinda un
mayor namero de caracteristicas favorables para el desarrollo del prototipo de
realidad aumentada denominado ARASI (Augmented Reality Application for
Students of Initial) el cual funciona haciendo uso de la camara integrada del
dispositivo movil enfocando sobre las imagenes ya definidas con anterioridad

y mostrandonos sobre ellas los objetos 3D correspondientes a cada una.

Palabras Claves: Educacion Inicial, Realidad Aumentada, Unity, Vuforia, 3D,
Aplicacion, Android Studio, Mobile-D.



ABSTRACT

This research project had as main objective the development of a mobile
application for the Android operating system making use of the augmented
reality that serves as a learning tool for children of 5 years of the IL.LE.l. "Las
Palmeras" of Puerto Maldonado in the year of 2018, for which the correct
development platform that met all the requirements that were needed to design
the application, the next act began the design of the augmented reality
prototype that will use both the images predefined by teachers (direct users)

as the 3D objects that will overlap these.

The methodology used to develop the prototype was Mobile-D that favors the
optimization of development times without put at risk the quality of the

application.

The users involved in carrying out the tests and starting up the application were
all teachers of the Initial Educational Institution "Las Palmeras" of Puerto

Maldonado, this institution has 10 teachers.

It carried out the corresponding evaluation of the different development
platforms was carried out and among them Vuforia was chosen, this being the
one that gives us a greater amount of features to develop the augmented
reality prototype called ARASI (Augmented Reality Application for Students of
Initial) which It works by using the integrated camera of the mobile device
focusing on the images already defined previously and showing us about them

the 3D objects corresponding to each one.

Keywords: Initial Education, Augmented Reality, Unity, Vuforia, 3D,
Application, Android Studio, Mobile-D.



INTRODUCCION

La presente investigacion nos permitira estudiar la mejora del conocimiento
de los estudiantes del nivel inicial de nuestra ciudad apoyando al docente con
nuevo material didactico para el desarrollo de sus sesiones de clases. Todo
ello se lograra mediante el uso de un software educativo de Realidad
Aumentada en un dispositivo movil Android, que permitird captar mas
facilmente la atencion de los estudiantes y despertar curiosidad e interés

sobre los temas impartidos en la clase.

Las aplicaciones moviles son una tendencia actual en la sociedad por las
diferentes funciones que realizan como la Realidad Aumentada. Ademas, el
presente trabajo contribuira al fomento de las TIC en el aula y a desarrollar,

aplicar y utilizar nuevas tecnologias en la ciudad.

Fomentar la interaccion de los docentes con las nuevas tecnologias ayuda a
minimizar el desconocimiento y temor a éstas; por eso, se debe facilitar la
masificacion de informacion y mejorar el método de ensefianza volviéndolo
mas dinamico y llamativo. El uso de este tipo de aplicaciones mdviles con
Realidad Aumentada no solo beneficiara y/o sera util para la Institucion
Educativa Inicial “Las Palmeras” cuya ubicacion actual es Av. Tambopata con
Av. Fitzcarrald, sino también para las demas instituciones ya sea inicial,
primaria, secundaria, etc., porque sera un instrumento innovador en el campo

de la educacion.

o‘i

El presente trabajo servird como guia para futuros proyectos de investigacion

desarrollados en este campo de la tecnologia.
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CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.Descripcion Del Problema
La educacion en el Perd ain no ha alcanzado niveles altos o medios de

desarrollo. La Prueba internacional Pisa hasta el afio 2017 nos ubica en los
ualtimos lugares en Sur América, solo por encima de Bolivia y Paraguay. El
Ministerio de Educacién mediante la prueba nacional ECE ubica el
departamento de Madre de Dios en el puesto 18 en matematicas y 16 en
comprension lectora; lo que indica aun estamos en los ultimos lugares a nivel
nacional; sin embargo, observando el lado positivo, a diferencia de la primera
decena de este lustro en que ocupabamos los dos ultimos lugares se ha
avanzado, esto debido a la preocupacion por invertir en Educacion y en las

tecnologias que apoyan al fortalecimiento educativo.

Es evidente, que en el campo educativo los docentes en los diferentes niveles
suelen seguir con una metodologia tradicional de ensefianza-aprendizaje. Lo
gue hace pensar que hacen uso minimo de las nuevas tecnologias existentes,
con las cuales podrian incentivar a los estudiantes a querer aprender de
manera mas didactica, entretenida, ludica y tecnologica. El seguir con la
enseflanza tradicional ha ocasionado en los nifios niveles deficientes, bajos o

medios bajos de rendimiento académico.

La juventud de hoy se caracteriza por ser parte de la generacion de los nativos
digitales, puesto que nacieron posterior a la invencion del internet. La
incorporacion de la tecnologia a la educacién trae consigo un sinnumero de
beneficios que contribuyen en la mejora de la eficiencia y productividad de la
transmision de conocimientos en el aula. Asimismo, ayuda a que los
estudiantes muestren mayor interés en sus actividades

académicas.(Caballero 2017).

Se ha podido demostrar que el empleo de las tecnologias en la ensefianza
contribuye a mejorar el nivel de atencién del estudiante y los motiva a seguir
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averiguando mas del tema por su propia cuenta, por ello el principal problema

se deriva de la falta de recursos tecnologicos para su empleo en el aula.

Desde hace mucho tiempo la tecnologia lleva ayudando a estudiantes y
docentes en el desarrollo de sus actividades propios. Los ordenadores,
impresoras, calculadoras y procesadores de texto vienen siendo utilizados
desde hace varios afios. Hoy en dia, con la tecnologia movil y el internet en
apogeo se estan incorporando mucho mas elementos tecnoldgicos al &mbito
educativo. Las aulas virtuales, las pizarras interactivas y un sinniamero de
recursos tecnoldgicos para realizar trabajos académicos o de investigacion,
son ejemplos de medios a través de las cuales la tecnologia digital se ha
incorporado las universidades y colegios.(Felipe Garcia 2015).

Por lo que, en indagaciones previas se ha constatado la problematica latente,
que la mayoria de las docentes no tienen conocimiento de las nuevas
alternativas tecnologicas que pueden ser utilizadas en el ejercicio pedagoégico
0 no saben utilizarlas, lo que hace que dependan del material didactico
tradicional y no estimulan un aprendizaje mas interactivo y colaborativo, como
podria darse con la aplicacion tecnoldgica de la realidad aumentada en la

educacion inicial.

La realidad aumentada en los ultimos afios ha tenido protagonismo ambitos
como ubicacion, medicina, juegos, educacion, etc. Por lo que, la presente
investigacion pretende hacer uso de esta nueva tecnologia dirigida a la
educacioén, creando asi herramientas y materiales mas didacticos, mediante
una aplicacion con realidad aumentada para implementar la metodologia de
ensefianza en los profesores y mejorar el aprendizaje en los estudiantes con
los que se espera mejorar los niveles de concentracion de los estudiantes e

incentivarles mediante esta tecnologia.
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1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema general:

¢,De qué manera el desarrollo de una aplicacion movil Android con
realidad aumentada pueda ayudar como herramienta de aprendizaje en
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial “Las Palmeras” de

Puerto Maldonado, afio 20187

1.2.2. Problemas especificos:

1.3.

+» ¢ Como definir y evaluar los requerimientos necesarios y de mayor
relevancia que seran utilizados en el desarrollo de la aplicacion?

% ¢Como implementar una aplicacién de realidad aumentada como
herramienta de apoyo para los docentes de la Institucion Educativa
Inicial “Las Palmeras” de Puerto Maldonado?

+ ¢De qué manera proporcionar al docente tecnologia de ultima

generacion para el desarrollo de sus actividades académicas?

Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil para el sistema operativo Android
utiizando realidad aumentada que ayude como herramienta de
aprendizaje en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial “Las

Palmeras” de Puerto Maldonado, afio 2018.

1.3.2. Objetivos especificos:

+» Definir y evaluar los requerimientos necesarios y de mayor relevancia
gue seran utilizados en el desarrollo de la aplicacion.

+» Implementar una aplicacion de realidad aumentada como herramienta
de apoyo para los docentes de la Institucion Educativa Inicial “Las
Palmeras” de Puerto Maldonado.

+» Proporcionar al docente tecnologia de ultima generacién para el

desarrollo de sus actividades académicas.



1.4.Variables

1.4.1. Variable Dependiente

Proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

1.4.2. Variable Independiente
Aplicacion Movil “ARASI”.

1.5.Operacionalizacion de Variables

VARIABLES DEFINICION
HARDWARE
APLICACION
“ARASI” SOFTWARE
VARIABLE
INDEPENDIENT
E
PROCESO ENSENANZA
ENSENANZA -
APRENDIZAJE
APRENDIZAJ

VERIABLE E
DEPENDIENTE

18

INDICADORES ESCALA
TABLET. NOMINAL
SMARTPHON
E.

SISTEMA NOMINAL

OPERATIVO.

SOFTWARE

DE REALIDAD

AUMENTADA.

ANDROID

STUDIO.

TIEMPO. CUANTITATIV
A

TIEMPO. CUANTITATIV
A

Tabla 1: Operacionalizacién de Variables

Fuente: Elaboracion Propia.

1.6. Hipotesis

+ La implementacion de una aplicacion de realidad aumentada para

material didactico tradicional mejorara la visualizacién del contenido por

los estudiantes y sera una herramienta de apoyo significativa para el

docente en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

1.7. Justificacién

Con la realizacion de la presente investigacion, se espera desarrollar una

herramienta de apoyo para el &mbito educativo en el proceso de ensefianza -
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aprendizaje mediante el empleo de un software de Realidad Aumentada, asi
poder presentar a los estudiantes materiales mas dinamicos, logrando que la
interaccién en el aula sea mas activa, captando el interés y atencion del
estudiante; por ende causando una mayor retencion de informacion,
fomentando en ellos su criterio investigativo y mejorarando la calidad de
ensefianza otorgada a los estudiantes de una Institucion Educativa. De tal
forma, el docente puede acompafar al estudiante en el proceso de ensefianza
— aprendizaje mostrandole una perspectiva mas amplia que pueda ser
visualizada en 3D y con mayor informacion, facilitando no solo al docente en
llegar mas a los estudiantes, sino también que los estudiantes captaen mejor

la informacion recibida en aula.

Los materiales didacticos con Realidad Aumentada son un tema de interés
creciente en el marco de las TIC, se considera un recurso innovador de
educacion que permite la interactividad, la comunicacién y la masificacion de

los conocimientos.

Las TIC son una herramienta que facilitan la adquisicion de informacion
educativa, a través de un medio mas atractivo para los usuarios, permitiéndole

asi a los docentes llegar a los estudiantes con efectividad y eficacia.
Larealidad aumentada es una excelete herramienta de apoyo en la formacion.

Hirokazu Kato: “considero que la realidad aumentada es la manera mas
adecuada de conectar el mundo real con los contenidos digitales, ya que
esto permite a los ususrios reforzar el aprendizaje obtenido de los
contenidos educativos a traves de su fusion con el mundo real” (Lopez
Moreno 2015).

Un problema claramente planteado es como los docentes podran utilizar sus
dispositivos moviles para poder hacer uso de este software, sabiendo que los
estudiantes no pueden llevar a la Institucion Educativa dichos dispositivos, y
gue la pantalla del mdvil seria algo pequefia para mostrarles a todos al mismo
tiempo, teniendo que formar grupos mas pequefios de estudiantes para que

puedan visualizar con mayor detalle el nuevo material educativo.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de estudio

2.1.1. Antecedentes Internacionales

(Rodriguez Lomuscio 2011) en su investigacion “Realidad Aumentada Para el
Aprendizaje de Ciencias en Niflos de Educacion General Basica”, cuyo
objetivo se baso en el disefio, desarrollo y evaluacion de la efectividad de la
aplicacion de una herramienta basada en Realidad Aumentada para el apoyo
de la ensefianza-aprendizaje del Sistema Solar en estudiantes de 8 y 9 afos.
Se desarroll6 ARSolarSystem, un videojuego educativo del sistema solar que
permiti6 a los estudiantes interactuar con los diferentes elementos a travez de
su interfaz tangible. Para poder evaluar la usabilidad de la herramienta, realizo
evaluaciones que se aplicaron durante y al final del desarrollo, haciendo uso
del los métodos de evaluacion, que le ayudo a detectar y corregir algun

problema de interaccion con la herramienta.

(L6épez Pumalema 2012) en su investigacion “Realidad Aumentada como
Herramienta de Aprendizaje en Nifios de Seis Afios del Colegio Jr. College”,
tuvo como objetivo aprovechar el deseo de los nifios de aprender, explorar,
descubrir y la energia que estos tienen, atrayendo su atencion de una manera
innovadora y que sea parte de su entorno, consiguiendo asi una mayor
comprension e interés por aprender, brindandoles un nuevo material didactico
gue sea interactivo aplicando la realidad aumentada. Tanto los resultados de
la investigacion como su proceso de desarrollo necesitaron una investigacion
previa de antecedentes sobre educacion basica, lo que dio a conocer que una
de las asignaturas mas importantes es Lenguaje y Comunicacion,

enfocandose en esta asignatura y aplicandola en la institucion educativa.

(Cubillo Arribas 2014) en su investigacion “ARLE: Una Herramienta De Autor
Para Entornos De Aprendizaje De Realidad Aumentada”, tuvo como objetivo,
facilitar y proporcionar a los docentes y estudiantes una herramienta para

mejorar el proceso de aprendizaje, mediante una manera diferente de
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ensefianza y adecuandose a las nuevas necesidades de los estudiantes. Esta
nueva herramienta hace uso de la realidad aumentada y hace uso de un
dispositivo mévil para lograr la visualizacion del contenido digital. En esta
herrramienta se da la posibilidad de interactuar al mismo tiempo con el
docente para asi poder reforzar su comprensiéon y aprendizaje de una forma

mas dinamica y divertida.

(Buenaventura Baron 2014) en su investigacion “Realidad Aumentada Como
Estrategia Didactica en Curso de Ciencias Naturales de Estudiantes de Quinto
Grado de Primaria de la Institucion Educativa Campo Valdés”. Tuvo como
objetivo, disefar, desarrollar e implementar un software de realidad
aumentada para la asignatura de Ciencias Naturales, el cual reforzara y
mejorard el conocimiento de dicha asignatura de una manera mas didactica e
interactiva. Antes de comenzar con el proyecto se tuvieron en cuenta
diferentes aspectos como, las herrramientas a utilizar para realizar la realidad
aumentada, el lugar donde iba a ser implementado y la poblacion, el uso de
las TIC en el ambito educativo, los contenidos propuestos por el Ministerio de
Educacion Nacional sobre la asignatura seleccionada y antecedentes
similares. A su vez se presenta un inventario de los equipos tecnolégicos con
los que cuenta la institucion para hacer un analisis y determinacion de la
opcion mas adecuada para llevar a cabo la implementacion del software. Con
los resultados de este analisis fue determinado el uso de tablets debido a su
facil uso y portabilidad, ademas que contaba con los recursos necesarios para

el software.

(Martinez Segura 2015) en su investigacion “Realidad Aumentada y
Educacién Infantil: Implementaciéon y Evaluacion”, se enfocd en evaluar el
impacto que tienen las tecnologias, en este caso el impacto de la Realidad
Aumentada durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes del
nivel Inicial, tratando de averiguar en que medida esta tecnologia ayudara a
mejorar el aprendizaje. Los objetivos de esta investigacion son las de evaluar
como adecuar aplicaciones con realidad aumentada a la educacion infantil;
analizar los conocimientos de los diferentes grupos de estudiantes antes de

la implementacién; comparar y verificar el progreso del conocimiento adquirido
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por dichos grupos luego de la implementacién y analizar la influencia que
tienen las tecnologias de realidad aumentada sobre la familia de los nifios que

hacen uso de ellas.

(Lucero Laura 2016) en su investigacion “Aplicacion Moévil de Realidad
Aumentada Para Mejorar la Experiencia de los Visitantes Caso: Museo de Arte
Antonio Paredes Candia”, tuvo como objetivo, crear una nueva forma de
visualizar las obras del Museo de Arte “Antonio Paredes Candia”, mediante
una forma mas interactiva y adaptandose a las necesidades de los visitantes.
Se crearon objetos 3D para las diferentes piezas artisticas del museo que
permitira al visitante apreciarlas con mayor detalle y desde diferentes
perspectivas. Ademas, de promover la difusion del patrimonio cultural y el

turismo.

(Ramos Lozano 2017) en su trabajo de investigacion “Realidad Aumentada
Como Estrategia Didactica, Para la Ensefianza y Aprendizaje en el Area de
Etica y Valores con los Estudiantes del Grado Sexto, en el Colegio Nacional
Universitario de Vélez”, tuvo como objetivo, presentar una nueva didactica
para mejorar el rendimiento académico en el area de ética y valores. La
herramienta propuesta recibe el nombre de Aurasma, la cual utiliza
dispositivos moviles y la tecnologia de reconocimiento de imagenes. Se
realiza el disefio de las imagenes apropiadas, segun el tema que se vaya a
desarrollar, asi como los objetos 3D que representen el contenido de dichas

imégenes.

(Solérzano Escobar 2018) en su proyecto de investigacion “Prototipo de
Aplicacion Movil Utilizando Realidad Aumentada Para el Apoyo en el Proceso
de Ensefianza y Aprendizaje en Ciencias Naturales: Concepto de la Célula’,
tuvo como objetivo, implementar un prototipo que sea usado como
herramienta de apoyo en la ensefianza de conceptos esenciales de la célula.
Dicho prototipo esta desarrollado para la plataforma Android y que cuente con
una camara integrada para asi poder visualizar los objetos 3D de la realidad

aumentada. La metodologia con la que se desarrollo el prototipo fue el Disefio
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Centrado en el Usuario (DCU) debido a que debia tener un disefio agradable

para los nifios de entre 7 a 10 aflos y con una alta usabilidad.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

(Vasquez Chahuara 2015) en su investigacion “Uso de Realidad Aumentada
en el Aprendizaje de CTA en los Alumnos del 2do de Secundaria. S.J.L. 2015”,
tuvo como objetivo, determinar de que manera influye la realidad aumentada
sobre el aprendizaje de la asignatura de CTA en estudiantes del 2do grado
del nivel secundario. Cuyos resultados indican que el buen uso de la
aplicacién de realidad aumentada mejora significativamente el aprendizaje de

dicho curso.

(Arbildo Paz y Tello Sanchez 2016) en su proyecto de invesigacion
“Conocimiento e Identidad del Patrimonio Histérico Cultural con el Uso de
Aplicaciones Mdviles con Realidad Aumentada en los Visitantes del Museo
Iquitos en el Ano 2016”, tuvo como objetivo, mejorar la difusion y el
conocimiento sobre el patrimonio histérico y cultural de Iquitos, mediante el
uso de nuevas tecnologias, tal y como es la realidad aumentada, la cual sera
usada como una nueva forma mas didactica e interactiva para ver la obras de
arte y con la cual podran apreciarlas desde diferentes perpectivas, todo a

travéz de sus dispositivos moviles.

(Delgado Rivera y Salazar Soplapuco 2016) en su trabajo de investigacion
“Sistema Informatico Para la Ensefianza Interactiva Utilizando Realidad
Aumentada Aplicado a los Estudiantes del Curso de Ciencia y Ambiente de
Cuarto Grado de Primaria de la Institucién Educativa Sagrado Ignacio de
Loyola”, tuvo como objetivo, mejorar el nivel de conocimiento y aprendizaje
sobre el tema del cuerpo humano y sus sistemas, mediante el uso de nueva
tecnologia, como la realidad aumentada, logrando una ensefianza mas

interactiva con los estudiantes, mediante imagenes y objetos 3D.

(Quispe Riguelme 2016) en su trabajo de investigacion “Aplicacion de
Realidad Aumentada en Libros Educativos Tradicionales Para la Ensefianza
en Educacion Basica Regular en el Departamento de Puno — 20167, su

objetivo fue mejorar la visualizacion de los contenidos de los libros educativos
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tradicionales, mediante el uso de la realidad aumentada, para lo que se llevo
a cabo un analisis sobre las plataformas que cumplieran con las necesidades
para el disefio de la aplicacion, se inicio con el desarrollo de la aplicacion que
haria uso de la imagenes del libro y sobrepondria objetos 3D en cada una de
ellas, al finalizar se realiz6 una encuesta de satisfaccion a los usuarios, la cual
dio como resultado que el uso de la realidad aumentada sobre los libros

tradicionales mejora la visualizacion del contenido de estos.

(Alcantara Quispe 2017) en su trabajo de investigacion “Efecto del Uso de una
Aplicacion Movil de Realidad Aumentada en el Rendimiento Académico de las
Estudiantes de la I.E. N°82016 Santa Teresita”, su objetivo fue analizar los
efectos de la aplicacion de realidad aumentada sobre el aprendizaje de los
estudiantes de la I.E. Santa Teresita. Se aprovecho las tablets con las que
contaba la institucion y se procedid a desarrollar la aplicacion de realidad
aumentada, la cual se centr6 en el area de Ciencia y Ambiente. Como
resultado se obtuvo una mejora significativa en el aprendizaje y rendimiento
de los estudiantes de dicha area y que los motivd a aprender mas por su

propia cuenta.

(Loa Barrientos 2017) en su investigacion “Influencia de un Software con
Realidad Aumentada para el Proceso de Aprendizaje en Anatomia Humana
en la Educacion Primaria I.E.l.P. Pitagoras Nivel A, Andahuaylas”, su objetivo
fue determinar la influencia que tiene el empleo de la realidad aumentada en
el proceso de ensefanza-aprendizaje de estudiantes de I.E.l.P. Pitagoras.
Para lo cual se utilizo un software educativo de anatomia humana, lo cual
mejord el aprendizaje sobre dicho tema y ademas acorté el tiempo de

ensefianza.

(Cardenas Taype 2017) en su trabajo de investigacion “Desarrollo de una
Aplicacion Movil con Realidad Aumentada Para Facilitar el Uso de la Guitarra
Acustica”, su objetivo fue desarrollar una aplicacion de realidad aumentada
gue pueda mostar a los usuarios contenidos sobre el aprendizaje de la guitarra
acustica. Utiliz6 la metodologia MADAMDM (Metodologia agil para el Disefio

de Aplicaciones Multimedia de Dispositivos Maviles), la cual facilité el disefio
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y creacion de la aplicacion movil; para la realidad aumentada se hizo uso de

las plataformas de Vuforia y del motor de desarrollo de videojuegos Unity 3D.

2.2.Marco tedrico

2.2.1. REALIDAD AUMENTADA

New Media Consortium nos presenta por primera vez el Informe Horizon que
fue publicado en el afio de 1993. Aunque al inicio New Media Consortium
estaba integrado por fabricantes de productos multimedia, software y
hardware siendo su principal objetivo la difusién de sus productos; tomaron la
iniciativa de integrar las comunidades educativas de la educacion superior.
En el informe Horizon 2010 fue la primera vez que aparecié la realidad
aumentada en dicho informe en el que se preveia que dentro de unos dos a
tres afios la realidad aumentada seria mas accesible para el publico y a su
vez mas facil de manipular sin la necesidad de artefactos altamente
avanzados.

En conclusién, a las predicciones otorgadas por los Informes Horizon en
referencia al uso e influencia que tendra la realidad aumentada a nivel mundial
se podria deducir que esta tendra al menos unos cuantos afios mas de
aplicacion en las diferentes areas.

“La realidad aumentada busca combinar el mundo real con el virtual por
medio de procesos informaticos, a fin de enriquecer la experiencia visual

y mejorar la calidad de comunicacién” (Innovae 2018).

“Por medio de la realidad aumentada puede afadirse informacion visual

a la realidad, y con ello crearse diferentes tipos de experiencias
interactivas: video juegos, probadores de ropa virtual, catdlogos de

productos en 3D, etc.” (Innovae 2018).
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Fuente: (Innovae 2018)

En el anterior grafico se puede observar el proceso informatico de la realidad

aumentada. En la actualidad es ya muy popular entre las aplicaciones para

smartphones y tablets.

» Componentes de la Realidad Aumentada

Monitor de la computadora: instrumento a través del cual se observara la
combinacion del mundo real con el mundo virtual.

Camara Web: herramienta que nos mostrara el mundo real y lo enviara a
la aplicacion de realidad aumentada.

Software: programa que obtendra la informacion de la realidad y
procedera a combinarlos con la realidad aumentada.

Marcadores : material impreso con algun simbolo que el software de
realidad aumentada podra reconocer y por cada marcador realizara una

accion en especifico.
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10 APLICACIONES DE LA REALIDAD AUMENTADA

A través de tabletas o gafas holograficas los médicos Cada vez mas fabricantes automovilisticos ofrecen a sus

pueden visualizar érganos en 3D o consultar el historial compradores potenciales la posibilidad de visualizar su
del paciente antes o durante la intervencién quirdrgica futuro coche y adaptario a sus gustos y necesidades.
Muches alumnos ya disfrutan de cuadernos compuestos Los runners, ciclistas, alpinistas o aficionados al senderismo,
por marcadores especiales que, frente a la pantalla del ya pueden explorar sus rutas proyectindolas en cual-
ordenador o del disg vo movil, r ofreciendo quier superficie en 3D y asi planificar su préxima aventura
imagenes en 30. y compartir sus actividades.

Perfecta para viajeros. Con solo tomar una fotografia de Suena a ciencia ficcion pero ya hay un servicio capaz de

cualquier texto que tengas delante (un informe, un anuncio, reconocer la cara de una persona y, simultaneamente,
una receta...) dras una traduccion i i mostrar las redes sociales en las que esta presente.

| ARQUITECTURA INTELIGENTE 3 PERFECTA PARALAPUBLICIDAD

Muchas empresas utilizan 1a RA para que el cliente Desde probarte ropa virtuaimente hasta ver una

compruebe en tiempo real como quedara su casa una campaia interactiva sobre un muro en plena calle.

vez finalizadas las obras 0 como encajara el nuevo sillén El potencial de venta y promocidn que ofrece la RA

con el resto de la decoracidn a las marcas es incalculable.

Enfocando la cdmara de tu dispositivo mévil al cielo, Seguimos en las alturas... Usando gafas inteligentes, ahora
podras identificar estrellas, telaci planet los astronautas cuentan con la tecnologia necesaria para
y cuerpos celestes, ademas de recibir informacion recibir instrucciones visuales en caso de tener que
adicional de los mismos. realizar reparaciones durante sus expediciones.

Figura 2: 10 Aplicaciones de la Realidad Aumentada

Fuente: (Iberdrola 2018)

» Diferencias entre la Realidad Aumentaday la Realidad Virtual

La realidad virtual nos permite crear nuestro propio mundo virtual desde cero,
y la realidad aumentada afiade elementos de un mundo virtual a nuestro
mundo real.

» Ventajas de la Realidad Aumentada

Incrementar las ventas 'online’

Uno de los mayores inconvenientes que se ha podido observar en las ventas
online es que los clientes no pueden probarse o tocar los productos, lo cual
con ayuda de la realidad aumentada se puede desarrollar probadores
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virtuales, donde el cliente podra ver el producto casi de manera real antes de
realizar la compra.

Enriquecer contenidos

La realidad aumentada ayuda a acceder a una mayor informacion y en poco
tiempo, sobre el mundo real que nos rodea, mostrandonos en tiempo real
informacion relevante para nosotros sin la necesidad de estarla buscando, ya
sea ubicacion, informacion cultural y ambiental, etc.

Mejorar la imagen de una marca

La tecnologia avanza cada dia mas y mas y no pasa desapercibida entre los
usuarios. Una empresa que utilice la realidad aumentada a su favor la
mantiene en la competencia contra otras empresas y si sabe aprovechar esta

tendencia, aumentaria sus clientes y a la vez mantendria los que ya tiene.

» Niveles de Realidad Aumentada

En la actualidad la realidad aumenta consta de 4 niveles, los cuales seran
detallados a continuacion:

Nivel O: Los hiper - enlaces, los activadores de este nivel son los ya muy
famosos y conocidos codigos QR, los cuales teniendo la aplicacion adecuada
en nuestro dispositivo movil podremos escanearlos y asi acceder al sitio web

definido en este.

Figura 3: Nivel O
Fuente: (Lopez 2016)
Nivel 1: En este nivel los activadores son los marcadores los cuales son

simplemente figuras las cuales al momento de escanearlas nos permitira

visualizar un objeto 3D que se sobrepondra a ella.
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Figura 4: Nivel 1
Fuente: (Lopez 2016)
Nivel 2: En este nivel no existen codigos QR ni marcadores, los activadores
son las imagenes u objetos que nos rodean incluso la ubicacion GPS es un

activador.

Figura 5: Nivel 2
Fuente: (Lopez 2016)

Nivel 3: Este es el nivel de la vision aumentada, en el que hacemos uso de

las gafas o lentillas bidnicas; como por ejemplo los Google Glasses.

Figura 6: Nivel 3
Fuente: (Lopez 2016)
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2.2.2. REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

El uso de las TIC en la educacion se hace cada vez mas indispensable. Por
ello es de suma importancia incluir herramientas de realidad aumentada en la
educacién ya que estas ayudaran al docente a que sus clases sean mas
dinamicas y motivadoras.

‘La ensefianza infantil, debe estar centrado basicamente en lo visual y
auditivo, puesto que a esta edad los nifios suelen aprender mas por medio de

estos dos canales de aprendizaje (visual y auditivo). (Mufioz et al. 2015).

% Aplicaciones de la Realidad Aumentada

Los libros de texto con realidad aumentada mejorarian su nivel de interaccién
con el usuario, permitiendo visualizar las imagenes del libro en objetos 3D lo
cual nos brinda una mayor perspectiva sobre dicha informacion.

“Como ejemplo, pongamonos a pensar en obras de arte, artefactos de
ingenieria o principios basicos de anatomia que se puedan observar a través

de diferentes &ngulos” (Sangra Morer 2013).

Figura 7: Libro con Realidad Aumentada

Fuente: http://www.laimprentacgonline.com/blog/wp-

content/uploads/2012/12/realidad-aumentada-21.jpg



http://www.laimprentacgonline.com/blog/wp-content/uploads/2012/12/realidad-aumentada-21.jpg
http://www.laimprentacgonline.com/blog/wp-content/uploads/2012/12/realidad-aumentada-21.jpg
http://blogs.elpais.com/.a/6a00d8341bfb1653ef0191046f0140970c-pi
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e La realidad aumentada nos permitiria saber la ubicacion fisica de los
docentes, estudiantes y familias basadas en la geolocalizacion.

e Se pude combinar la realidad aumentada con métodos de trabajo mas
constructivos como WebQuests, mejorando asi la motivacion del
estudiante.

e Pueden integrarse en cursos on-line mediante juegos virtuales para mejorar

el aprendizaje practico.

2.2.3. FRAMEWORK DE REALIDAD AUMENTADA

» Vuforia
Es una SDK (Kit de Desarrollo de Software) que permite crear aplicaciones de
realidad aumentada. Este SKD nos ofrece:
-Detectar diferentes tipos de etiquetas.
-Rastreo de objetivos.
-Reconocimiento 2D y 3D.
-Escéaner de objetos reales para poder reconocerlos.
-Botones virtuales.
-Mapeo de elementos adicionales via OpenGL.
-Smart TerrainTM, para crear mapas del entorno geométrico en 3D.
-Seguimiento extendido, lo cual permite seguir visualizando el objeto asi
la imagen ya no aparezca.
Vuforia nos ofrece el uso de imagenes desde una base de datos en la nube
que podremos hacer uso de esta desde las aplicaciones moviles.
Su principal ventaja es el soporte de dispositivos de realidad virtual que nos

ofrece y una aplicacion incorporada de prueba.

» ARToolkit
Es un conjunto de herramientas de software que se utilizan para desarrollar
aplicaciones de Realidad Aumentada.
ARToolkit nos ofrece:
-Reconocimiento 2D.

-Mapeo de elementos adicionales via OpenGL.
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Facilita realizar un seguimiento de los marcadores definidos con el uso de la
camara de un dispositivo movil y poder visualizar su localizacion en la pantalla
electa, para que el desarrollador pueda crear una interfaz haciendo uso de

dicha informacion.

» WikiTude
WikiTude nos ofrece:
-Reconocimiento 2D y 3D.
-Escaner de objetos reales para su reconocimiento.
-Representacion y animacion de modelos 3D.
-Rastreo de localizacion.
-Aumento HTML.
Sus desarrolladores tienen la capacidad de crear aplicaciones de realidad
aumentada para construir mapas virtuales, donde nos mostrara informacion

sobre eventos, tweets o recomendaciones de otros usuarios.

> LayAR
Esta herramienta te permite visualizar el terreno mediante capas que estan
disefiadas en tu dispositivo. LayAR nos ofrece:

-Reconocimiento de imagen.

-Mapeo de elementos adicionales.

En cada capa de su infraestructura puede incluir informacion de localizacion
no solo de lugares sino también de usuarios, ademas nos ofrece una
expansion de las habilidades de los materiales impresos.

“Todo el trabajo se lleva a cabo en un servidor a través de JSON, incluyendo
la I6gica de la mapeamiento de elementos adicionales en reconocimiento. Por

este motivo, el trabajo con LayAR no es flexible” (estudio alfa 2017).

> Kudan AR
Kudan nos ofrece:

-Reconocimiento de imagen.
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-Mapeo de elementos adicionales.

-Rastreo sin objetivo.

-Mapeo de elementos adicionales via componentes separados sobre

OpenGL.
Facilita a las aplicaciones de realidad aumentada el mapeamiento de modelos
multipoligonales de la realidad para importarlos a modelos 3D. Asimismo, no
es limitado el nimero de imagenes reconocibles, por lo que precisa de menos

memoria en el dispositivo.

2.2.4. SISTEMA OPERATIVO

Es un software que se inicia cuando se enciende algun dispositivo, ya sea un
teléfono o un ordenador y se encarga de administrar los recursos informaticos,
tanto hardware (la parte fisica) como software (la parte l6gica) permitiendo la
comunicacion entre el usuario y el dispositivo.

Los Smartphones tienen un sistema operativo movil mas simple que los

ordenadores y dicho sistema esta mas enfocado en los formatos multimedia,

conectividad inalambrica vy las distintas formas de introducir informacién en
ellos.

Dentro de los sistemas operativos mas relevantes para moviles tenemos:

% Symbian OS: es resultado de la unién de diferentes empresas como
Nokia, siendo esta la mas importante. Esta union le permiti6 en un
momento ser uno de los sistemas operativos mas usados, pero
lastimosamente en la actualidad perdié casi por completo su cantidad de
usuarios, en la actualidad esta descontinuado y sin soporte.

% Windows Phone, es un sistema operativo moévil desarrollado por Microsoft.
Se disefid para que se parezca a las versiones de escritorio de Windows.
Por medio de su Windows Marketplace, ofrece variedades de softwares.

« Blackberry OS, ha sido creado por la empresa RIM para sus dispositivos
moviles. Este sistema operativo movil nos permite el uso de la multitarea
y nos ofrece soporte, pero solo para métodos exclusivos de RIM.

% 10S, antes conocido como iPhone OS, fue desarrollado por la empresa
Apple para los dispositivos iPhone, y posteriormente fue implementado en

los iPod Touch e iPad. Nace del sistema operativo Mac OS X, se lanz6 en
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el afio 2007 y su principal ventaja es una muy mejorada y pulida
combinacion entre el hardware y software.

Android en la actualidad es el lider del mercado, est4 basado en Linux y
diseflado originalmente para smartphones pero debido a una gran acogida
entre los usuarios tuvo que ser modificado para ser usado en tablets. En
la actualidad estan desarrollando versiones compatibles con ordenadores
y netbooks. Fue desarrollado por Google el afio 2008, quien también creé
la Open Handset Alliance, integrado por 78 compafiias de software,
hardware y telecomunicaciones que se dedican a desarrollar estdndares
abiertos para teléfonos celulares. Esto permiti6 a Google poder
extenderse hasta el punto que compafias como Motorola, Samsung, LG,

HTC y otros ya hacen uso de este sistema operativo.

2.2.5. MOBILE - D:

Las metodologias agiles poseen ciertas propiedades que las hacen totalmente

aplicables al desarrollo de proyectos de software mévil. Los métodos agiles

son la solucion potencial para desarrollar softwares en dispositivos moviles.
(Cruz 2014)

“Los creadores de Mobile-D se enfocan en el menester de disponer de un ciclo

de desarrollo rapido para equipos pequefios. En base a sus supuestos,

Mobile-D esta enfocado para grupos no mayor

de 10 desarrolladores

colaborando en un mismo espacio fisico”. (Blanco et al. 2009)

Exploracion - Inicializacién - Produccion - Estabilizacion - Pruebas

o Establecer ¢ Configuracion *Dia de y eDia de 3y .pruebas
Stakeholders | ¢, eDia de ‘ pl’aneauon pl/aneaaon sDia de -

« Definir g planeacién eDia dg *Dia dg pl’aneacmn
alcance s «Dia de trabajo trabajo trabajo *Dia de

e Establecer el a8 eDia de ‘Dla de‘ ) 'chumenta trfa\bajo
proyecto liberacién liberacion cion eDia de

eDia de liberacion
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Figura 8: Fases de Mobile-D

Fuente: (Cruz 2014)

La metodologia Mobile-D se compone de 5 fases las cuales se describiran a
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< Exploracién

Establecer Stakeholders:

En esta etapa se debe de identificar y establecer a los involucrados que se
necesitaran para esta primera fase, asi como también en las diferentes

actividades que se desarrollaran en el transcurso del proyecto.

Definir Alcance:
En esta etapa se debe definir los objetivos para el proyecto que deben estar

ligados tanto al contenido de este como al cronograma.

Establecer el Proyecto:

En esta etapa se definen y asignan los recursos que se utilizaran en el
desarrollo del proyecto. Asimismo, las actividades y el tiempo que seran
necesarias para cada una de ellas, a fin de asegurar que el desarrollo del

software se iniciara sin ninguna demora.

< Inicializacién
Configuracién:
En esta etapa se establecen los recursos fisicos y técnicos para el proyecto,
el ambiente para la supervisién de este y las maneras de comunicacion con

los usuarios.

Dia de Planeacion:

Esta es la etapa de planificacion inicial donde se debe de tener una buena
comprension del producto que se desarrollara, se debe determinar todo lo que
se va realizar en las siguientes fases del proyecto, asi como los planes de

contingencia para hacer frente a problemas que puedan presentarse.

Dia de Trabajo:

En esta etapa se analiza el entorno de desarrollo técnico del proyecto a fin de
asegurar que se tenga todo preparado para su implementacion. También se
puede investigar sobre proyectos anteriores que se realizaron en la institucion

y relacionarlos con el proyecto actual.

Dia de Liberacion:
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En esta etapa se hace una liberacion del funcionamiento del sistema en pleno

desarrollo.

< Produccion

Dia de Planeacion:

En esta etapa se analizan los requerimientos de la iteracion y se realiza la
planificacion de esta en base a los requerimientos de los usuarios, asi como

se definiran las pruebas de aceptacion.

Dia de Trabajo:
En esta etapa se llevardA a cabo la implementacion de todas las
funcionalidades de la solucién informética utilizando un ciclo de desarrollo

iterativo seguida de pruebas de aceptacion.

Dia de Liberacion:
En esta etapa se hace una liberacion del funcionamiento del sistema en pleno

desarrollo.

< Estabilizacion

Dia de Planeacion:

En esta etapa se planea el proceso de integracion, se define las pruebas de
aceptacion de integracion para el aseguramiento del correcto funcionamiento

del sistema completo.

Dia de Trabajo:
En esta etapa llevan a cabo las pruebas de integracion, lo cual es muy
importante si el proyecto es multi-equipo, la cual nos asegurara la calidad de

la solucion generada.

Documentacion:
En esta etapa se genera la documentaciéon del software. La documentacién
se produce debido a que el cbdigo fuente no es un medio adecuado para

transmitir la l6gica del software a la parte interesada.

Dia de Liberacion:
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En esta etapa se hace una liberacion del funcionamiento del sistema en pleno

desarrollo.

< Pruebas

Pruebas:

En esta etapa se deben detectar los defectos del software implementado
hasta conseguir una version estable y que cumple con los requerimientos del

usuario.

Dia de Planeacion:
En esta etapa se analizan los defectos del software y se crean o modifican

las pruebas de aceptacion.

Dia de Trabajo:
En esta etapa se solucionan los defectos encontrados mediante el testeo del

software y los validas probandolos con los requerimientos de los usuarios.

Dia de Liberacion:
En esta etapa se hace una liberacion del funcionamiento del sistema en pleno

desarrollo.

2.2.6. PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE:

Este es el proceso a través del cual se transfieren los saberes tanto generales
como especiales respecto a un determinado tema, lo cual es captado por el

receptor.

La ensefianza y aprendizaje se llevan a cabo de manera continua en la vida
de toda persona, ambos procesos estan directamente ligados y no se puede

hablar de uno sin el otro.

Este proceso esta integrado por cuatro elementos: variables ambientales,
contenido, estudiante y docente. Estos elementos influyen en menor o mayor

medida dependiendo del contexto en el que se encuentran.

% LAS TICS EN EL PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE
En el dltimo siglo, la tecnologia ha adquirido mayor importancia en nuestra

sociedad. Especialmente las denominadas Tecnologias de la Informacion y
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de la Comunicacion (TIC) cuyo impacto en nosotros mismos modifico nuestras

costumbres y hasta la forma de relacionarnos con los demas.

Debido a esto la educacion debid cefiirse y dar respuesta a las nuevas
necesidades de la poblacion; modificando su metodologia de aprendizaje para
la utilizacion de las TICs, que cada vez estan siendo mas asequibles para la

plana estudiantil.

En la actualidad muchos docentes solicitan contar con recursos informaticos

e internet para asi mejorar su labor docente.

2.2.7. VOCALES:

Segun (Pérez Porto y Gardey 2015), las vocales son sonidos que
pronunciamos con la voz sin que sean acompafadas por algun sonido de
consonante. Estas vocales estan compuesto por 5 letras (A, E, I, O y U) que
también forman parte del abecedario, que cuando son combinadas con
consonantes forman las silabas. Las vocales se dividen en: vocales fuertes y

débiles.
Las vocales fuertes (I y U) al pronunciarse emiten un sonido fuerte.
Las vocales débiles (A, E y O) al pronunciarse emiten un sonido mas suave.

2.2.8. SONIDOS ONOMATOPEYICOS:

Segun (Sotelo 2009), los sonidos onomatopéyicos son la imitacién linglistica
0 recreacion de un sonido natural o de alguna otra accién acustica. Algunas
veces son usados para describir en figuras visuales en vez del sonido, como

” 11} ” 11} ” 11}

“zigzag”. Algunos ejemplos tipicos son “bum”, “plop”, “click”, “pam” o “crac”.
Son empleados también para imitar los sonidos de los animales.

2.3. Definicién De Términos

Educacion Tecnoldgica:
Es la disciplina educativa que abarca el area de la tecnologia, para familiarizar
a los estudiantes con los conocimientos béasicos sobre el empleo de las

tecnologias y sus materiales.
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Realidad Aumentada:

Es un conjunto de tecnologias que nos permite tener una nueva perspectiva
del mundo real sobreponiendo elementos virtuales.

Ensefianza - Aprendizaje:

Es un proceso de transferencia de saberes que se da entre el docente y el
estudiante.

Implementar:

Consiste en proveer los medios, los recursos necesarios y los métodos a
utilizar previo a la puesta en marcha o ejecucion de una actividad.

TIC:

Conjunto de tecnologias desarrolladas para la gestion de informacion y asi
poder almacenarla, enviarla y recibirla de un lugar a otro.

Recursos Multimedia:

Son las imagenes, sonidos, videos, animaciones, etc., que se pueden
descargar de diversas fuentes para modificarlos y utilizarlos como
complementos en otros proyectos.

Software Educativo:

Es una herramienta informatica diseflada como apoyo al docente para
optimizar la ensefianza que brinda a los estudiantes.

Unity:

Es un motor de desarrollo de contenido 3D interactivos y juegos.

Vuforia:

Es una plataforma dedicada a la construccion de aplicaciones basadas en

Realidad Aumentada.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1.Tipo de estudio:

(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014), sefialan que, “Una investigacion
debe cumplir dos funciones basicas: la funcion de producir conocimiento
tedricos (investigacion basica) y la funcion de solucionar problemas
(investigacion aplicada)”.

Ander-Egg, E. (1980) hace una clasificacion de la investigacion, clasificandola
en: investigacion basica, cuyo fin fundamental es la incrementacion de los
conocimientos tedricos en un area especifica, y la investigacion aplicada cuyo
fin fundamental es la de aplicacion, utilizacién y consecuencias practicas de
los conocimientos para resolver un problema particular.

En la siguiente investigacion abordaremos la investigacion aplicada.

3.1.1 Nivel de investigacion:

Nivel aplicativo.

3.2.Poblacién y muestra:
La poblacién de estudio lo conformaron los docentes de la I.E.l. “Las

Palmeras” de Puerto Maldonado.
3.2.1. Muestra:

La seleccion del tamafio de la muestra se efectud través del muestreo no
probabilistico. (Ander-Egg 2004) sefiala que, “las muestras no estan basadas
en una teoria matematica-estadistica, sino que suelen depender de la opinion,
juicio o intencion de la persona que realiza la investigacion”.

En la presente investigacion se basdé en las muestras razonadas o
intencionadas donde se requiere cierto conocimiento del universo objeto del
estudio. La muestra fue seleccionada de manera intencionada y no al azar.
El tamafio de la muestra teniendo en cuenta que es finita y reducida, estuvo
conformada por todos los docentes de la I.E.l. “Las Palmeras” de Puerto
Maldonado.
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3.3. Métodos y técnicas:
De acuerdo con Huaire et al. (2017) las técnicas de recojo de la informacion

estan divididas en tres grandes categorias: los instrumentos (analisis
documentario, la encuesta o cuestionario, entrevista), las estrategias y los
medios audiovisuales. Hernandez et al. (2014), afirman que, un instrumento
de recojo de informacién apropiado es aquel que permite registrar los datos
observables que representen realmente las variables o conceptos que

investigador tiene pensado.
3.3.1. Encuesta:

Segun Bernal (2010, p.113) Las investigaciones descriptivas, se soportan
basicamente en técnicas como: la entrevista, la encuesta, la revision
documentaria y la observacion.

Como instrumento de recoleccion de informacion, se utilizard una encuesta
para el variable nivel de satisfaccion, para turistas del Terminal Terrestre
Madre de Dios E.I.R.L, el cuestionario es del tipo Escala de Likert con cinco
(05) valores escalares para las alternativas de respuestas, el instrumento se

presenta en el Anexo 01, haciéndose uso de las siguientes denominaciones:

N° | Categoria Valor escalar
01 | Totalmente en desacuerdo 1
02 | En desacuerdo 2
03 | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3
04 | De acuerdo 4
05 | Totalmente de acuerdo 5

Tabla 2: Analisis de baremos para variable nivel de satisfaccion de docentes

Fuente: (Gobierno de Navarra, 2009)

Estructurada Lista De Cotejo
No Estructurada Observacion Del Participante

Céamara: Fotografias Y Videos
Grabador
Tabla 3: Técnicas e Instrumentos de la Observacion

Fuente: Elaboracion Propia.
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3.3.2. Observacion:

Este método consiste en la accion consciente y deliberada de observar como
los usuarios interactian con la aplicacion que se tiene por objeto evaluar, para
asi poder obtener informacién de la usabilidad de dicha aplicacion.

3.3.3. Escala Likert:

Segun, (Maldonado, 2017), es un instrumento empleado para recolectar y
medir datos de tipo cuantitativo que se utilizan en una investigacion. Se
emplea con el objeto de evaluar las opiniones y actitudes de las personas,
referente aquello que el investigador desea conocer, cuyas respuestas

usualmente se solicitan en términos de grados de acuerdo o desacuerdo.

La Variable Independiente estd compuesta por 21 preguntas, distribuidos

entre 06 items de la variable ARASI.

Tabla 4. Escala valorativa de la variable independiente ARASI

RESPUESTA VALOR
Inaceptable 1
Minimamente aceptable 2
Aceptable 3
Cumple los requisitos 4
Excede los requisitos 5

Fuente: Elaboracién Propia.

La variable dependiente, Ensefianza - Aprendizaje estd compuesto por 04

preguntas, distribuido en 2 items.

Tabla 5: Escala valorativa de la variable Ensefianza - Aprendizaje

RESPUESTA VALOR
Muy insatisfecho. 1
Insatisfecho. 2
Regularmente satisfecho. 3
Satisfecho 4
5

Muy satisfecho.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Los instrumentos empleados han sido validados por juicio de expertos y la

fiabilidad por medio del estadistico alfa de Cronbach.

e Confiabilidad

Método: Coeficiente alfa de Cronbach (a):

Donde:

K: nimero de reactivos (items)

s2: Varianza de cada reactivo (items)
s?: Varianza del instrumento (total)

Variable independiente: ARASI

k: 21
¥ s2:17.56

s?:96.04

21 17.56

=31-11' 9604 = 088

(0

Variable dependiente: Ensefanza - Aprendizaje

K: 4

Y s2: 3.80

s?:10.49

4 |1 380 | _ o
CEa21 T 1049l T



Tabla 6: Resumen de confiabilidad del Instrumento
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, Coeficiente
Nimero de
Instrumento slementos alfa de
Cronbach
ARASI 21 0.858
E | -
4 0.85
Aprendizaje

Fuente: Elaboracién Propia.

Bernal (2010) menciona que, es necesario que se garantice la validez y

precision del andlisis estadistico, por la confianza que esto genera en el

analisis estadistico y los resultados que se obtienen.

Tabla 7: Escala de confiabilidad del Instrumento

Coeficiente Relacion
0.00 a +/- 0.20 Muy baja
-0.2a0.40 Baja o ligera
0.40 a 0.60 Moderada
0.60 a 0.80 Marcada
0.80a 1.00 Muy alta

Fuente: Elaboracion Propia.

La confiabilidad del instrumento para la variable ARASI y la variable

Ensefianza - Aprendizaje se hizo con el estadistico del Alfa de Cronbach (a)

Enla Tabla 7, se observa que el valor de Alfa de Cronbach para el instrumento

de la ARASI Y Ensefianza — Aprendizaje es de 0,858 y 0.85 respectivamente.

Los resultados que se obtuvieron mediante la aplicacion del instrumento

muestran que tiene una confiabilidad muy alta para la investigacion (ver tabla

7).
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3.3.4. Tratamiento de los datos:

o Técnica de Analisis de datos y Técnicas e Instrumentos de

Recoleccion de Datos
Técnica de Andlisis de datos: T-Student para muestras relacionadas.

El andlisis y constatacion de los datos se realizara mediante la utilizacion de
la estadistica inferencial, puesto que esta suele emplearse para probar
hipotesis y generalizar los resultados que se obtienen en la muestra a la

poblacion de estudio (Ferndndez, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010).

En la investigacion se hizo un analisis cuantitativo, puesto que informacion
numeérica recopilada se analiz6é con la ayuda de herramientas estadisticas, y
para la contrastar las hipotesis se hizo uso del estadistico de prueba T-
Student. Esto se realizé a fin de comparar el antes de implementar el Sistema
Web y para luego poder contrastarlos con los datos recopilados después de

implementarlo.
. Técnicas de analisis de datos

Para procesar los datos se utiliz6 el software estadistico SPSS V.22. Para

analizar los datos se aplico las técnicas estadisticas siguientes:

Herndndez (2014), En la estadistica descriptiva, lo primero que se hace es
describir los valores, los datos o puntuaciones que se obtuvieron para cada
variable de estudio.

X

x =-' — Para datos sin agrupar
n

X
X = In Para datos agrupados

2

> (% -%)°n,
LA N

n Varianza
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1) Prueba de Hipoétesis

Las hipotesis se plantearon de la siguiente forma:

H, : u, = 1o Promedio Prueba antes = Promedio Prueba después

H, : i, # 1, Promedio Prueba antes # Promedio Prueba después

2) Nivel de Significancia

Usualmente el nivel de significancia mas utilizado es:
a = 0.05 de nivel de significancia (95 % de nivel de confianza), nivel con
el cual se trabaj6 en la presente investigacion.
En base a este valor (a = 0.05) se busco en la tabla estadistica el valor
de Tt=1,96

3) Regla de Decision Utilizando Tcy Tt
(Tc=T calculaday Tt=T tabulada o de tabla)

Si Tc > Tt se procede a rechazar la Ho (Hipotesis nula) y se acepta la
H1 (Hipotesis Alterna)

4) Calculo de Tc Segun la Férmula

Prueba Estadistica:
Se uso la distribucion Tt con n-2 grados de libertad.
X=X

Sz S2
A4 4D
ng MnNp

BUSQUEDA DE Tt DE TABLA CON a = nivel de significancia.
sia=0.05==>Tt=T0.05 = 1.96 (95% de nivel de confianza)
5) Decisién

Si Tc > Tt. se procede a rechazar la HO.
Comparando que el valor Tc (T calculado) es superior a Tt (T tabulada) se
procede a rechazar la Ho y aceptamos la H1, esto quiere decir que existe
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diferencia significativa entre estas dos mediciones (ANTES y DESPUES),
esto muestra que tuvo un efecto positivo, para un nivel de significancia de 0,05

(95% de nivel de confianza)

3.3.5. Mobile-D:

Al momento de poder elegir una metodologia para el desarrollo de
aplicaciones moviles, nos encontramos con varias opciones, como por
ejemplo eXtreme Program-ming, SCRUM, etc. Pero la que captd mi atencién
es la metodologia agil Mobile — D, debido a que se ajusta a este tipo de

desarrollos.

Por este motivo se decidio trabajar con la metodologia Mobile-D, la cual fue
creada en muchas otras metodologias ya conocidas: eXtreme Program-ming

(XP), Crystal methodologies y Rational Unified Provess (RUP).
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CAPITULO IV

RESULTADOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

4.1. DESARROLLO DE LA APLICACION
Para desarrollar la aplicacion movil se empled la metodologia agil, Mobile-

D siguiendo todo su ciclo de desarrollo, con el fin de obtener un prototipo que
satisfaga todo los requisitos del usuario en el menor tiempo posible, lo que
se pretendié al hacer uso de esta metodologia fue la de desarrollar una

aplicacion sin sacrificar su calidad..

4.1.1. Exploracion

Como primer paso estableceremos los requisitos generales para llevar a cabo
el proyecto, y se planificara las actividades que se debe realizar durante el
proceso de desarrollo. Es muy importante definir las delimitaciones del

proyecto y quiénes seran los implicados que haran uso de la aplicacion.

4.1.1.1. Establecimiento de los involucrados

Debido a que esta es una herramienta de apoyo para los docentes de
Educacion Inicial ellos seran los involucrados directos con dicha aplicacion y
los involucrados indirectos serén los estudiantes.

Docente: Es el encargado de mostrar la aplicacion a los estudiantes,
enfocando la camara integrada del dispositivo mévil a los materiales
didacticos impresos que son otorgados por la misma aplicacion, también es
el encargado de disipar cualquier duda que tengan los estudiantes en el
momento de la utilizacién de la aplicacion.

Estudiante: Es un observador de lo que ofrece la aplicacion movil

desarrollado.

4.1.1.2. Delimitacion del proyecto

“El desempefio en los nifios de 5 afios, identifica caracteristicas de personas,
personajes, animales, objetos o acciones a partir de lo que observa en
ilustraciones, asi como algunas palabras conocidas por él” (MINISTERIO DE
EDUCACION 2016)
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Al tener un amplio repertorio sobre los temas que se tocan en Educacién
Inicial, se realizara un prototipo sobre dos temas en especifico: las vocales y
los sonidos onomatopéyicos, para ello se generan imagenes en base a esos
dos temas seleccionados. La tesis se realizara dentro de la Institucion
Educativa Inicial “Las Palmeras” de la ciudad de Puerto Maldonado — Madre
de Dios durante el afio 2018 y las pruebas seran realizadas con ayuda de los

docentes que laboran en dicha institucion.

4.1.1.3. Planeamiento del proyecto

Se entrevista a los docentes sobre los temas de interés tanto para ellos como
para sus estudiantes y con dicha informacién poder realizar el prototipo de la
aplicacién, también se tendré en cuenta la informacion sobre lo que debe de

tener la aplicacion.

4.1.2. Inicializacion

4.1.2.1. Preparacion de requisitos
Para el desarrollo correcto de una aplicacion de realidad aumentada, es

necesario los siguientes requisitos:

* Objetos 3D, de los animales y objetos seleccionados.

* Al usar la aplicacion, debe ser posible observar los objetos desde
diferentes angulos.

* La aplicacién debe tener un tiempo de respuesta rapida

* El cambio del objeto deber ser al instante también en la imagen de la
aplicacion

* Los objetos no deben sobreponerse uno encima del otro.

4.1.2.2. Andlisis de requisitos

eL0s requisitos establecidos estan contemplados dentro de las

funciones que posee Vuforia.
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e El tiempo de respuesta de la aplicacion es un punto clave para una
buena experiencia del usuario, por lo que los objetos con lo que trabajen
deben optimizarse con el propdsito de no consumir recursos
innecesarios.

eLa manipulacion de los objetos debe ser fluida durante el movimiento

del dispositivo movil.

4.1.3. Produccién

4.1.3.1. Planeacion
Para la puesta en marcha, se tiene que tener diferentes imagenes que
sirvan de marcador al instante de escanearlas con la camara del dispositivo

movil, o también se deben buscar las contrapartes en 3D.

4.1.3.2. Desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion se tom6 como base las imagenes
relacionadas con las vocales y sonidos onomatopéyicos, dichas imagenes
fueron buscadas y descargadas del Internet, también se recopilaron los
objetos en 3D que se sobrepondran a cada imagen, a continuaciéon, se
muestran las imagenes que servirdn como base y los objetos 3D relacionados

con cada una de ellas.

a
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Figura 9: Imagenes definidas por los usuarios.
Fuente: Internet.
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Figura 10: Animales en 3D.
Fuente: Poly.

4.1.4. Estabilizacion

4.1.4.1. Planeacion

Se desarrollan pruebas con el propdsito de identificar errores o si algun
requerimiento establecido por el usuario no esté presente en el prototipo.

Lo primero que se debe tener en cuenta es que los prueba de los objetos en
3D que si visualizan corresponde a las imagenes establecidas.

Lo segundo a tener en cuenta es la prueba de la velocidad con la que
responde la aplicacion para visualizar el objeto en 3D al enfocar la con la
camara las imagenes establecidas.

Lo tercero a tener en cuenta es la prueba del tamafio de los objetos
visualizados en 3D en la aplicacion, estas deben ser proporcionales a las

imagenes establecidas.

4.1.4.2. Desarrollo

Al momento de realizar las pruebas detectamos diferentes problemas en el
enfoque de imagen de los cuales uno de los principales es la iluminacion
ambiental, otro problema es la resolucion de las iméagenes a utilizar si no se

ve con claridad puede demorar el reconocimiento de la realidad aumentada.
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Figura 11: Prototipo de la aplicacion.
Fuente: Elaboracion Propia.

Al mejorar la luminosidad del ambiente donde se realizé las pruebas y la
calidad de las imagenes a ser enfocadas se observa una mejora considerable

al momento del reconocimiento de dichas imagenes.

4.1.4.3. Documentacion
Documento donde se especifica la informacion recopilada con el proposito de

no realizar el mismo error al desarrollar una nueva versién o prototipo.

4.1.5. Pruebas

4.15.1. Pruebas

La prueba de la aplicacion movil desarrollada se puso a prueba con los
profesores de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial “Las Palmeras” de la
ciudad de Puerto Maldonado — Madre de Dios, con el propésito de determinar

eficacia y los errores que puede tener la aplicacion.
Se les ensefio a cada profesor el uso de la aplicacion con el material didactico
(imagenes) que es proporcionado por la propia aplicacion, y luego se

procedio a las pruebas de la aplicacion basadas en la técnica de observaciéon
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4.1.5.2. Correccion de errores
Se encontraron muy pocos errores; los errores se corrigieron mientras se

identificaban y en el menor tiempo posible.

4.2. EVALUACION DE USABILIDAD

Con el fin de evaluar la usabilidad de la aplicacion, se realizé una evaluacién
a un grupo de profesores, cuyo propésito es recolectar informacion respecto
al trabajo del profesor relacionado con la aplicacién con el fin de descubrir los

principales problemas de interaccion que pueden ocurrir.

4.2.1. Participantes

La evaluacion fue realizado a las profesoras de 5 afios de la I.E.l “Las
Palmeras” de la ciudad de Puerto Maldonado — Madre de Dios que en la
actualidad estan en evaluacion y mejoramiento del uso de las TIC’s por lo que
la propuesta de la aplicacion les parecié una atractiva oportunidad.

La evaluacion se realiz6 con 4 usuarios. Los usuarios nunca habian utilizado,

visto o recibido informacién relacionada con la aplicacion.
4.2.2. Métodos e Instrumentos

4.2.2.1. Observacion

“El método consiste en observar la interaccion del usuario con la aplicacion a
evaluar en su entorno de laboral. Esto es muy importante para la usabilidad
de la aplicacion porque nos permite determinar informacion sobre el contexto
real del uso de la aplicacion”. (Quispe Riguelme 2016)

Se han identificado los siguientes inconvenientes claves para la interaccion:

> La luminosidad ambiental afecta directamente a velocidad de
deteccién de la imagen.

> Numero de veces que el usuario obstruye accidentalmente la
vision de la imagen desde la camara del dispositivo movil.

> NUmero de veces que la aplicacion no reconoce una imagen.
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4.2.2.2. Tareas
Para evaluar diferentes aspectos de la aplicacion se definié dos tareas que
el profesor debia realizar en el proceso de evaluacién:

e |dentificar.

e Manipular.
La primera tarea que tuvieron que realizar los docentes fue identificar los
objetos en 3D visualizados. Para ello utilizaron de la cAmara de un dispositivo

movil enfocando a la imagen establecida.

Flgura 12: Usuario |dent|f|cando objetos en 3D.
Fuente: Elaboracion Propia.

La segunda tarea consistia en manipular el dispositivo movil con la aplicacion

con relacion a las imagenes mostradas.

Figura 13: Usuario manipulando dispositivo‘ movil
Fuente: Elaboracion Propia.
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4.2.3. Contexto

La apreciacion de usabilidad se llevé a cabo en la L.E.l. “Las Palmeras” de la
ciudad de Puerto Maldonado — Madre de Dios, donde participaron docentes
del nivel de 5 afios. La ejecucion de la prueba se realizé en un entorno sin
interferencia de ruido ni distracciones a los manipuladores de la aplicacion,
ademas con un nivel luz adecuado para el mejor funcionamiento de la
aplicacion. Este trabajo se realiz6 en una mesa con suficiente espacio para
la interaccion de los materiales didacticos y los dispositivos méviles con la
aplicacion. El equipo mévil usado para las pruebas es de gama media y gama
alta, debido a que al realizar la prueba con los dispositivos de gama baja, se
encontraron diversos problemas como al no reconocer las imagenes por la
camara debido a que poseen una resolucion baja, otro de ellos es la dificultad
de cargar la aplicacién, a continuacion menciono los requisitos mininos que
tiene que tener el dispositivo movil para el funcionamiento correcto de la
aplicacion:

Dispositivo Movil:

o Pantalla: 5" TFT.

e Camara Posterior: 5 MP.

« Sistema Operativo: Android 4.4.4 (KitKat).
e Procesador: Spreadtrum SC8830.

e Memoria RAM: 1 GB.

e« Memoria Interna: 8 GB.

« Bateria: 2,100 mAh.

4.2.4. Procedimiento
Para realizar la prueba de la aplicacion lo que primero que se hizo es
coordinar con los profesores de la I.E.l Las Palmeras, donde se quedd hacer
una capacitacion fuera de horario de clases en un entorno tranquilo. Al
momento de la capacitacion los profesores estuvieron sentados a cierta
distancia con un espacio suficiente para que pueda interactuar con el material

didactico y los equipos moviles. Una vez con los materiales se le indico el
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nombre y el logo de la aplicacion para que puedan buscarlo e ingresar, pero
una parte de ellos poseian dificultades, asi que se les guio personalmente.
Posterior a ello se le informo de cémo seria el uso de la aplicacién, asi que
lo primero que tuvieron que hacer es ingresar a la realidad aumentada donde
automaticamente iniciaria la camara del movil con la que interactuaron con el
material que se les entrego, enfocando a las imagenes, cuando comenzaron
a visualizar las imagenes en 3D, observamos que a cierta parte de profesores
les causo un grado de asombro; y de esa manera estuvieron visualizando las
imagenes desde diferente angulos.

Para poder evaluar la primera tarea se le solicité que indiquen si los objetos
3D presentes correspondian a cada imagen del material didactico entregado
y si el disefio de estas era de su agrado, a lo que tuve como respuesta una
afirmacion satisfecha por parte de los docentes.

Para la evaluacion de la segunda tarea se les consulto si habian visualizado
mediante la aplicacion las imagenes en 3D, desde los diferentes angulos de
enfoque y si poseian alguna dificultad al mover el dispositivo y/o las
imagenes, las respuestas fueron diversa unas indicaban que no tenian
ningun problema, otras que ocasionalmente los objetos desaparecian y

volvian a aparecer y otras que habia algunos objetos que no aparecian.

4.3. RESULTADOS COMPARATIVOS PARA ELECCION DE
PLATAFORMA DE DESARROLLO

Con el propésito de obtener resultados 6ptimos y cumplir con los requisitos
sefialados por el usuario, se determiné ciertas plataformas como: layar,
vuforia, DroidAr, Metaio, NyArtoolkit, ARToolkit y Arlab. Para determinar la
plataforma adecuada se realiz6 un andlisis de cada una de las plataformas
mencionadas y cual plataforma seria de mayor provecho para el desarrollo
del proyecto.

En la siguiente tabla se muestra una comparativa de las plataformas de

desarrollo.
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Tabla 8: Comparativa de Plataformas de Desarrollo

Arlab ARToolkit | DroidAR Layar Metaio NyArtoolkit | Vuforia

Reconocimiento de S| S| S| S| S| S| S|
marcadores
Multiples Sl Sl Sl X Sl Sl Sl
marcadores
Geolocalizacion Sl X Sl Sl Sl X Sl
Reconocimiento de sI X X S| S| X S|
formas
Iméagenes en 3d Sl Sl Sl X X Sl Sl
Animaciones Sl Sl X Sl Sl Sl Sl
Android Sl X Sl Sl Sl Sl Sl
10S Sl Sl X Sl Sl X Sl
Precio Por Libre Libre Por por Libre Libre

producto producto | producto

Fuente: (Quispe Riquelme 2016)

Todos los puntos de la tabla se confirmaron mediante una busqueda en

Internet.

Se puede observar que la plataforma que nos brinda una mayor cantidad de
caracteristicas y siendo de uso gratuito claramente es Vuforia la cual fue

escogida para el desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada.

Asi también el sistema operativo que se escogioé para poder desarrollar la
aplicacion fue Android por su crecimiento en el mercado peruano y a su
accesibilidad a los usuarios finales, segun El Comercio sefiala que a lo largo
del 2016 el 81,7% de los smartphones vendidos en el Peru contaban con
sistema operativo Android seguido por iOS con un 17,9%.

4.4, RESULTADOS DEL DISENO DE PROTOTIPO DE REALIDAD
AUMENTADA.

Al desarrollar el prototipo, se utilizé el método Mobile-D, que se basa en una
planificacibn y pruebas rapidas, y se esfuerza por ofrecer productos
funcionales en poco tiempo sin sacrificar la calidad.

En el desarrollo del prototipo funcional se realizaron los siguientes pasos:
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4.4.1. Creacion en Vuforia
Primero, debemos dirigirnos a la pagina del desarrollador de Vuforia para la

creacion de una cuenta.

Despues de crear, iniciamos sesion y nos dirigimos a la pestafa “Develop”.

Para usar “Vuforia” con “Unity”, debemos realizar dos cosas.

4.4.1.1. Crear una clave de licencia para la aplicacion

Para la creacion de una aplicacién en Vuforia es necesario tener una clave
de licencia.

Para la creacion de la clave nos dirigimos a “Develop = Licence Manager”
y selecciona “Get Development Key”. Y visualizaremos la siguiente ventana

donde ingresaremos el nombre:

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

Back To License Manager

Add a free Development License Key
App Name

You can change this later

License Key

Develop

Price: No Charge

Reco Usage: 1,000 per month
Cloud Targets: 1,000

VuMark Templates: 1 active
VuMarks: 100

By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to the terms
and conditions of the Vuforia Developer Agreement.

Cancel Confirm

Figura 14: Creacion de licencia en Vuforia.
Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez gue coloquemos el nombre, le damos click al botén “Confirm?”, y
en seguida nos dirigira a la pagina “License Manager” donde nos mostrara
el nombre de la aplicacion.
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Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

License Manager

Create a license key for your application.

Get Development Key Buy Deployment Key
Name Type Status v Date Modified
AR Develop Active Sep 09, 2018 18:20
ARASI Develop Active Nov 27, 2018 21:10

Figura 15: Administrador de licencias - Vuforia.
Fuente: Elaboracién Propia.

Seleccionamos el nombre que pusimos "ARASI", y nos mostrara la la clave
de licencia. Dicha clave sera utilizada posteriormente para la identificacion

de la aplicacion.

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

License Manager > ARASI

ARASI Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

RAacc+93/////ARABGd4dzhzJS0ZypruTHagMGsgBOfX3uLyhPLyx
INdIEZYOIwXtzCF3vQtrWNx2HKtCs1fANw92f0sEOonPywHxRygm
yuqlvrwgj 9L4AKt//pi+Z2JkI7jNMkwhQuW+JIBISmVGItoMYW6u8HS
Bv1c531+NOHWASUV+awWnhZWUSMpgkhzhko+6jAtamnelau7rDia
prthdCwpmmGGFt DPsS ZwDnMyOGMX6SBLXaMHPKX t rgbCxVUU/1L24
50gpB3£fp8GMdMrogmgbN 62+t 9auGq¥3JeidciG0+dQ9dKZMPXtn]
ThB8b0HNIziwL1gD7e05Uz038Tm8PbF92gvbfkeez3PmLEQKr/57K
a6TiHvN1Ou+tdWjx

Type: Develop
Status: Active
Created: May 22, 2018 21:36

Permissions:

¢ Advanced Camera
e External Camera
* Watermark

Figura 16: Licencia para el prototipo generado por Vuforia.
Fuente: Elaboracion Propia.

4.4.1.2. Crear una base de datos

El siguiente paso es crear de una base de datos de las imagenes. Para la
creacion de ello vamos a la pestafa "Develop =2 Target Manager" y
seleccionamos "Add Database" y ingresamos el nombre y damos clic en el
boton create.
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Create Database

Name:

‘ ARASl

Type:

® Device
Cloud
VuMark

Figura 17: Creacion de base de datos de marcadores - Vuforia.
Fuente: Elaboracién Propia.

Una vez creado la base de datos, afiadimos las iméagenes y clic en "Add

Target".

Add Target

Type:

Single Image Cuboid Cylinder 3D Cbject

File:
Choose File Browse..

Jpg or.phg (max file Zmb)

Width:

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default unit
scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:

Name must be unigue to a database. When a target is detected in your application, this
will be reported in the APL

Cancel

Figura 18: Afadido de imagenes en base de datos - Vuforia.
Fuente: Elaboracién Propia.
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Cuando hayamos cargado todas las imagenes, descargamos la base de
datos dando click en "Download Database". Las imagenes subidas son
clasificas segun un rating, mientras mas estrellas tenga la imagen mejor sera

la presion.

Targets (12)

Add Target Download Database (AID

Type Rating Status v Date Modified
Single Image Active Sep 16, 2018 17:10
Single Image Active Sep 16, 2018 17:10
Single Image Active Sep 16, 2018 17:09
Single Image Active Sep 16, 2018 17:08
Single Image Active Sep 16, 2018 17:07
Single Image Active Sep 16, 2018 17:07
poliito Single Image Active Sep 10, 2018 1642
t}& ovejita Single Image Active Sep 10, 2018 1641
£ letrat Single Image Active Sep 10, 2018 16:39
A\ letrar Single Image Active Sep 10, 2018 16:38
s1 gatito Single Image Active Sep 10, 2018 16:38

chanchito Single Image Active Sep 10, 2018 16:37

Figura 19: Rating de imagenes en base de datos — Vuforia.
Fuente: Elaboracién Propia.

Vamos a descargar el conjunto de datos dando click en "Download
Database (All)".

4.4.2. Integracion con Unity

Primero creamos un nuevo proyecto de Unity3D llamado "ARASI".

ARASI

A\Unity Projects

@®@3D02D

= 0T

Figura 20: Creacién de proyecto en Unity.
Fuente: Elaboracién Propia.
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A continuacién, importamos los la base de datos y los paquetes Vuforia

Unity.

vuforia-unity-6-2-10  22/05/2018 21:43 Unity package file 7,308 KB
ARASI 27/11/2018 21:30 Unity package file 131 KB

Figura 21: Paquetes generados en Vuforia para integracion en Unity.
Fuente: Elaboracion Propia.

Descargamos objetos 3D en Poly, los procesamos en Autodesk Maya 2016
y luego los exportamos a formato 3D con extension OBJ.

Figura 22: Generacion de objetos 3D en Autodesk Maya 2016.
Fuente: Elaboracién Propia.

Agregamos una "ARCamera" que es la camara que utilizaremos para la
“‘Realidad Aumentada de Vuforia”, luego agregamos el objeto 3D a la escena
y lo colocamos en su correspondiente ImageTarget.

= Hierarchy | e

.| (C )
| Create | (arAll )

v QFrimera ¥
Directional Light
> ARCamera
A
>E

Figura 23: Afadido de ARCamera en proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Para el correcto funcionamiento de la ARCamera ingresamos la clave de
licencia que se generd a un inicio, en el panel “Inspector”, pegamos la clave
generada anteriormente en el panel de administrador de licencias de Vuforia.

© Inspector | Services TGN
D vuforiaConfiguration &,
| Open |

Figura 24: Enlazado con licencia de la aplicacion de Vuforia.
Fuente: Elaboracion Propia.

Activamos ImageTargets, que se puede hacer a través de la opcién
"ARCamera".

Figura 25: Integracion de Dataset de Vuforia en Unity.

Fuente: Elaboracién Propia.

Colocamos el objeto 3D como queremos que se muestre cuando visualicemos

la imagen desde la camara del dispositivo movil.
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# Scene
| 0 Gizmos *| A ).

Shaded

Figura 26: Ajuste de objetos 3D con las imagenes.

Fuente: Elaboracion Propia.

Por ultimo generamos el proyecto para Android. Para ellos nos dirigimos a la
siguiente pestaia "File = Build Settings". Y elegimos como sistema

operativo a “Android”.

Build Settings n
Scenes In Build
LJ Button/Button

Add Open Scenes
Platform
a .

é PC, Mac & Linux Standalone | ' Android

Texture Comprassion

Build System Internal (Default) n

Export Project ]

Development Build -

Autoconnect Profiler LJ

Script Debugging LJ

PS Vita =

Learn about Unity Cloud Build

|_Switch Platform |[Player Settings... | [ Build | Build And Run_|
ipatoig | —

Figura 27: Generacion del APK del proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Para realizar la prueba instalamos el prototipo en un dispositivo movil de

gama media o alta para su correcto funcionamiento.

Figura 28: Prueba con prototipo final.

Fuente: Elaboracion Propia.

4.5.RESULTADOS DE LA EVALUACION DE USABILIDAD DE LA
APLICACION

4.5.1. Pruebas unificadas de entrada y salida

Para verificar el correcto funcionamiento de nuestro prototipo, se
realizaran pruebas en base al funcionamiento de los puntos clave que
deben existir en la aplicacién. Esto nos ayuda a asegurarnos de que
cada unidad funcione de manera correcta y eficiente. Para ello, se

especifican casos de uso.



Dick Kenneth Bottega
Espinoza.

CUO002 - Reconocer Marcador.
Permite a un usuario activar y ver un modelo 3D.

Este caso de uso se utiliza con el fin de poder desplegar un modelo
3D en la pantalla del dispositivo y dejarlo a disposicion del usuario.

Usuario.

El usuario debe de tener un marcador frente a la camara del

dispositivo.

El modelo 3D se ha desplegado en la pantalla del dispositivo.

Paso Acciones

El caso de uso se inicia cuando el usuario presiona el botén para

! visualizar un modelo 3D.

2 El sistema informa al usuario que esta rastreando el marcador.

3 El sistema inicia el caso de uso CU002 - Reconocer Marcador.

4 El sistema informa al usuario que ha sido exitoso el despliegue del
modelo 3D.

5 El caso de uso termina.

Paso Acciones



Paso Acciones

. El sistema no puede activar la camara o reconocer el marcador. El
a
sistema detiene el caso de uso y retorna a la pagina principal.

Tabla 9: Caso de Uso de Seleccionar y Mostrar Marcador 3D.

Fuente: Elaboracion Propia.

Dick Kenneth Bottega

Espinoza.
CUO001 - Seleccionar y Mostrar Modelo 3D.
Permite al sistema rastrear y reconocer un marcador.

Este caso de uso le da al sistema la capacidad de reconocer un
marcador para asi poder desplegar el modelo 3D relacionado con

dicho marcador, en la pantalla del dispositivo.
Usuario.

La cAmara del dispositivo esta activa y delante de ella se esta

exhibiendo un marcador.

Un modelo 3D se despliega sobre la pantalla del dispositivo.
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Paso Acciones

El caso de uso se inicia cuando el usuario exhibe el marcador

1
delante de la camara del dispositivo.
5 El sistema activa la camara del dispositivo para asi empezar a
reconocer el marcador.
3 El sistema detecta el marcador.
4 El sistema busca el marcador en su base de datos de marcadores.
. El sistema despliega en la pantalla del dispositivo el modelo 3D
relacionado al marcador mostrado.
6 El caso de uso termina.
Paso Acciones
3a El sistema no detecta el marcador. Retorna al paso 2.
El sistema no encuentra el marcador en su base de datos de
4a marcadores. Informa al usuario que lo enfoque correctamente o que

lo reemplace. Retorna al paso 2.

Paso Acciones

Tabla 10: Caso de Uso de Reconocimiento de Marcador

Fuente: Elaboracién Propia.



Dick Kenneth Bottega

Espinoza.
N/A.
Permite al usuario descargar los marcadores.

Este caso de uso se utiliza para permitir al usuario el poder
descargar los marcadores que seran utilizados en la aplicacion de
Realidad Aumentada.

Usuario.
N/A.

El usuario descarga los marcadores.

Paso Acciones

El caso de uso se inicia cuando el usuario presiona el boton para

1
descargar los marcadores.

; El sistema te brinda el link desde donde el usuario podra descargar
los marcadores.

: El sistema descargar un archivo donde se encuentran los
marcadores desde internet.

p El sistema queda en espera de que se seleccione una opcion de la
pantalla principal.

5 El caso de uso termina.

Paso Acciones



. No hay conexidn a internet o no es posible descargar el archivo.
a
Retorna al paso 4.

Paso Acciones

Tabla 11: Caso de Uso de Descarga de Marcadores

Fuente: Elaboracion Propia.

Dick Kenneth Bottega
Espinoza.

N/A

Permite a un usuario relacionar lo que vio con la aplicacion de

Realidad Aumentada realizando una actividad sugerida.

Este caso de uso se utiliza con el fin de permitir al usuario relacionar

la imagen con el sonido inicial de su nombre.
Usuario.

El usuario debe de haber usado anteriormente la aplicacién de

Realidad Aumentada.

El usuario ve el mensaje de correcto o incorrecto.
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Paso Acciones

El caso de uso se inicia cuando el usuario presiona el boton para

! ingresar a las preguntas de vocales.
2 El sistema muestra las opciones: A, E, I, O, U.
3 El usuario escoge una de las opciones.
p El sistema muestra la pregunta relacionada a la opcién escogida
anteriormente.
5 El usuario escoge una de las alternativas.
6 El sistema muestra un mensaje de si es correcto o incorrecto.
7 El caso de uso termina.
| e
Paso Acciones
- El sistema muestra un mensaje de incorrecto si la respuesta es

incorrecta. Retorna al paso 7.

Paso Acciones

Tabla 12: Caso de Uso de Preguntas sobre Vocales

Fuente: Elaboracion Propia.
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Dick Kenneth Bottega
Espinoza.

N/A

Permite a un usuario relacionar lo que vio con la aplicacion de

Realidad Aumentada realizando una actividad sugerida.

Este caso de uso se utiliza con el fin de permitir al usuario relacionar

el sonido onomatopéyico con la imagen de los animales.
Usuario.

El usuario debe de haber usado anteriormente la aplicacién de
Realidad Aumentada.

El usuario ve el mensaje de correcto o incorrecto.

Paso Acciones

El caso de uso se inicia cuando el usuario presiona el boton para

1
ingresar a las preguntas de vocales.

5 El sistema muestra las opciones en imagenes: Perro, Gato, Pollo,
Pato, Chancho, Oveja, Vaca.

3 El usuario escoge una de las opciones.

p El sistema muestra la pregunta relacionada a la opcion escogida
anteriormente.

5 El usuario escoge uno de los sonidos que desea escuchar.

6 El sistema reproduce el sonido seleccionado anteriormente.
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7 El usuario escoge una de las alternativas.
8 El sistema muestra un mensaje de si es correcto o incorrecto.
9 El caso de uso termina.

Paso Acciones

. El sistema muestra un mensaje de incorrecto si la respuesta es
a
incorrecta. Retorna al paso 9.

Paso Acciones

Tabla 13: Caso de Uso de Preguntas sobre los sonidos Onomatopéyicos.

Fuente: Elaboracion Propia.

package Caso de Uso General )

Seleccionar \ .. cncluder s Reconocer
st Marcador
Descargar
% r_;______;. Marcadores
—‘—_—.‘—J

Usuario \
\

Demostrando
lo Aprendido
- Vocales

Demostrando
lo Aprendido
- Animales




Figura 29: Caso de Uso General

package Seleccionar y Mostrar Modelo 3D )

Seleccionar
boton de
Camara RA

«include»

S Mostrar
Modelo 3D

Figura 30: Caso de Uso Camara RA

package Caso de Uso Descargar Marcadares )

A

Usuario

1

IS

Seleccionar
boton de
descarga

Seleccionar
link de
descarga

Descargar
marcadores

Figura 31: Caso de Uso Descargar
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package Caso de Uso Demostrando lo Aprendido - Vocales )

I

Seleccionar
boton
vocales

Seleccionar
opcidn (A,
E.I,0,U)

Usuario \

Seleccionar
una
alternativa

Figura 32: Caso de Uso Vocales




package Caso de Uso Demostrando lo Aprendido - Animales )

1

Seleccionar
botén de
animales

Seleccionar
opcion
(Perro,

Gato, Pato,
Pollo,

I— Chanchao,
Oveja,

: Vaca)
Usuario \
Reproducir
sonido
Seleccionar
alternativa

Figura 33: Caso de Uso Animales — Sonidos

l

[Selecccionar boton "Descarga']

[Seleccionar carpeta "Animales” o "Vncales"]

[Seleccionar hoton "Descargar‘]

®

Figura 34: Diagrama de Actividades Descargar
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[Ingresar ala camara de Ralidad Aumentada]

[Enfocar las imagenes del material didéclico]

Figura 35: Diagrama de Actividades Camara RA

!

[Seleccionar botén "Vocales']

[Seleccionar una de las opciones "TAEIO U"J

l Leer la pregunta

[Seleccionar respuesta]

L

[Seleccionar botén "Verificar"}

Figura 36: Diagrama de Actividades Vocales



!

[Seleccinnar hotdn "Animales"}

l

[Seleccionar una de las opciones "PERRO" "GATO" "POLLO" etcj

l

[Leer la pregunla]

i
[Selec-:innar el boton de sonido}

[ Escuchar el sonido J

\
[Seleccinnar la respuestaJ

i

[Seleccinnar el botén "Verificar']

Figura 37: Diagrama de Actividades Animales - Sonidos
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interaction Descarga )

Usuario ARASI Dropbox "Cloud”

1: Seleccionar "Descarga”

2 : Redireccionar a los archivos

A

U 3 : Mostrar la carpeta de archivos
4 : Seleccionar "Descargar” L
U‘ 5 : Mostrar archivos descargados

Figura 38: Diagrama de Secuencia Descargar
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interaction Camara RA )

Usuario ARASI

1 : Seleccionar camara RA

2 : Abrir cAmara

3 : Enfocar imagen de material didactico

D‘ 4 : Mostrar imagen 3D

5 : Reproducir sonido

!
DD

Figura 39: Diagrama de Secuencia Camara RA



interaction Vocales J

Usuario ARASI
E 1: Seleccionar "Vocales” —- :

2 : Mostrar las opciones "AEI O U"

3 : Seleccionar una de las opciones

y

A

U‘ 4 : Mostrar la pregunta y las alternativas de respuesta

5 : Marcar la respuesta y seleccionar "Verificar”

<
U‘ 6 : Mostrar mensaje de correcto o seguir intentando

Figura 40: Diagrama de Secuencia Vocales

interaction Animales J

Usuario ARASI
1: Seleccionar "Animales” o
U‘ 2 : Mostrar opciones "Perro Gato etc”
3 : Seleccionar una de las opciones _
U‘ 4 : Mostrar pregunta y alternativas
i 5 : Seleccionar los botones de audio L
-

6 : Reproducir sonidos

7 : Marcar la respuesta y seleccionar "Verificar”

Y
=U

8 : Mostrar mensaje de correcto o seguir intentando

Figura 41: Diagrama de Secuencia Animales — Sonidos
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Después de las pruebas unitarias de entrada y salida, se pudo comprobar el

funcionamiento del prototipo y garantizar su eficiencia.

4.5.2. Pruebas de carga de la aplicacion

En esta prueba definiremos los aspectos relacionados con el uso de los
recursos que seran empleados por la aplicacion, asi como: el uso del CPU
(Unidad Central de Procesamiento) expresado en MHz, el uso del GPU
(Unidad Grafica de Procesamiento) expresado en MHz, el consumo de

energia expresado en mW (Mili Watts), entre otros.

Para esta prueba se haré uso de la aplicacion “App Tune-up Kit”, que recopila

informacion sobre el consumo de los recursos de una aplicacion Android.

Para dicha prueba se emplearon los equipos utilizados para la
implementacion, que eran de gama baja, media y alta; la prueba se realizo
por 5 minutos en cada terminal y se analizaron los datos mas relevantes
obtenidos.

4.5.2.1. Uso de CPU

La aplicacion ARASI al ser testeado en diferentes equipos y condiciones nos
muestra un consumo del CPU que varia entre (420 MHz - 730MHz) esto
ocurre en la mayoria de los casos, la aplicacién funciond correctamente en
todos los terminales que cumplian con estos requerimientos, pero los equipos
de gama baja presentaron ciertas dificultades en algunos momentos debido

a las caracteristicas del procesador que poseen.

45.2.2. Uso de GPU

La aplicacion ARASI al ser testeado en diferentes equipos y condiciones nos
muestra un consumo del GPU que varia entre (462MHz - 610MHz), esto
ocurre en la mayoria de los casos, la aplicacion funciond correctamente en
todos los terminales que cumplian con estos requerimientos, pero los equipos
de gama baja presentaron ciertas dificultades en algunos momentos debido

a las caracteristicas del procesador grafico que poseen.
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4.5.2.3. Consumo de Energia

La aplicacion ARASI al ser testeado en diferentes equipos y condiciones nos
muestra un consumo de energia que varia entre (1215mW - 1954mW) dicho
rango de consumo fue en un lapso de 5 minutos en todos los equipos con los

gue se probd la aplicacion.

4.5.3. Observacion

Los resultados que se obtuvieron mediante la observacion fueron de gran
ayuda para asi poder mejorar el prototipo inicial. El principal problema que se
detecto fue la iluminacion ambiental y también se pudo observar algunos

nuevos inconvenientes que no habian sido percatados anteriormente.

4.5.3.1. Problemas no anticipados

El principal problema fue el de la iluminaciéon ambiental debido a que esta
afecta directamente sobre el desempefio de la aplicacion y los usuarios
pudieron percatarse inmediatamente de dicho problema. Es necesario
realizar una mejorar de este punto para asi conseguir la visualizacion de los
objetos en todo momento.

Otro problema que no se esperaba es la resolucion de las imagenes a utilizar
como marcador debido a que, si tienen algun fallo de impresién, se deforman
y/o deterioran de algun modo el reconocimiento de esta sera mas tardado o

por consiguiente nulo.

4.6.RESULTADOS DE LA EVALUACION DE LOS INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION DE DATOS.

4.6.1. Escala de interpretacion de Instrumentos

Para efectos de la interpretacion de las variables y sus dimensiones se utilizd
una escala valorativa de 5 puntos para el recojo de datos (Inaceptable,
Minimamente aceptable, Aceptable, Cumple los requisitos, Excede los
requisitos). (Tabla 14)
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Tabla 14: Escala de interpretacion ISO 9126

Escala 1SO 9126 Promedio Escala alternativa
Inaceptable 1.00- 1.80 Muy insatisfecho.
Minimamente aceptable 1.81-2.61 Insatisfecho.

Regularmente

Aceptable 2.62-3.42 :

satisfecho.
Cumple los requisitos 3.43-4.23 Satisfecho
Excede los requisitos 4.24 — 5.00 Muy satisfecho.

Fuente: Elaboracion Propia.

4.6.2. Resultados descriptivos de la variable: ARASI

Tabla 15: Distribuciéon de variable ARASI

MEDIA

Eficiencia 3,15 Aceptable

Usabilidad 3,97 Cumple los requisitos
Adaptabilidad 3,74 Cumple los requisitos
Mantenibilidad 4,08 Cumple los requisitos
Funcionalidad 3,80 Cumple los requisitos
Fiabilidad 3,76 Cumple los requisitos
ARASI 3,79 Cumple los requisitos

Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e Interpretacion: enla Tabla 15y Figura 42, respecto a la variable

ARASI desde la perspectiva de los usuarios la aplicacion para mejorar la

visualizacion del material didactico en la Institucion Educativa Inicial “Las

Palmeras” de Puerto Maldonado 2018, se obtuvo un promedio de 3.79 para la

variable ARASI, 3.15 para la dimensién eficiencia, 3.97 para la dimensién

usabilidad, 3.74 para la dimension de adaptabilidad, 4.08 para la dimension
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de mantenibilidad, 3.80 para la dimensién de funcionalidad y 3.76 para la
dimension fiabilidad puntuaciones que se ubican en las categorias de
Aceptable y Cumple los requisitos, de acuerdo a las métricas de calidad

ISO 9126, los resultados se pueden observar en la figura a continuacion.

Media
430 3.97 4.08
3.74 3.80 3.76 3.79
3.85
3.40 3.15
2.95 '
2.50
N
eov & K & Ky K &
S & S S S S N
X D D Q Ny
<& & &% S 9 N\
2 S S
® K\ N

Figura 42: Distribucion de variable ARASI

Fuente: Elaboracion Propia

4.6.3. Resultados descriptivos de la variable: Ensefianza — Aprendizaje

Tabla 16: Distribucion de variable Ensefianza - Aprendizaje

MEDIA
Ensefianza 3,75 | Cumple los requisitos
Aprendizaje 3,95 | Cumple los requisitos
Ensefianza - .
. , Cumple los requisitos
Aprendizaje 3,88 P d

Fuente: Elaboracién Propia

Andlisis e Interpretacion: enla Tabla 16 y Figura 43, respecto a la variable
Ensefianza - Aprendizaje desde la perspectiva de los usuarios, para la
dimensién Ensefianza se obtuvo una puntuacion media de 3.75, para la
dimensién Aprendizaje se obtuvo una puntuacion media de 3.95 y para la

dimensién Ensefianza - Aprendizaje 3.88 puntuaciones que se ubican en la
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categoria Satisfecho (ver tabla 5), los resultados se pueden observar en la

figura a continuacion.

Media
4.30 3
3.75
3.85
3.40
2.95
2.50
ENSENANZA APRENDIZAJE ENSENANZA

APRENDIZAJE

Figura 43: Distribucién de variable Ensefianza - Aprendizaje

Fuente: Elaboracién Propia

4.6.4. Andlisis inferencial
i. Prueba de Hipotesis General

Las hipotesis son planteadas del siguiente modo:

H,:u, =y Promedio Prueba antes es igual al promedio Prueba

después de la aplicacion ARASI

H, : i, # 4y Promedio Prueba antes es diferente al promedio Prueba

después de la aplicacion ARASI

ii. Nivel de Significancia

a = 0.05 de nivel de significancia (95 % de nivel de confianza)
En funcion a este valor (a = 0.05) se busca en la tabla estadistica el valor
de Tt=1,96
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iii. Reglade Decision Utilizando Tcy Tt
Si Tc > Tt Se rechaza el Ho (Hipotesis nula) y se Acepta la H1 (Hipétesis
Alterna)

iv. Calculo de Tc Segun la Férmula

Prueba Estadistica

X —-X
Tc=—| A D|
§2 SZ
na g

32.3—15.9
Z,=———"" = 1518

579 588
TR

Busqueda de Tt con a = nivel de significancia
sia=0.05==>Tt=T0.05 = 1.96 (95% de nivel de confianza)

V. Decisioén
Si Tc > Tt. entonces se rechazara HO.

Se compara el valor Tc= 15.18 es mayor que Tt = 2.1009, se rechaza la
Ho y se acepta H1, esto significa que existe diferencia significativa entre
estas dos mediciones (ANTES y DESPUES), es decir que tuvo un efecto
positivo, para un nivel de significancia de 0,05, ademas se puede
verificar que el tiempo medio del Proceso De Ensefianza Aprendizaje

disminuyo considerablemente de 1:30h a 2h a de 30 min a 1h.
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5. CONCLUSIONES

Durante esta investigacion se realizé el disefio, desarrollo y evaluacion de
una aplicacion basada en realidad aumentada como herramienta de apoyo
para los docentes de Educaciéon Inicial, la cual fue implementada en la
Institucidon Educativa Inicial “Las Palmeras” de la ciudad de Puerto Maldonado
— Madre de Dios.

La aplicacion fue disefiada segun los requerimientos los usuarios, los cuales
dieron a conocer sus inquietudes e ilusiones con respecto a la herramienta
que se les estaba proponiendo, entre los cuales se pudo percibir que los
usuarios deseaban una aplicacién que sea facil de usar debido a que no todos
los docentes cuentan con el conocimiento basico sobre el uso de la
tecnologia y también que los objetos 3D a mostrar sean animadas ya que
estas captan mas la atencion de los nifios.

Por otro lado, el tema y las imagenes fueron definidas por los usuarios que
manifestaron que se trabaje sobre el tema de las vocales y los sonidos
onomatopeéyicos dandoles a escoger los 7 animales que quisieran que se
implemente en la aplicacion, para lo cual fue necesario realizar una busqueda
en el internet de dichas imagenes y los objetos 3D que las representarian.
Para la seleccion de la plataforma de desarrollo se realizé una investigacion
comparativa sobre las diferentes plataformas existentes, asi también el uso
del sistema operativo con mayor preferencia en el Perq, lo cual llevo a la
conclusion que se realizaria en el sistema operativo Android y que las
plataformas a utilizar serian Vuforia, Unity y Adobe Maya 2016.

La realizacién del prototipo se desarroll6 en un tiempo aproximado de 4
semanas donde se empled la metodologia agil Mobile-D, gracias a la cual se
desarrollaron las correcciones correspondientes a los problemas que se iban
presentando en la ejecucion de dicho prototipo.

Durante la implementacion se encontrd un poco de nerviosismo por parte de
los docentes por el hecho de que es algo nuevo lo que se les presentd, pero
fue muy bien aceptado por los estudiantes en el contexto de que les llamo la
atencion y estuvieron pendientes y atentos durante toda la explicacion.

Con la implementacién de esta la aplicacion ARASI se puedo proporcionar
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nueva tecnologia a los docentes, que estan al alcance de sus manos, las
cuales les son de mucha ayuda al momento de realizar sus actividades como

docentes y poder interactuar con mayor facilidad con sus estudiantes.

Respecto a las evaluaciones realizadas, nos proporcionaron una serie de
datos que nos indican que la aplicacion contribuye en la mejora de la
interaccion que hay entre el estudiante y el contenido del material didactico
que es bridado por los docentes en la Institucion Educativa Inicial “Las
Palmeras” de Puerto Maldonado.

Se ha demostrado que existe diferencias significas entre estas dos
mediciones (ANTES y DESPUES de la aplicacién ARASI), es decir que tuvo
un efecto positivo, para un nivel de significancia de 0,05, ademas podemos
verificar que los tiempos medios del proceso de Ensefianza — Aprendizaje

disminuyo considerablemente de 1:30h a 2h a de 30 min a 1h.
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6. SUGERENCIAS

Para futuros trabajos se recomienda poder contar con una mayor cantidad de
dispositivos moviles al momento de realizar las pruebas, asi también como la
ayuda de alguna persona que monitoree las acciones realizadas con el fin de
conseguir mas informacion.

También se recomienda que, segun el nivel educativo de los estudiantes

(educacion inicial, educacion primaria, educacién secundaria y educacion

superior), ver la posibilidad de que cada estudiante cuente con un dispositivo

mévil al momento de hacer uso de una aplicacion de realidad aumentada.

A medida que se realizaba esta investigacion se pudo tener ideas de futuros

trabajos que se pueden realizar, algunos cuales detallo a continuacion:

e Uso de la Realidad Aumentada en educacion primaria y/o secundaria
para la ensefianza de la anatomia del cuerpo (sistema digestivo, circular,
respiratorio, etc.).

e Fomento de los lugares turisticos e histéricos mediante el uso de la
geolocalizacion cambiando con la Realidad Aumentada.

e La Realidad Aumentada en los supermercados, logrando mostrar a los
compradores informacion relevante sobre el producto que esta por

comprar.
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7. ANEXOS

ANEXO 01

Pedagégica 7
“ANO DEL DIALOGO Y LA RECONCILIACION NAC]ONAL%"’J’
“MADRE DE DIOS CAPITAL DE LA BIODIVERSIDAD DEL PERU”

P Rt
o .| Gobiorno Direccion Direccién g, 5,
& PERU Roglonal do Reglonal do Gostion 4 '9'
Madre de Dios de Educacion 6gi kA

CONSTANCIA

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 296 “LAS PALMERAS”

HACER CONSTAR:
QUE EL BACH. DICK KENNETH BOTTEGA ESPINOZA.

Identificado con DNI N° 71449137, tesista de la Universidad Nacional
Amazénica de Madre de Dios viene implementando la aplicacién Android de

Realidad Aumentada ARASI como herramienta de apoyo al docente desde el mes
de noviembre del afio 2018.

Se expide la presente constancia, a solicitud del interesado, para los
fines que crea conveniente.

Puerto Maldonado, 23 de noviembre del 2018
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ANEXO 02

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS DE LA INVESTIGACION

l. DATOS GENERALES:

TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION:

Implementacion de Realidad Aumentada en el Proceso de Ensefianza -

Aprendizaje de la Institucién Educativa Inicial “Las Palmeras” - Puerto

Maldonado, 2018

NOMBRE DEL INSTRUMENTO : Encuesta para medir los tiempos de
realizacion de actividades ANTES de la
implementacion de ARASI.

INVESTIGADOR : Bottega Espinoza, Dick Kenneth

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS DE LA INVESTIGACION

INSTRUCCIONES:

A continuacion, se presenta un conjunto de preguntas para evaluar LOS TIEMPOS DE
REALIZACION DE ACTIVIDADES ANTES DE “ARASI” a las que se debe responder con la

mayor sinceridad y veracidad posible de acuerdo con las observaciones realizadas. No existen

respuestas correctas o incorrectas. El instrumento tiene caracter anénimo e individual. Se debe

colocar una (X) en el recuadro correspondiente de acuerdo a los siguientes enunciados:

ESCALA
1 2|1 3|45

N° PREGUNTA

¢, Cuanto tiempo demora el proceso de aprendizaje
(captacion del tema) de los estudiantes?

¢,Cuanto tiempo demora el proceso de ensefianza para

2 :
los estudiantes?

3 ¢, Cual es el tiempo aproximado que le lleva conseguir
material didactico adecuado?

4 ¢,Cual es el tiempo promedio que le lleva ordenar el

material didactico a mostrar?




¢,Cual es el tiempo medio de concentracién de los

estudiantes?
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CODIGO INTERVALO CATEGORIA
1 [Om — 30m> Muy buena
2 [30m — 1h> Buena
3 [1h — 1:30h> Regular
4 [1:30h — 2h> Baja
5 [2h —a mas > Muy baja
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ANEXO 03

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS DE LA INVESTIGACION

l. DATOS GENERALES:

TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION:

Implementacion de Realidad Aumentada en el Proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la Institucién Educativa Inicial “Las Palmeras” - Puerto
Maldonado, 2018

NOMBRE DEL INSTRUMENTO : Encuesta para medir los tiempos de
realizacion de actividades DESPUES de la

implementacion de ARASI.
INVESTIGADOR : Bottega Espinoza, Dick Kenneth

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS DE LA INVESTIGACION

INSTRUCCIONES:

A continuacion, se presenta un conjunto de preguntas para evaluar LOS TIEMPOS DE
REALIZACION DE ACTIVIDADES DESPUES DE “ARASI” a las que se debe responder con

la mayor sinceridad y veracidad posible de acuerdo con las observaciones realizadas. No

existen respuestas correctas o incorrectas. El instrumento tiene caracter anénimo e individual.

Se debe colocar una (X) en el recuadro correspondiente de acuerdo a los siguientes enunciados:

ESCALA
1 2|1 3|45

N° PREGUNTA

¢, Cuanto tiempo demora el proceso de aprendizaje
1 |(captacion del tema) de los estudiantes tras la
implementacion de la aplicacion?

¢,Cuanto tiempo demora el proceso de ensefianza para
los estudiantes tras la implementacion de la aplicacion?

¢,Cudl es el tiempo aproximado que le lleva conseguir
3 |material didactico adecuado tras la implementacion de la
aplicacién?

¢, Cual es el tiempo promedio que le lleva ordenar el
4 | material didactico a mostrar tras la implementacién de la
aplicacion?




¢, Cual es el tiempo medio de concentracion de los
estudiantes tras la implementacion de la aplicacién?
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CODIGO INTERVALO CATEGORIA
1 [Om — 30m> Muy buena
2 [30m — 1h> Buena
3 [1h — 1:30h> Regular
4 [1:30h — 2h> Baja
5 [2h —a mas > Muy baja
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ANEXO 04

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS DE LA INVESTIGACION

Il DATOS GENERALES:

TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION:

Implementacion de Realidad Aumentada en el Proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la Institucién Educativa Inicial “Las Palmeras” - Puerto
Maldonado, 2018

NOMBRE DEL INSTRUMENTO : Encuesta de Aceptacion de ARASI
INVESTIGADOR : Bottega Espinoza, Dick Kenneth

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS DE LA INVESTIGACION

INSTRUCCIONES:

A continuacion, se presenta un conjunto de preguntas para evaluar la ACEPTACION DE LOS

USUARIOS DE “ARASI” a las que se debe responder con la mayor sinceridad y veracidad

posible de acuerdo con las observaciones realizadas. No existen respuestas correctas o
incorrectas. El instrumento tiene caracter anonimo e individual. Se debe colocar una (X) en el

recuadro correspondiente de acuerdo a los siguientes enunciados:

Minimamente Cumple con los Excede
Inaceptable aceptable Aceptable requisitos requisitos
1 2 3 4 5
EFICIENCIA 1121031 4 5
Comportamiento en el | ¢ Qué tan rapido responde la
tiempo aplicacion?
Comportamiento de | ¢La aplicacion, qué tan eficientemente
recursos maneja los recursos del smartphone?
USABILIDAD 1121031 4 5

¢, Qué tan facil es aprender a usar la
aplicacién?

Aprendizaje




Comprensién

¢, Qué tan facil es comprender el
funcionamiento de la aplicacion?
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Operatividad

¢la aplicacion puede ser operado sin
mucho esfuerzo?

Atractividad

¢, Qué tan atractiva es la apariencia de
la aplicacion?

ADAPTABILIDAD (PORTABILIDAD) 4
Capacidad de ¢, Qué tan facil es instalar la
instalacién aplicacion?
Capacidad de ¢, Qué tan facil es reemplazar el
reemplazamiento software por otro similar?
Adaptabilidad g,Q_ue t_a,n facil es trqslad_a_r la
aplicacion a otros dispositivos?
MANTENIBILIDAD 4
Estabilidad ¢, Qué tan estable es la aplicacion a
pesar de los cambios?
Eacilidad de analisis g,Que_ tan_f'acn es detectar las fallas en
la aplicacion?
Facilidad de cambio g,Q_ue tg}n facil es modificar la
aplicacion?
Facilidad de pruebas g,Que_ tan_facn es realizar pruebas en
la aplicacion?
FUNCIONALIDAD 4
Idoneidad ¢La aplicacion desempeya las tareas
para las cuales fue disefiada?
¢ Los resultados que se obtiene de la
Exactitud aplicacion son consistentes y cumplen
con lo esperado?
FIABILIDAD 4
Madurez ¢, La aplicacion funciona sin presentar

fallas frecuentes?

Recuperabilidad

¢ La aplicacion funciona sin perder
datos por fallas ocasionales?

Tolerancia a fallos

¢ Las fallas ocasionales de la
aplicacion no afectan gravemente el
funcionamiento de esta?

ENSENANZA - APRENDIZAJE




¢ La aplicacion mejora el tiempo que
se utiliza para el proceso de
ensefianza?
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¢ La aplicacion brinda un material
didactico que sea practico y conciso
para el proceso de ensefanza?

¢La aplicacion mejora el tiempo que
se utiliza para el proceso de
aprendizaje?

¢La aplicacion mejora el tiempo de
retencion del tema impartido en los
estudiantes?




Problema general:

¢De qué manera el
desarrollo de una aplicacion
movil Android con realidad
aumentada pueda ayudar
como herramienta de
aprendizaje en nifios de 5
anos de la Institucién
Educativa Inicial “Las
Palmeras” de Puerto
Maldonado, afio 20187

Problemas especificos:

e ;CoOmo definiry
evaluar los
requerimientos
necesarios y de
mayor relevancia que
seran utilizados en el
desarrollo de la
aplicacién?

ANEXO 05

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Objetivo general:
Desarrollar una aplicacion
movil para el sistema
operativo Android utilizando
realidad aumentada que
ayude como herramienta de
aprendizaje en nifios de 5
afios de la Institucion
Educativa Inicial “Las
Palmeras” de Puerto
Maldonado, afio 2018.

Objetivos especificos:

e Definir y evaluar los
requerimientos
necesarios y de
mayor relevancia
que seran utilizados
en el desarrollo de la
aplicacion.

e Implementar una
aplicacion de

La implementacion
de una aplicacion de
realidad aumentada
para material
didactico tradicional
mejorara la
visualizacion del
contenido por los
estudiantes y sera
una herramienta de
apoyo significativa
para el docente en el
proceso de
Ensefanza —
Aprendizaje.

Variable
Independiente
Aplicacion Movil

“ARASI”.
Indicadores:
e Tablet.
e Smartphone.
e Sijstema
Operativo.
e Software De
Realidad
Aumentada.

e Android Studio.

Variable Dependiente
Proceso de

Ensefanza —
Aprendizaje.

Indicadores:

e Tiempo.
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Tipo de investigacion:
Aplicada.

Poblacién y muestra:

La poblacion de estudio de la
presente investigacion estuvo
constituida por los docentes
de la Institucién Educativa
‘Las Palmeras” de Puerto
Maldonado.

Muestra:

Para seleccionar el tamafo de
la muestra se efectu6 a través
del muestreo no
probabilistico, segun (Ander-
Egg 2004) sefiala que las
muestras no se basan en una
teoria matematica-estadistica,
sino que dependen del juicio,
intencién u opinion del
investigador. En el caso de la
presente investigacion se trata



¢, Como implementar
una aplicacion de
realidad aumentada
como herramienta de
apoyo para los
docentes de la
Instituciéon Educativa
Inicial “Las Palmeras’
de Puerto
Maldonado?

¢ De qué manera
proporcionar al
docente tecnologia
de ultima generacion
para el desarrollo de
sus actividades
académicas?

realidad aumentada
como herramienta de
apoyo para los
docentes de la
Institucién Educativa
Inicial “Las
Palmeras” de Puerto
Maldonado.

Proporcionar al
docente tecnologia
de ultima generacion
para el desarrollo de
sus actividades
académicas.
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de muestras razonadas o
intencionadas donde se
requiere cierto conocimiento
del universo objeto del
estudio; el investigador
escoge intencionalmente, y no
al azar, algunas categorias
gue él considera tipicas o
representativas del fenomeno
gue se va a estudiar.

El tamafio de la muestra
teniendo en cuenta que es
finita y reducida, estuvo
formada por todos los
docentes de los nifios de la
Institucion Educativa “Las
Palmeras” de Puerto
Maldonado.



ANEXO 06
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

03/09/2018 23/09/2018 13/10/2018 02/11/2018

Exploracion

Documento inicial de requerimientos

Eleccion de herramientas de...

Planeacion de tareas

Inicializacion

Configuracion del proyecto

Andlisis inicial de los requerimientos
Seleccionar requerimientos importantes
Discusion de los requerimientos
Generacion de diagramas
Produccion

Dia de planeacién

Dia de trabajo

Dia de liberacién

Estabilizacion

Dia de planeacion

Dia de trabajo

Recapitulacion de documentacion

Dia de liberacion

Prueba del sistema o...

Prueba de acuerdo con los test sefialados

Arreglos

22/11/2018 12/12/2018
|
I
|
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ANEXO 07
CODIGO FUENTE

APRENDIENDO ANIMALES

public class animales extends AppCompatActivity {

Button aul,au2,au3,au4,au5,au6,btnat;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {

super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.animales);

aul=(Button) findViewByld(R.id.btnal);
au2=(Button) findViewByld(R.id.btna2);
au3=(Button) findViewByld(R.id.btna3);
au4=(Button) findViewByld(R.id.btna4);
au5=(Button) findViewByld(R.id.btna5);
au6=(Button) findViewByld(R.id.btna6);
btnat = (Button) findViewByld(R.id.btnback);

aul.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(animales.this,audiol.class);
startActivity(i);
}
D;

au2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(animales.this,audio2.class);
startActivity(i);
}
D;

au3.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(animales.this,audio3.class);
startActivity(i);
}
D;
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au4.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(animales.this,audio4.class);
startActivity(i);
}
D;

au5.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(animales.this,audio5.class);
startActivity(i);
}
D;

au6.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(animales.this,audio6.class);
startActivity(i);
}
D;

btnat.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent rg = new Intent(animales.this,MainActivity2.class);
startActivity(rg);
}
b;

}

@Override
public void onBackPressed() {
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ANIMALES - RESPUESTA

public class audiol extends AppCompatActivity {

private int respuestas]] = {
R.id.resl, R.id.res2, R.id.res3
h

MediaPlayer mp1l,mp2,mp3;
Button btn1,btn2,btn3;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity audiol);

TextView pregunta=(TextView) findViewByld(R.id.preguntal);
pregunta.setText(R.string.preguntaal);

mpl = MediaPlayer.create(this,R.raw.cat);

mp2 = MediaPlayer.create(this,R.raw.pig);

mp3 = MediaPlayer.create(this,R.raw.shark);

btnl = (Button) findViewByld(R.id.btn1);

btn2 = (Button) findViewByld(R.id.btn2);

btn3 = (Button) findViewByld(R.id.btn3);

btnl.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

mp1.start();

}
D;

btn2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

mp2.start();

}
h;

btn3.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
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mp3.start();

D;

final String[] respuesta =
getResources().getStringArray(R.array.respuestas);

for (inti=0; i<respuestas.length ; i++)

{

RadioButton rb = (RadioButton) findViewByld(respuestas(i]);
rb.setText(String.format("",i));

}

final int correcto = getResources().getinteger(R.integer.correcto);
final RadioGroup group = (RadioGroup) findViewByld(R.id.grupo);

Button btn = (Button) findViewByld(R.id.button);
btn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

int id = group.getCheckedRadioButtonld();
Log.i("pauek",String.format("I1d: %d" ,id));
int posrespuesta = -1;
for (inti = Oji<respuestas.length;i++){
if(respuestas]i]==id)
posrespuesta = i;

}

if (posrespuesta==correcto)

Intent intent = new Intent(audiol.this,succes2.class);
startActivity(intent);

}

else if (posrespuesta == 0 || posrespuesta == 1){
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final Toast toast = Toast.makeText(getBaseContext(),
"Vuelve a intentar”,Toast. LENGTH_SHORT); toast.show(); new
CountDownTimer(600, 600) { public void onTick(long millisUntilFinished)
{toast.show();} public void onFinish() {toast.cancel();} }.start();

}

h;

APRENDIENDO VOCALES

public class abecedario extends AppCompatActivity {

Button Q1,02,Q3,04,Q5;
Button btnreg;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.abecedario);

Q1 = (Button) findViewByld(R.id.q1);
Q2 = (Button) findViewByld(R.id.q2);
Q3 = (Button) findViewByld(R.id.q3);
Q4 = (Button) findViewByld(R.id.q4);
Q5 = (Button) findViewByld(R.id.q5);
btnreg = (Button) findViewByld(R.id.reg);

btnreg.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent reg = new Intent(abecedario.this,MainActivity2.class);
startActivity(reg);
}
D;

Q1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {



}

}

@Override

public void onClick(View view) {
Intent Q1 = new Intent(abecedario.this,quizl.class);
startActivity(Q1);

}
D

Q2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent Q2 = new Intent(abecedario.this,quiz2.class);
startActivity(Q2);

}
D

Q3.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent Q3 = new Intent(abecedario.this,quiz3.class);
startActivity(Q3);

}
D;

Q4.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent Q4 = new Intent(abecedario.this,quiz4.class);
startActivity(Q4);

}
D;

Q5.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent Q5 = new Intent(abecedario.this,quiz5.class);
startActivity(Q5);

}
D;

@Override
public void onBackPressed() {

}
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VOCALES - RESPUESTA

public class quizl extends AppCompatActivity {

private int respuestas]] = {
R.id.resl, R.id.res2, R.id.res3
h

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity quizl);

TextView pregunta=(TextView) findViewByld(R.id.preguntal);
pregunta.setText(R.string.pregunta);

final String[] respuesta =
getResources().getStringArray(R.array.respuestas);

for (inti=0;i<respuestas.length ; i++)

{

RadioButton rb = (RadioButton) findViewByld(respuestas(i]);
rb.setText(String.format("",i));

}

final int correcto = getResources().getinteger(R.integer.correcto);
final RadioGroup group = (RadioGroup) findViewByld(R.id.grupo);

Button btn = (Button) findViewByld(R.id.button);
btn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

int id = group.getCheckedRadioButtonld();
Log.i("pauek",String.format("1d: %d" ,id));
int posrespuesta = -1;
for (inti = Oji<respuestas.length;i++){
if(respuestas]i]==id)
posrespuesta = i;

}

if (posrespuesta==correcto)



Intent intent = new Intent(quizl.this,sucess.class);
startActivity(intent);

else if (posrespuesta == 0 || posrespuesta == 1){
final Toast toast = Toast.makeText(getBaseContext(),
"Vuelve a intentar”,Toast. LENGTH_SHORT); toast.show(); new

CountDownTimer(600, 600) { public void onTick(long millisUntilFinished)
{toast.show();} public void onFinish() {toast.cancel();} }.start();

D

DESCARGAR MARCADOR

down.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Uri uri =
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Uri.parse("https://lwww.dropbox.com/sh/9wrufbbijymOwcf/AABP6Y9JIL2
SRh8B3th00130a?dI=0&fbclid=IwAROqWiOpDc2j9I8EX95vjUOYNIPC6R

jBtz6_I6NVLK94igQeZSAh800Bu-8");
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);
}
D;
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CAMARA REALIDAD AUMENTADA

namespace Vuforia

{

public class WireframeBehaviour : MonoBehaviour

{
#region PUBLIC_MEMBERS
public Material lineMaterial;
public bool ShowLines = true;
public Color LineColor = Color.green;
private Material mLineMaterial;

void Start()

{
if (lineMaterial '= null)
{
mLineMaterial = new Material(lineMaterial);
}
else
{

Debug.LogWarning ("Missing line material for wireframe
rendering!");
}
}

void OnRenderObject ()
{
GameObject go =
VuforiaManager.Instance.ARCameraTransform.gameObject;
Camera[] cameras = go.GetComponentsinChildren<Camera>();
bool valid = false;
foreach (Camera cam in cameras)

{
if(Camera.current == cam)
valid = true;
}
if('valid)
return;

if ({ShowLines) return;

var mf = GetComponent<MeshFilter>();
if (!mf) return;

if (mLineMaterial == null)
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{
Debug.LogWarning ("Missing line material for wireframe
rendering!");
return;
}

var mesh = mf.sharedMesh;
var vertices = mesh.vertices;
var triangles = mesh.triangles;

GL.PushMatrix();
GL.MultMatrix(transform.localToWorldMatrix);

mLineMaterial.SetPass(0);
mLineMaterial.SetColor ("_Color", LineColor);

GL.Begin(GL.LINES);
for (int i=0; i<triangles.Length; i+=3) {

var PO = (vertices[triangles[i+0]]);
var P1 = (vertices[triangles[i+1]]);
var P2 = (vertices[triangles[i+2]]);

GL.Vertex(P0);
GL.Vertex(P1);
GL.Vertex(P1);
GL.Vertex(P2);
GL.Vertex(P2);
GL.Vertex(P0);

}

GL.End();
GL.PopMatrix();

}

void OnDrawGizmos()

if (ShowLines && enabled)
{

var mf = GetComponent<MeshFilter>();
if ('mf) return;

Gizmos.matrix = Matrix4x4. TRS(gameObject.transform.position,
gameObject.transform.rotation, gameObject.transform.lossyScale);
Gizmos.color = LineColor;

var mesh = mf.sharedMesh;
if (mesh != null)
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var vertices = mesh.vertices;

var triangles = mesh.triangles;

for (inti=0; i < triangles.Length; i += 3)

{
var PO = (vertices[triangles[i + 0]]);
var P1 = (vertices[triangles[i + 1]]);
var P2 = (vertices[triangles[i + 2]]);

Gizmos.DrawLine(PO, P1);
Gizmos.DrawLine(P1, P2);
Gizmos.DrawLine(P2, P0);

SONIDOS

namespace Vuforia

{

public class DefaultTrackableEventHandler : MonoBehaviour,
ITrackableEventHandler
{

public AudioSource soundTarget;
public AudioClip clipTarget;
private AudioSource[] allAudioSources;

void StopAllAudio()

allAudioSources = FindObjectsOfType(typeof(AudioSource)) as
AudioSourcel[];

foreach (AudioSource audioS in allAudioSources)

{
audioS.Stop();

}
}

void playSound(string ss)
{
clipTarget = (AudioClip)Resources.Load(ss);
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soundTarget.clip = clipTarget;
soundTarget.loop = false;
soundTarget.playOnAwake = false;
soundTarget.Play();

}

private TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;

void Start()
{

mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour>();
if (mTrackableBehaviour)

{
}

soundTarget =
(AudioSource)gameObject. AddComponent<AudioSource>();

mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this);

}

public void OnTrackableStateChanged(
TrackableBehaviour.Status previousStatus,
TrackableBehaviour.Status newStatus)

{

If (newStatus == TrackableBehaviour.Status.DETECTED ||
newStatus == TrackableBehaviour.Status. TRACKED ||
newStatus == TrackableBehaviour.Status. EXTENDED_TRACKED)

{

OnTrackingFound();

}

else

{

OnTrackingLost();

}

}

private void OnTrackingFound()
{

Renderer[] rendererComponents =
GetComponentsinChildren<Renderer>(true);

Collider][] colliderComponents =
GetComponentsinChildren<Collider>(true);

foreach (Renderer component in rendererComponents)

{
}

component.enabled = true;
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foreach (Collider component in colliderComponents)

{

component.enabled = true;

}

Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName + "

found");

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "chanchito")

{
playSound("Sounds/chancho®);

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "gatito")

{
playSound("Sounds/gato");

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "ovejita")

playSound("Sounds/oveja");

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "pollito")

playSound("Sounds/pollo™);
}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "pato”)

playSound("Sounds/pato”);
}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "perro")

{
playSound("Sounds/perro");

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "vaquita")

{

playSound("Sounds/vaca");

}

private void OnTrackingLost()

{
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Renderer[] rendererComponents =

GetComponentsinChildren<Renderer>(true);

Collider[] colliderComponents =

GetComponentsinChildren<Collider>(true);

lost");

foreach (Renderer component in rendererComponents)

{

component.enabled = false;

}
foreach (Collider component in colliderComponents)
{
component.enabled = false;
}

Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName + "

StopAllAudio();
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» Para comenzar buscamos el icono de ARASI y le damos click para
iniciarla.

Imagen 1: Icono

» Al momento de iniciar la aplicacion ARASI nos presenta la primera
pantalla, la cual mostramos a continuacion, damos click al botén
“Iniciar” para que nos pueda redireccionar a la pantalla donde
tendremos todas las opciones que nos ofrece esta aplicacion.

Bienvenido a ARASI una herramienta
de Realidad Aumentada

Haga clic en el boton iniciar para elegir las d ntes ‘y‘
opciones que nos ofrece esta aplicacion
Vocales Animales

| »

Iniciar

Imagen 2: Inicio Imagen 3: Pagina Principal
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» Para comenzar con el uso de esta aplicacion debemos de tener
nuestras imagenes del material didactico para lo cual seleccionamos
el boton “Descarga” el cual nos redireccionara a Dropbox, esta es
una aplicacion en la nube de donde descargaremos todas las
imagenes que necesitamos.

X imagenes

animales

Q ‘ vocales
b

Descarga RA

Imagen 4: Botén “Descarga” Imagen 5: Dropbox

» Una vez que tenemos todas las imagenes impresas del tamafio que
nosotros deseemos, podremos hacer uso de la camara de Realidad
Aumentada, asi que le damos click al botén de Realidad Aumentada
(RA), la cual nos abrira la camara de Realidad Aumentada.

o »

Imagen 6: Boton de camara de Realidad Aumentada
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» Una vez abierta la camara de Realidad Aumentada podemos empezar
a enfocar nuestras imagenes y observaremos como se sobrepone
una imagen tridimensional en cada una de ellas, y/o escucharemos
los sonidos de los animales dependiendo de la imagen que
enfoquemos.

& vuforiar

Imagen 7: Imagen 3D

» Para poder salir de la cAmara de Realidad Aumentada,
seleccionamos el boton de “HOME” y asi volveremos a la ventana
anterior, donde podremos seguir viendo las demas opciones que nos
ofrece.

/

‘1

& vuforiar

Imagen 8: Salir de camara.
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» Después de haberles mostrado a los estudiantes todas las imagenes
entraremos a uno de los dos juegos de preguntas que tenemos
(Vocales y Animales).

O

Vocales Animales

S8

Descarga RA

Imagen 9: Opciones de jugo de preguntas

» Cuando seleccionamos las vocales podemos observar que nos
muestra las opciones: letra A, letra E, letra |, letra O y letra U.

o @

Letra:"E"

@

Letra:"A"

o 9

Letra:"0"

«Regresar

Imagen 10: Vocales
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» Ahi seleccionamos cualquiera de ellas para poder comenzar a jugar.
Después de seleccionar alguna opcién nos redireccionara a la pagina
donde nos muestra la pregunta y sus diferentes alternativas.

Cual de las siguientes imagenes
empieza con la vocal A?

O Verificar

@ i

Imagen 11: Preguntas y respuestas

» Marcamos una de las alternativas y le damos click al boton

“Verificar”.

Cual de las siguientes imagenes
empieza con la vocal A?

Imagen 12: Seleccionar y verificar
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» Silarespuesta es correcta nos muestra el mensaje de correcto y para
volver le damos click al boton “Seguir Jugando”, la cual nos hara
regresar a la pagina de las opciones de vocales.

Correcto

C )

Imagen 13: Mensaje de correcto

» Pero si la alternativa es incorrecta nos mostrara un mensaje que dira

“Sigue Intentando”.
» Al darle click al boton “Regresar” volveremos a la pagina principal,

donde nos muestra las opciones de la aplicacion.

o @

Letra:"E

9, Letra:"U

o9

Letra: 0"

Imagen 14: Boton pararegresar a la pantalla principal

Letra: "A’
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» Si seleccionamos a los animales, nos redireccionara a la pagina
donde podremos visualizar las opciones: Cerdito, Ovejita, Vaquita,

Perrito, Gatito, Gallinita.
» Ahi seleccionamos cualquiera de ellas para poder comenzar a jugar.

CEE—
)

¢ ¢

Cerdito

Vaquita

‘))) ")) "))

Perrito Gatito Gallinita

«Regresar

Imagen 15: Animales

» Después de seleccionar nos redireccionara a la pagina donde nos
muestra la pregunta y sus diferentes alternativas.

Cual de los siguientes audios es una
VACA?

Haga clic en laimagen del audio para reproducir los
sonidos

o
‘» & mecm

0 o

Imagen 16: Preguntas y respuestas
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» Le damos click al icono de sonido y podremos escuchar los diferentes
sonidos onomatopéyicos y asi poder marcar la respuesta correcta.

ARASI

Cual de los siguientes audios es una
VACA?

Haga cli la iMRgen del audio para reproducir los
sonidos

Verificar

Imagen 17: Escuchar

» Marcamos una de las alternativas y le damos click al botén

“Verificar”.

Cual de los siguientes audios es una
VACA?

Haga clic en la imagen del audio para reproducir los
sonidos

Imagen 18: Seleccionar y verificar
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» Silarespuesta es correcta nos muestra el mensaje de correcto y para
volver le damos click al boton “Seguir Jugando”, la cual nos hara
regresar a la pagina de las opciones de vocales.

Correcto

C )

Imagen 19: Mensaje de correcto

» Pero si la alternativa es incorrecta nos mostrara un mensaje que dira
“Sigue Intentando”.

» Al darle click al boton “Regresar” volveremos a la pagina principal,
donde nos muestra las opciones de la aplicacion.

)

© ”
 J—
¢ <) <)

Perrito Gatito Gallinita

«Regresar

Imagen 20: Boton pararegresar a la pantalla principal
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» Para poder salir de la aplicacion le damos click al boton “Salir” y la

aplicacién se cerrara.

o »

Vocales Animales

3

Descarga RA

o e
aaﬁr

Imagen 21: Boton para salir
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