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RESUMEN

El objetivo de este proyecto de titulacion es mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales” mediante una aplicacion movil de realidad
aumentada para Ciencias Naturales. Esta herramienta ofrecera a los estudiantes un método
automatizado y dinamico de aprendizaje. Para lograrlo, se utilizaron métodos histérico-
I6gico y de deduccidn para investigar antecedentes y extraer conclusiones de premisas
verdaderas. Se aplico el método estadistico para tabular dato de encuestas realizadas a los
docentes y se llevo a cabo un andlisis bibliografico exhaustivo consultando fuentes en
Internet, articulos cientificos y revistas relevantes. También se encuestd a los docentes sobre
sus metodos de ensefianza en las aulas. Los resultados de la investigacion llevaron al
desarrollo de una aplicacién mdvil con realidad aumentada que permite a los estudiantes
visualizar mejor las caracteristicas de las Ciencias Naturales y sus entornos. La aplicacion se
desarroll6 con un enfoque centrado en el usuario, incorporando elementos interactivos y
visuales que enriquecen la experiencia de aprendizaje. Se utiliz6 Unity 3D como motor
grafico debido a sus integraciones con plataformas de AR y VR como ARKit, ARCore,
Oculus y HTC Vive. Ademas, se uso Blender para el modelado y la animacion 3D, creando
objetos detallados y precisos, asi como movimientos realistas de partes del cuerpo humano,

facilitando una comprension mas profunda de los conceptos cientificos ensefiados en el aula.

Palabras Clave: (Digital, Interactivo, Innovacién, Tecnologia, Visual)
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ABSTRACT

The objective of this degree project is to improve the teaching-learning process at the "Fidel
Emilio Parrales™ Fiscal School through an augmented reality mobile application for Natural
Sciences. This tool will offer students an automated and dynamic method of learning. To
achieve this, historical-logical and deductive methods were used to investigate background
information and draw conclusions from true premises. The statistical method was applied to
tabulate data from surveys conducted with teachers and an exhaustive bibliographic analysis
was carried out by consulting Internet sources, scientific articles and relevant magazines.
Teachers were also surveyed about their teaching methods in the classrooms. The results of
the research led to the development of a mobile application with augmented reality that
allows students to better visualize the characteristics of Natural Sciences and their
environments. The application was developed with a user-centered approach, incorporating
interactive and visual elements that enrich the learning experience. Unity 3D was used as the
graphics engine due to its integrations with AR and VR platforms such as ARKit, ARCore,
Oculus and HTC Vive. Additionally, Blender is used for 3D modeling and animation,
creating detailed and precise objects, as well as realistic movements of human body parts,

facilitating a deeper understanding of the scientific concepts taught in the classroom.

Keywords: (Digital, Interactive, Innovation, Technology, Visual)
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TITULO

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL FORTALECIMIENTO
DEL PROCESO DE ENSENANZA DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES EN
LA ESCUELA FISCAL FIDEL EMILIO PARRALES



CAPITULO I. ASPECTOS GENERALES

1.1. Introduccién

En el ambito educativo, cada vez es méas frecuente la incorporacion de tecnologias que aportan al
enriquecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje, y una propuesta de ello es la realidad
aumentada en la educacién, ya que busca promover la autonomia, la motivacion y lo mas
importante a resolver problemas practicos. Segun (Contero, 2023) a nivel mundial, se esta
utilizando la realidad aumentada especificamente en la educacion aportando grandes beneficios.
En las diferentes regiones del mundo, se estan desarrollando programas educativos que integran
esta tecnologia para mejorar la calidad del aprendizaje y preparar a los estudiantes para los desafios
del siglo XXI.

En Ecuador, la realidad aumentada (RA) esta emergiendo como una herramienta innovadora en el
ambito educativo, con el objetivo de mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje en diversas
areas del conocimiento. Segun él (Ministerio de Educacién de Ecuador, 2024) ha reconocido la
importancia de integrar tecnologias emergentes en el aula, y en los ultimos afios ha implementado
iniciativas y programas piloto que incluyen la realidad aumentada. Estos esfuerzos buscan no solo
modernizar el sistema educativo, sino también preparar a los estudiantes para un futuro cada vez

mas digitalizado y tecnologicamente avanzado.

Utilizando la realidad aumentada (AU) los estudiantes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”,
tendrdn un mecanismo automatizado enfocado en fortalecer el proceso de ensefianza sobre la
asignatura de Ciencia Naturales teniendo como objetivo desarrollar una aplicacion moévil que
permita conocer mediante imagenes todos los aspectos generales que componen las ciencias
naturales y que nos ayuda a conocer el mundo en que vivimos, a comprender nuestro entorno y las

aportaciones de los avances cientificos y tecnologicos a nuestra vida diaria.

La aplicacion movil serd una herramienta que permite a los estudiantes experimentar la
combinacion del mundo real con elementos virtuales mediante sus dispositivos moviles. Disefiada
con una interfaz de usuario intuitiva y fluida para explorar y disfrutar de diversas experiencias de
realidad aumentada dando un enfoque en la accesibilidad y la facilidad de uso, permitiendo brindar
una experiencia inversiva y divertida, tanto para el entretenimiento como para el aprendizaje.

La estructura de esta investigacion se organiza de manera detallada a lo largo de cinco capitulos



fundamentales.

En el Capitulo I, denominado "Aspectos Generales”, se abordan elementos esenciales que
establecen las bases de la investigacion. Este incluye la introduccidn, el planteamiento del
problema cientifico, la formulacion del problema, la definicion del objeto de la investigacion, los
objetivos generales y especificos, asi como las preguntas cientificas junto con sus respectivas

caracteristicas o variables, y la justificacion.

El Capitulo I, titulado "Marco Tedrico", se centra en proporcionar un contexto sélido para la
investigacion, destacando los antecedentes relevantes, la fundamentacion teorica, el marco

conceptual y las bases legales, normativas y estandares pertinentes.

En el Capitulo 111, denominado "Marco Metodolégico", se detalla la metodologia utilizada a lo
largo de la investigacion, abordando el tipo de investigacion, los métodos aplicados, la poblacién

y muestra, asi como el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.

El Capitulo 1V, titulado "Aporte/Propuesta”, se concentra en la contribucion especifica de la
investigacion, llevando a cabo el estudio de necesidades, el disefio de la solucién tecnoldgica, la
fase de prototipado, las simulaciones, pruebas y evaluaciones, culminando con la implementacién

de la propuesta.

El Capitulo V, denominado "Aspectos Administrativos”, aborda aspectos cruciales como el
presupuesto, los recursos materiales y financieros, y desarrolla un cronograma de actividades.
Finalmente, este capitulo cierra con las conclusiones y recomendaciones derivadas de la
investigacion. Este disefio estructurado proporciona una guia clara para la comprension y

desarrollo coherente de la investigacion.



1.2. Planteamiento del problema cientifico

En los Gltimos afios, las tecnologias han desempefiado un papel positivo en la mejora del proceso
educativo de los estudiantes. Segun los autores (Lépez Aza, Maestro Espinola, Pintado Blanco, &
Sanchez , 2022) Este fendmeno se presenta a nivel mundial con herramientas y recursos
innovadores que contribuyen al fortalecimiento de diversas areas educativas. Entre estas
tecnologias, la realidad aumentada se destaca como una herramienta valiosa que permite la

implementacion de estrategias y metodologias altamente efectivas.

En Ecuador, la realidad aumentada (RA) estad emergiendo como una herramienta innovadora en el
ambito educativo, con el objetivo de mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje en diversas
areas del conocimiento. Aunque la adopcion de esta tecnologia aln estd en sus etapas iniciales,
varias instituciones educativas estan comenzando a explorar su potencial para transformar la
experiencia. Estos esfuerzos buscan no solo modernizar el sistema educativo, sino también
preparar a los estudiantes para un futuro cada vez mas digitalizado y tecnolégico. Ademas, la
realidad aumentada esta siendo empleada para fomentar la creatividad y la resolucion de problemas
entre los estudiantes.

En la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”, al igual que en cualquier institucion educativa, se
imparten las materias basicas del conocimiento, incluyendo la asignatura de Ciencias Naturales,
cuyo objetivo es proporcionar a los estudiantes una comprension profunda y significativa del
mundo que los rodea. Uno de los principales problemas que enfrenta la institucién es la falta de
herramientas digitales, lo cual impide el desarrollo 6ptimo del proceso de ensefianza-aprendizaje
en Ciencias Naturales. Ademas, se evidencio que el personal docente carece de conocimientos
sobre la realidad aumentada y sus ventajas en la educacion. Como resultado, han optado por
continuar con métodos de ensefianza tradicionales, utilizando la pizarra, libros de texto, cuadernos,
presentaciones y diapositivas, donde el docente habla durante toda la leccion y los estudiantes se

limitan a escuchar y repetir, sin la integracion de tecnologia digital.



1.3. Formulacion del problema
¢De qué manera una aplicacion movil, ayudara a los estudiantes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio

Parrales” a mejorar el proceso de ensefianza mediante la realidad aumentada?

1.4. Definicion del objeto

Con el uso de la aplicacion movil, busca integrar elementos virtuales interactivos en el entorno
fisico, permitiendo que los estudiantes exploren conceptos cientificos de forma dinamica e
inmersivas. Al fomentar una interaccion activa con los contenidos, se espera potenciar la
comprension de temas complejos, aumentar la motivacion y mejorar la retencion de conocimiento.
El enfoque esta en identificar las necesidades educativas especificas de los estudiantes y disefiar
experiencias de RA que sean accesibles, atractivas y alineadas con los objetivos curriculares de

Ciencias Naturales, promoviendo asi un aprendizaje.

1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion movil con realidad aumentada para el fortalecimiento del proceso de
ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
1.5.2. Objetivos Especificos
e Analizar los métodos de ensefianza/aprendizaje utilizado por el personal docente en la
Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
e Determinar los requerimientos y requisitos tecnolégicos necesarios para el desarrollo de
una aplicacion movil con realidad aumentada.
e Disefiar la aplicacion mavil con realidad aumentada para mejorar el proceso de ensefianza

de la asignatura de Ciencia Naturales de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”.

1.6. Pregunta/as cientificas o hipotesis

¢Cuales son los métodos de ensefianza/aprendizaje que ofrece el personal docente dentro de la
institucion educativa?

¢Cuales son los requerimientos y requisitos tecnologicos que necesitan para el desarrollo de la
aplicacion movil con realidad aumentada?

¢Cual es el disefio de la aplicacion mdvil con realidad aumentada para mejorar el proceso de



ensefianza de la asignatura de Ciencia Naturales de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales™?

1.7. Definicién de caracteristicas o VVariables

Variable independiente

Aplicacion movil con realidad aumentada

Variable dependiente

Fortalecimiento del proceso de ensefianza

1.8. Justificacion

El uso de la tecnologia se ha hecho mas comun en las aulas, ha ido mejorando los métodos de
ensefianza para las nuevas generaciones, y en la pandemia del covid-19 se hizo casi obligatorio
adoptar las nuevas tecnologias. Segun (Ortega, 2023) Las aplicaciones educativas son de gran
utilidad actualmente porque permite mejorar el proceso de ensefianza/aprendizaje en los nifios,
tanto dentro como fuera del aula, esta herramienta digital permite visualizar imagenes para la
mente de los nifios, les ayuda a comprometerse mejor con este tipo de contenidos que con los libros

0 las pizarras.

Segun (Villacreses Soledispal, Maldonado Zufiga, Hernandez Baque, & Moran Tigua, 2022) en
la actualidad, es esencial disponer de herramientas tecnoldgicas sin importar la actividad que se
realice o el area laboral en la que uno se desempefie. En la educacion bésica en Ecuador, el uso de
estas herramientas es crucial debido a su importancia en los tiempos presentes, especialmente tras
los estragos causados por la pandemia del covid-19 que obligaron a toda la poblacion a adaptarse

a la ensefianza virtual.

En la actualidad, el proceso de ensefianza/aprendizaje en la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”
se caracteriza por un enfoque tradicional en el cual el docente ocupa un rol central como la
principal fuente de conocimiento. Este método se basa en lecciones expositivas dirigidas a toda la
clase, donde la informacion se transmite de manera unidireccional. Los libros de texto y otros
materiales impresos son recursos fundamentales utilizados en el aula, y los estudiantes suelen

depender en gran medida de estos materiales para obtener informacion y completar sus tareas.



Sin embargo, con el fin de mejorar este proceso educativo, surge la necesidad de implementar
herramientas digitales innovadoras. En este contexto, el objetivo principal de este proyecto de
titulacion es desarrollar una aplicacion movil que incorpore realidad aumentada creada
especificamente para fortalecer el proceso de ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales en
la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”. Esta iniciativa busca proporcionar a estudiantes y
docentes una herramienta digital que enriquezca significativamente la experiencia de aprendizaje.
La aplicacion movil con realidad aumentada tiene como proposito integrar el mundo fisico con
elementos virtuales, permitiendo a los alumnos explorar conceptos cientificos de manera mas
inmersivas y dindmica. Al combinar la tecnologia de realidad aumentada con el contenido
curricular de Ciencias Naturales, se ofrece a los estudiantes una experiencia educativa mas
interactiva y atractiva. Ademas, esta herramienta proporciona a los docentes nuevas oportunidades
para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, fomentando la participacion activa

y el desarrollo de habilidades practicas.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes investigativos
Internacionales

Segln (Solano Villanueva, Casas Diaz, & Guevara Bolafios, Repositorio Scielo, 2019)
expresaron en su articulo cientifico con el tema: “Aplicacion mavil de realidad aumentada para la
ensefianza de la clasificacion de los seres vivos a nifios de tercer grado” el objetivo de este articulo
es desarrollar de una herramienta de este tipo, en donde se incorporan mecanismos de Realidad
Aumentada (RA) en la ensefianza de temas bioldgicos en nifios de tercer grado de primaria, y
adicionalmente se plantea el modelo de evaluacion que se utilizard. para medir el impacto del
software. Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) han tenido un gran
impacto en los Ultimos afios en el aula de clase, obteniendo resultados prometedores en el apoyo
al proceso educativo. Lo anterior hace indispensable crear herramientas innovadoras que
fortalezcan los procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, ademas de motivarlos a
usar estas tecnologias tanto fuera como dentro del aula. Las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC) son herramientas tecnologicas que permiten acceder, producir, guardar,
presentar y transferir informacion dichas herramientas se han abierto paso a través de los afios
permeando cada uno de los aspectos de nuestra vida con lo que han demostrado el gran impacto

que poseen.

Segun (Chanchi G, Gomez A, & Campo M, 2019) expresaron en su articulo cientifico con el
tema: “Propuesta de un videojuego educativo para la ensefianza-aprendizaje de la clasificacion de
requisitos en ingenieria de software” el objetivo de este articulo es desarrollar un videojuego como
herramienta para reforzar la identificacion y clasificacion de requisitos en estudiantes de cursos
béasicos de ingenieria de software. La ingenieria del software es una disciplina que comprende los
aspectos relacionados con la produccion de software, desde las primeras etapas de especificacion
de requisitos del sistema a construir, hasta el mantenimiento posterior su implementacion en su
entorno real de operacién. Una de las fases mas relevantes en el proceso de desarrollo de software
es la de analisis, que define el alcance del software mediante la especificacion de los requisitos
funcionales y no funcionales. Esta fase es crucial puesto que una mala especificacion de los
requisitos del sistema, pueden generar sobreesfuerzos en fases posteriores. A nivel académico se

han evidenciado falencias en los estudiantes de los cursos de ingenieria de software, en cuanto la



definicion y clasificacion de estos requisitos, lo que puede afectar la calidad de los productos de
software de estos futuros profesionales. El videojuego fue concebido usando la metodologia
Design Thinking, implementado mediante la plataforma GDevelop y evaluado desde la
perspectiva de usabilidad, usando las heuristicas para videojuegos de Pinelle.

Segun (Solorzano Escobar, 2019) mencion6 en el proyecto de titulacion, con el tema:
“Prototipo de aplicacion movil utilizando realidad aumentada para el apoyo en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en ciencias naturales: concepto de la célula” El objetivo de este proyecto
consiste en desarrollar e implementar un prototipo destinado a respaldar el aprendizaje de
conceptos fundamentales sobre la célula. Este prototipo esta disefiado especificamente para
dispositivos moviles que utilicen el sistema operativo Android y dispongan de una camara trasera,
ya que hace uso de la Realidad Aumentada, la cual requiere la camara para la visualizacion de
objetos en 3D. La metodologia seleccionada para el disefio de este prototipo fue el Disefio Centrado
en el Usuario (DCU), dado que se orienta a estudiantes de entre 7 y 10 afios. Es crucial que el
prototipo posea caracteristicas atractivas, con alta usabilidad y funcionalidad, aspectos intrinsecos
a cualquier desarrollo que emplee el enfoque del DCU. La participacion activa de los usuarios
finales durante la fase de disefio garantiza la creacion de un producto que no solo cumple con los
requisitos identificados por el desarrollador, sino que también satisface las expectativas y
necesidades de los usuarios mediante pruebas y entrevistas incorporadas en el proceso de DCU.
Para la implementacion, se ha utilizado el motor de juegos Unity y el SDK Vuforia, los cuales
posibilitan la integracion de la Realidad Aumentada para la presentacion de las distintas partes de

la célula.

Segun (Adams Daniel & Julca Romero, 2024) mencionardn en el proyecto de titulacion, con el
tema: “Implementacién de aplicativo basado en realidad aumentada para el aprendizaje de
citologia en los alumnos de 6to grado de primaria” el objetivo de este proyecto es en determinar
el impacto de la realidad aumentada en la mejora del aprendizaje de citologia en estudiantes de
sexto grado de primaria en el Centro Educativo "César Vallejo". En los ultimos afios, la realidad
aumentada ha surgido como una tecnologia innovadora que proporciona a los usuarios una
experiencia unica al fusionar el mundo virtual y el mundo fisico. Esta tendencia ha llevado a la

implementacion de diversos proyectos en varias areas, incluido el &mbito educativo, donde se ha



explorado su potencial para mejorar el proceso de aprendizaje. Para abordar esta cuestion, se
propuso llevar a cabo la investigacion utilizando la metodologia Mobile — D (MD), considerada
Optima para este estudio al ser de tipo aplicado, de nivel explicativo y con un disefio pre
experimental. La recopilacion de datos se realiz6 mediante tres instrumentos: una ficha de
evaluacion, un cuestionario y una ficha de observacion, utilizados para medir tres indicadores
(promedio de notas, satisfaccion e interés) en las etapas de Pre y Post Test. Los resultados
obtenidos de la evaluacion de estos indicadores revelaron mejoras significativas del 31,02%,
36,02% y 28,07%, respectivamente. En conclusién, se puede afirmar que la aplicacion de la
realidad aumentada tiene un impacto positivo y significativo en el proceso de aprendizaje de

citologia para los estudiantes involucrados.

Segun (Canchari Gavilan, 2024) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “La realidad
aumentada y el aprendizaje en estudiantes en el curso de ciencia y tecnologia de una institucion
educativa Ayacucho, 2023” El objetivo de esta investigacion es evaluar la relacion entre la realidad
aumentada (RA) y el proceso de aprendizaje (PA) en Ciencia y Tecnologia (CyT) en una
institucion educativa de Ayacucho en el afio 2023. A través de un enfoque cuantitativo y un disefio
descriptivo correlacional no experimental, se ha examinado a una poblacién de 252 estudiantes de
cuarto de secundaria, seleccionando una muestra representativa de 153 individuos. Los resultados,
representados por un Rho de 0.411, indican una correlacion positiva moderada respaldada por
significancia estadistica (p < 0.05), refutando la hip6tesis nula. Un analisis detallado revela que la
integracion de la RA en el entorno educativo tiene un impacto significativo y constructivo en el
aprendizaje de CyT. Esta tecnologia no solo proporciona un enfoque innovador y motivador, sino
que también se traduce en experiencias educativas mas inmersivas y participativas. En resumen,
se establece una correlacion sustancial entre el uso de la RA y el PA de CyT en la institucion
educativa de Ayacucho en 2023, sugiriendo que la implementacion de la RA puede ser una

estrategia eficaz para mejorar la calidad y relevancia de la ensefianza en estas disciplinas.

Segun (Solano Villanueva, Casas Diaz, & Guevara Bolafos, 2019) expresaron en su articulo
cientifico con el tema: “Aplicacion movil de realidad aumentada para la ensefianza de la
clasificacion de los seres vivos a nifios de tercer grados” El objetivo de este proyecto es desarrollar

una herramienta de este tipo, en donde se incorporan mecanismos de Realidad Aumentada (RA)
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en la ensefianza de temas biologicos en ni nos de tercer grado de primaria, y adicionalmente se
plantea el modelo de evaluacion que se utilizara para medir el impacto del software. Las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) han tenido un gran impacto en los
ualtimos a nos en el aula de clase, obteniendo resultados prometedores en el apoyo al proceso
educativo. Lo anterior hace indispensable crear herramientas innovadoras que fortalezcan los
procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, ademas de motivarlos a usar estas
tecnologias tanto fuera como dentro del aula. Entre los esfuerzos por disminuir dicha brecha, el
factor econémico adquiere una gran importancia, aunque en algunos casos la educacion también
juega un papel importante. Es por esto que la formacién en TIC de los docentes y el “ respectivo

acercamiento a sus estudiantes es un factor sustancial en la eliminacién de la brecha digital.

Segln (Alegria Martin, 2019) expresé en el proyecto de titulacion, con el tema: “Aplicaciones
de la realidad aumentada en el ambito de la ensenanza superior. Disefio de un proyecto piloto.” El
objetivo de este proyecto es disefiar una aplicacién con realidad aumentada consiste en la
incorporacion de datos e informacion digital en un entorno real, consta de cuatro elementos
basicos: un dispositivo que capture la realidad fisica, un dispositivo donde proyectar la
combinacion de imagenes reales y digitales, un elemento de procesamiento y un activador formado
por el conjunto de datos que alimenta el software. La RA consiste en la incorporacién de datos e
informacion digital en un entorno real, por medio del reconocimiento de patrones que se realiza
mediante un software, es decir, es una herramienta interactiva que ha pasado de dar sus primeros
pasos y que en ya vamos viendo en multitud de &mbitos y disciplinas, trayendo el mundo digital a
nuestro entorno real. En este trabajo, se hace un recorrido de la realidad aumentada, se describe su
aplicabilidad en distintos campos, y se comparan las principales plataformas existentes, asi como
sus interfaces de visualizacion de resultados. El nicleo principal del trabajo consiste en el disefio

de un proyecto piloto de gestion de informacion basado en realidad aumentada.

Nacionales

Segun (Llerena Izquierdo, Robalino Alfonso, Andina Zambrano, & Grijalva Segovia, 2019)
expresardn en su articulo cientifico con el tema: “Aplicacién moévil para fortalecer el aprendizaje
de ajedrez en estudiantes de escuela utilizando realidad aumentada y M-Learning” el objetivo de

este proyecto es una aplicacion mavil “Jaque Maitte”, que utiliza una tecnica de aprendizaje
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dinamica llamada Gamificacion que mediante el juego se logra el aprendizaje del ajedrez, con
diversos métodos de aplicacion para la educacion, otorgando informacion precisa sobre el
aprendizaje de una manera interactiva. El presente trabajo, se plantea una metodologia educativa
innovadora para el aprendizaje del ajedrez, en nifios de educacion primaria mediante una
aplicacion movil que permita aplicar la técnica de la realidad aumentada, como un mecanismo de
refuerzo en las escuelas. El interés por aprender se fomenta cuando de por medio intervienen
dispositivos tecnoldgicos adecuados. Por este motivo la educacion digital despierta la motivacion
por aprender, especialmente en edades tempranas, cuando empiezan su formacion académica con
iniciativas creativas utilizando aplicaciones accesibles para ambitos de estudio. Sin embargo, en
Ecuador no existen aplicaciones creadas con realidad aumentada para fortalecer e incentivar el

aprendizaje del ajedrez.

Segun (Pozo Andrade, 2024) menciono en el proyecto de titulacion, con el tema: “Realidad
aumentada como estrategia de apoyo para el refuerzo académico de “Energia” en la asignatura de
fisica de primer afio de bachillerato” el objetivo de este proyecto en desarrollar una aplicacion de
la realidad aumentada como estrategia de apoyo para fortalecer el rendimiento académico en la
unidad didactica de Energia, dirigida a estudiantes de primer afio de bachillerato que cursan la
asignatura de Fisica. La
En la actualidad, la educacion ha experimentado transformaciones significativas al pasar de
modalidades virtuales a presenciales debido a la pandemia del COVID-19. Durante el periodo de
educacion virtual, se adapté el uso de la tecnologia para facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. investigacion adopta un enfoque cuantitativo, de campo, descriptivo y documental.
La muestra consistio en 25 estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado, a quienes
se les administro un cuestionario relacionado con la temética de la unidad didactica a través de la
plataforma Microsoft Forms. Se llevo a cabo un taller de refuerzo académico en dos sesiones, y
posteriormente, se repitio la evaluacién, mostrando una mejora significativa en las calificaciones
obtenidas, con un alto porcentaje de estudiantes superando la calificacion de 7. Se concluye que el
empleo de la realidad aumentada contribuye a mejorar la comprension de la unidad didactica de

energia en el primer afio de bachillerato.

Segun (Quinapanta Vargas, 2024) menciond en el proyecto de titulacion, con el tema: “La
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Realidad Aumentada en la ensefianza de los sistemas y aparatos del cuerpo humano con los
estudiantes de décimo grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Juan Leon Mera
“La Salle” de la ciudad de Ambato™ el objetivo de este articulo es conocer la gran relevancia dada
la importancia y creciente popularidad de la Realidad Aumentada en los procesos educativos en
los ultimos afios. La metodologia empleada se basé en un disefio no experimental de tipo
transversal, con un enfoque que integra aspectos cualitativos y cuantitativos. La investigacion se
llevé a cabo bajo un enfoque exploratorio y descriptivo, combinando revision bibliogréafica y
trabajo de campo. Se implementaron las técnicas de encuesta y entrevista, dirigidas a una poblacion
compuesta por 137 estudiantes y una profesora de la asignatura de Ciencias Naturales de décimo

grado.

Segun (Torres Martinez, 2024) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “La realidad
aumentada en el aprendizaje de ciencias naturales con los estudiantes de educacion basica general
media de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis” del canton Cevallos” El objetivo de la presente
investigacion fue evaluar el impacto de la Realidad Aumentada en el aprendizaje de Ciencias
Naturales en los estudiantes de Educacion Basica General Media de la Unidad Educativa "Madre
Gertrudis" en el cantdn Cevallos. La Realidad Aumentada (RA) se presenta como una tecnologia
que fusiona el entorno fisico con elementos digitales, permitiendo la adicidn de informacién visual,
auditiva o audiovisual, que puede ser visualizada mediante dispositivos mdviles. La metodologia
empleada adopta un enfoque cuali-cuantitativo o mixto, combinando la descripcion de cualidades
con la expresion numérica. El nivel de investigacion se sitla en la exploracién, descripcion y
correlacion. Se incorporan modalidades bibliogréaficas, documentales y de campo. Se llevo a cabo
un pretest y post-test que evaluaron 10 parametros mediante la observacion. Los resultados
obtenidos indican que la Realidad Aumentada tiene un impacto significativo en el aprendizaje de

Ciencias Naturales.

Segun (Cevallos Veloz, Macias Bailon, & Bernal Alava, 2024) expresaron en su articulo
cientifico con el tema: “El uso de la tecnologia y el proceso de aprendizaje en la modalidad de
estudio virtual de los estudiantes” el objetivo de este articulo es conocer que tan importante es el
uso de las tecnologias dentro de la educacion y como transforma el proceso de

ensefianzas/aprendizaje en los estudiantes. Las posibles transformaciones de las relaciones

13



profesor-alumnos, al introducir las NTIC en la educacion, ha sido uno de los puntos mas
controversiales entre educadores de distintas tendencias, la problematica que se presenta en esta
oportunidad esta relacionada con los cambios que se dan de manera constante cuando se cambia
la modalidad de estudio, siento el sistema presencial al sistema en linea. Al hablar sobre las nuevas
formas de aprendizaje, se debe considerar la innovacion en términos de los procesos cognitivos
del individuo o de nuevos procedimientos, metodologias y modelos para promover el aprendizaje,
aprovechando para ello diversos recursos y estrategias a nuestro alcance, es importante tener en
cuenta algunos desafios asociados con el uso de la tecnologia en el aprendizaje virtual, ya que
algunos estudiantes pueden experimentar dificultades para mantenerse motivados y organizados
sin la estructura y el apoyo presencial de un entorno educativo tradicional, es fundamental la
garantia del acceso a la tecnologia y a una conexion a internet confiable para poder participar

plenamente en el aprendizaje virtual.

Segun (Carrillo Jessica & Orley Zambrano, 2022) expresarén en su articulo cientifico con el
tema: “Realidad aumentada en aplicaciones moviles educativas” El objetivo de la investigacion es
ofrecer una vision general de las aplicaciones moviles educativas de realidad aumentada
desarrolladas en las universidades de Ecuador, asi como el nivel de educacion, el area y subarea
educativa a la cual fueron dirigidas las aplicaciones. La metodologia seleccionada fue Revision
Sistemética de Literatura. Para empezar, se definieron los criterios de busqueda, después se
procedi6 a realizar la busqueda seleccionando los proyectos de tesis
que se ajustaban a dichos criterios, posteriormente se organiz6 en una tabla los campos
establecidos para el anlisis correspondiente. Y como punto final se efectud el andlisis de los datos
seleccionados. Se obtuvo un compendio de 189 tesis de las cuales solo 62 describen la informacién
requerida. Con lo cual se concluyd que, de la totalidad de aplicaciones mdviles educativas de
realidad aumentada desarrolladas, el porcentaje mas alto le corresponde a la Universidad Central
del Ecuador con el 18%. Ademas, se obtuvo que el 40% de estas aplicaciones esta dirigido al nivel

educacion superior y el 66% de estas corresponden al area de ciencias naturales.

Segun (Aguilar Yaure & Caiza Garcia, 2020) mencionardn en el proyecto de titulacion, con el
tema: “Aplicacion movil con realidad aumentada para el turismo en el Ecuador” Este proyecto de

titulacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacién movil que les brinde a los turistas las
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herramientas Utiles y necesarias al momento de conocer los sitios mas emblematicos y
representativos de cinco ciudades del Ecuador como son: Quito, Guayaquil, Cuenca, Riobamba y
Zaruma, ya que por medio de esta 'y con la ayuda de la realidad aumentada el usuario podra conocer
y observar la historia del sitio que este visitando. Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizo la
metodologia SCRUM con la cual se llevara a cabo una distribucién organizada del desarrollo de
laaplicaciony asi alcanzar el objetivo trazado. Teniendo en cuenta la evolucion de las aplicaciones
moviles y el uso generalizado por parte de un sinnimero de personas en todos los ambitos,
especialmente en lo turistico, y luego de efectuar un analisis sobre las diferentes estrategias que se
requieren en el pais para potenciar el turismo, y con la finalidad de ir implementando tecnologias
actuales como es la realidad aumentada, que sin duda alguna permitird mejorar la experiencia de

un viajero que visite nuestro hermoso pais.

Segun (Arcos Naranjo, Vivanco Garzon, & Fernandez Villacrés, 2022) mencionaron en el
proyecto de titulacién, con el tema: “Realidad aumentada como estrategia promocional de los
productores de muebles de Huambalo-Ecuador” el objetivo de este proyecto es analizar la
factibilidad de usar aplicaciones de realidad aumentada para el mejoramiento de la comunicacion
entre clientes y los productores de muebles de la parroquia Huambalé de la provincia de
Tungurahua en Ecuador. El presente proyecto investigativo surge de la problematica latente en el
sector productor de muebles de la parroquia de Huambalé en la provincia de Tungurahua. Esta
problematica se resume en la pregunta ; Como mejorar la promocion de las empresas productoras
de muebles de Huambald en la provincia Tungurahua? Para despejar esta interrogante se ha
planteado el presente proceso de investigacion cuyo objetivo general es: La poblacion seleccionada
comprende 77 mueblerias del sector y 120 clientes, se hizo un estudio transversal sobre la
problematica, la investigacion fue cuantitativa y descriptiva. La investigacion de campo se
desarroll6 en Huambald, el instrumento de recoleccion de informacion fue la encuesta a los
gerentes y a los clientes, el instrumento asociado fue el formulario electrénico que fue validado
por expertos. Los resultados arrojaron que la gran mayoria de clientes y de productores disponen
de dispositivos moviles con tecnologia Android, ademas conocen poco sobre realidad aumentada,
pero si consideran que esta nueva tecnologia puede mejorar la comunicacién y la promocién de
los productores de muebles de Huambald. Hay que resaltar el hecho de que no existen muchos

trabajos de realidad aumentada orientada al marketing de muebles, pero si existen varios de ellos
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encaminados especialmente al turismo y a la educacion.

Locales

Segun (Chilan Pincay, 2023) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “aplicacion mavil
con realidad aumentada para promover el turismo en las cascadas “bajo grande” de la parroquia el
Anegado” Los objetivos principales son desarrollar una aplicacion maévil con realidad aumentada
para promover el turismo en la zona y evaluar su efectividad en el incremento de la afluencia de
turistas. El alcance de la investigacion se limita a la parroquia El Anegado y su zona de influencia.
El presente trabajo de titulacion tiene como problema central la escasa difusion turistica de las
cascadas "Bajo Grande™ de la parroquia EI Anegado, lo que ha limitado su potencial como atractivo
turistico en la regién. Para llevar a cabo la investigacion se utiliz6 un enfoque mixto que incluyé
métodos historico-16gicos, analisis-sintesis, induccion-deduccion, descriptivo-experimental,
bibliografico y estadistico. Se analizd exhaustivamente la historia, caracteristicas y atractivos
turisticos de las cascadas "Bajo Grande™ y se examinaron las intervenciones previas en la
promocion turistica de la zona para identificar fortalezas y debilidades. El resultado principal del
trabajo es la aplicacion mdvil con realidad aumentada, la cual cuenta con funcionalidades y
caracteristicas necesarias para promover el turismo en las cascadas "Bajo Grande" de manera
efectiva. En conclusion, la aplicaciéon mavil con realidad aumentada desarrollada en este trabajo
de titulacion es una herramienta efectiva para promover el turismo en las cascadas "Bajo Grande"
de la parroquia El Anegado y su zona de influencia, contribuyendo al desarrollo turistico de la

Zona.

Segun (Chancay Borbor, 2020) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “Pizarra virtual
aplicando realidad aumentada para el aprendizaje interactivo en el laboratorio de electronica y
robotica de la Carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales de la Universidad Estatal del
Sur de Manabi” El propdsito de la PIVRA, radica en ser una herramienta didactica de apoyo, que
ilustra el contenido de la asignatura mediante un sistema de Realidad Aumentada (RA). Con el fin
de que tanto docentes como alumnos puedan observar de manera meticulosa dicho contenido. El
presente proyecto de investigacion se encuentra orientado a la implementacién de una Pizarra
Virtual usando Realidad Aumentada (PIVRA). Cuyo uso esta dirigido a estudiantes universitarios,

particularmente para el aprendizaje de la asignatura de Electronica I. PIVRA en Ingenieria en
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Sistemas utiliza RA, técnica de reconocimiento de modelos, vision artificial y procesamiento de
iméagenes, para mejora de los procesos de ensefianza — aprendizaje permitiendo a los usuarios

interactuar con entornos virtuales y reales.

Segun (Lucas Mero, 2020) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “Desarrollo e
implementacion de un software con realidad aumentada para el apoyo de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura de Arquitectura del computador en la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales™ La presente investigacion tiene como objetivo el desarrollo y la implementacion
de un software con realidad aumentada para el apoyo del proceso ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Arquitectura del Computador en la Carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales de la Universidad Estatal del Sur de Manabi del Cantdn Jipijapa, durante los
periodos comprendidos entre julio a Diciembre del 2017, el software se desarrollé en base a las
necesidades de utilizar nuevos métodos que promuevan al estudiante a tener mayor interés en el
aula de clases a la hora de ser impartidas las clases de arquitectura del computador en esta carrera,
de la misma que se tuvo la participacion de los estudiantes de cuarto a octavo semestre, tomandose
de esta poblacién de 169 una muestra de 92 estudiantes en la que se utilizd herramientas de
recoleccion de informacién como lo son encuestas y entrevistas que diagnosticaron y verificaron
la aprobacion de dicha investigacion la cual consiste en lograr mejoras en los procesos de
ensefianza aprendizaje ya que desde muchos afios atras se viene utilizando la misma técnicas y
métodos de ensefianza por parte de los docentes, llamando la atencién y el interés del estudiante
la realidad aumentada que esta innovando la manera de mostrar percibir y recibir la informacién

en la educacién como en otros campos.

Segun (Castro Guzman, 2019) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “Disefio de un
Sistema Informativo mediante una aplicacion en realidad aumentada para el Complejo
Universitario” Este trabajo de investigacion tiene como objetivo el disefio de un sistema
informativo mediante una aplicacion en realidad aumentada para el “Complejo Universitario”. Se
desarrollo en base para que los docentes de la carrera de ingeniera en computacion y redes del
complejo universitario. La metodologia utilizada fue de tipo basica —investigada, con la aplicacion
de los métodos hipotético, deductivo, analitico, descriptivo, documental y estadistico. Utilizando

herramientas de recoleccion de encuestas y entrevistas. La poblacion de beneficiarios fueron
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estudiantes de la Carrera Ingeniera en Computacion y Redes, docentes y coordinadora de la
institucion. Por lo tanto, se concluye con la implementacion de un sistema informativo que
corresponde a la localizacion de los docentes de la carrera de ingeniera en computacion y redes.
La realizacion de esta aplicacion permitio desarrollar una propuesta factible del sistema

instructivo, con base de datos para el registro de docentes.

Segun (Avila Pincay, 2023) expreso en el proyecto de titulacion, con el tema: “Aplicacion web
con galeria de realidad aumentada para la visualizacién de piezas arqueoldgicas del Museo
Salango” EI objetivo principal es implementar una Aplicacion web con galeria de realidad
aumentada para la visualizacion de piezas arqueoldgicas del museo de Salango, el método de la
investigacion es inductivo, debido a que involucra varias técnicas cualitativas: investigacion
documental, observacion y entrevistas, para el desarrollo del software la metodologia a utilizar es
programacion extrema que es un conjunto de técnicas que brindan agilidad y flexibilidad en la
gestion del proyecto. La capacidad de insertar objetos virtuales en el espacio real y el desarrollo
de interfaces sencillas han convertido a esta nueva tecnologia en uno de los recursos fotograficos
pioneros, gracias a que favorece tanto la interaccion entre el visitante como el publico cultural de
forma atractiva. La aplicacion web, incluyd algunas de las herramientas y complementos
disponibles para el desarrollo de realidad aumentada en la web. Como resultado principal indicé
que la aplicacion museo Salango permite a las personas ver en realidad aumentada cada una de las
piezas arqueoldgicas brindando una mejor apreciacion y dar otra experiencia al usuario a la hora
de visitar el museo. Se concluy6 que a través de esta herramienta tecnoldgica se promovera la
difusién del patrimonio cultural, el uso de tecnologias emergentes y poco conocidas localmente, y
al mismo tiempo, potencializara este sector, este trabajo de titulacion tributa al proyecto de

investigacion “La ensefianza constructivista sustentado en la inteligencia artificial”.

2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones son disefiadas para ejecutarse en un dispositivo movil especifico y requiere
descarga e instalacién. Segun (Blog de CEUPE) Podemos definir la App, como una aplicacion de
software que se instala en dispositivos moviles o tablets para ayudar al usuario en una labor

concreta, ya sea de caracter profesional o de ocio y entretenimiento. El objetivo de una app es
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facilitarnos la consecucion de una tarea determinada o asistirnos en operaciones y gestiones del
dia a dia.
2.2.2. Tipos de Apps
2.2.3. App Nativa: Una aplicacion nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un
determinado sistema operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada una de las
plataformas, Android, iOS o Windows Phone, tienen un sistema diferente, por lo que si quieres
que tu app esté disponible en todas las plataformas deberas crear varias apps con el lenguaje del
sistema operativo seleccionado. (Blog de CEUPE)
2.2.3.1. Ventajas:

e Acceso completo al dispositivo.

e Mejor experiencia del usuario.

e Visibilidad en App Store.

e Envio de notificaciones o “avisos” a los usuarios.

e Laactualizacion de la app es constante.
2.2.3.2. Inconvenientes:

e Diferentes habilidades/idiomas/ herramientas para cada plataforma.

e Tienden a ser mas caras de desarrollar.

e El codigo del cliente no es reutilizable entre las diferentes plataformas.
2.2.4. App Web: Es una version de la pagina web optimizada y adaptable a cualquier dispositivo
movil. Dicho de otra manera, es una pagina que se puede abrir desde el navegador de cualquier
terminal independientemente del sistema operativo que utilice. Esta optimizacion es posible
gracias a HTML5 y CSS3. Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web del
dispositivo a través de una URL. Por ejemplo, en Safari, si se trata de la plataforma iOS. El
contenido se adapta a la pantalla adquiriendo un aspecto de navegacion APP. (Blog de CEUPE)
2.2.4.1. Ventajas:

e El mismo cddigo base reutilizable en maltiples plataformas.

e Proceso de desarrollo més sencillo y economico.

¢ No necesitan ninguna aprobacion externa para publicarse (a diferencia de las nativas para

estar visibles en app store).
e El usuario siempre dispone de la dltima version.

e Pueden reutilizarse sitios “responsive” ya disefiados.
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2.2.4.2. Desventajas:
e Requiere de conexion a internet.
e Acceso muy limitado a los elementos y caracteristicas del hardware del dispositivo.
e Laexperiencia del usuario (navegacion, interaccion, ...) y el tiempo de respuesta es menor
que en una app nativa.

e Requiere de mayor esfuerzo en promocion y visibilidad.

2.2.5. App Hibrida (o Web App Nativa): la App hibrida se encuentra a caballo entre la aplicacion
nativa y la aplicacion web. Se desarrolla de la misma forma que lo hacen las aplicaciones web, es
decir, mediante los lenguajes HTMLJ5, JavaScript y CSS3. Ademaés, se puede acceder sin
restricciones a las herramientas del movil como a la camara o al GPS, al igual que en las
aplicaciones nativas. (Blog de CEUPE)
2.2.5.1. Ventajas:

e Es posible distribuirla en las tiendas de iOS h Android.

e Instalacion nativa pero construido con JavaScript, HTML y CSS.

e El mismo cddigo base para multiples plataformas.
2.2.5.2. Inconvenientes:

e Experiencia del usuario mas propia de la aplicacion web que de la app nativa.

e Disefio visual no siempre relacionado con el sistema operativo en el que se muestre.

2.2.6. App Web Progresivas: Estas aplicaciones son de muy nueva creacion. En términos muy
simplistas, son paginas web que se comportan como aplicaciones nativas. De manera mas técnica,
podria decirse que “es un término que se da a una nueva generacion de aplicaciones que
incrementan su funcionalidad, conforme las capacidades del dispositivo en el que se ejecutan,

incrementan, de ahi la palabra progresiva.

2.2.7. Aplicaciones Educativas

Las aplicaciones educativas han hecho que el aprendizaje sea facil y accesible para la gente de
todo el mundo con solo pulsar un botén. El uso de los teléfonos inteligentes por parte de los nifios
ha aumentado a gran velocidad. Hoy en dia, hasta el 20% de los nifios de 8 afios poseen un

Smartphone. Esta cifra aumenta hasta el 80% en los adolescentes de entre 14 y 18 afios, segun
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(Ortega, 2023). Esto no deberia sorprender, los nifios tienen la capacidad de captar las nuevas
tecnologias mas rapido que sus padres, y pueden hacerlo imitando lo que ven en sus entornos de
aprendizaje.

Las aplicaciones educativas son una gran idea para complementar la educacion de los nifios, tanto
dentro como fuera del aula. El uso de imagenes, videos y sonidos atractivos para la mente de los
nifios, les ayuda a comprometerse mejor con este tipo de contenidos que con los libros o las
pizarras. Los estudiantes universitarios también han visto nuevas aplicaciones que les ayudan en

la vida universitaria. (Ortega, 2023).

2.2.8. Ventajas de las aplicaciones educativas
Son muchas las ventajas del uso de las apps educativas, en la ilustracion 1 encontrard una lista de

algunos beneficios:

QuestionPro

Beneficios del uso de
aplicaciones educativas

llustracion 1 Ventajas de las aplicaciones educativas
Fuente: Autor: Cristina Ortega

2.2.8.1. Tienes acceso en cualquier momento y en cualquier lugar: las apps educativas son
accesibles desde cualquier lugar y en cualquier momento, la mayoria de ellas funcionan con
acceso a internet, pero a veces tienen material precargado. La creacion de materiales de

aprendizaje por parte de los educadores también es una gran idea, siempre y cuando la
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educacion no se sienta obligatoria, el conseguir mas recursos interesantes fuera del aula puede
beneficiar a los estudiantes. (Ortega, 2023).

2.2.8.2. Mejora del rendimiento: el uso de material interesante como imagenes y videos
puede complementar el enfoque de estudio fuera del aula, lo que con el tiempo puede reflejarse
en mejores notas y una mejora del rendimiento académico. (Ortega, 2023).

2.2.8.3. Seguimiento de tu progreso: Tanto si eres un estudiante universitario como
catedratico conocer el avance en una tarea siempre merece la pena. Muchas aplicaciones
educativas ofrecen una forma de seguir tu progreso, para que puedas adaptar tu gestion del
tiempo y ver tu avance. (Ortega, 2023).

2.2.8.4. Facilita la ensefianza a distancia: Las aplicaciones educativas son fundamentales
para la educacion en linea, lo que ha demostrado ser especialmente Util en situaciones de
emergencia, como la pandemia de COVID-109.

2.2.8.5. Fomenta la autonomia: El uso de aplicaciones educativas promueve la independencia
y la responsabilidad del estudiante al permitirles gestionar su propio aprendizaje. (Ortega,
2023).

2.2.8.6. Motivacion: La gamificaciony la incorporacién de elementos de juego en las
aplicaciones educativas pueden aumentar la motivacion de los estudiantes y hacer que el

aprendizaje sea mas divertido. (Ortega, 2023).

2.2.9. 10 ejemplos de aplicaciones educativas

Segun (Ortega, 2023) existen diferentes tipos de apps educativas en la App Store de iOS y en la

Play Store, dependiendo del tema de interés de cada persona. Desde el aprendizaje de nuevos

idiomas, la mejora de las habilidades matematicas o de lectura y hasta la gestion del tiempo o de

las tareas, los estudiantes son libres de elegir la aplicacion que consideren adecuada a sus objetivos.
2.2.9.1. QuestionPro: QuestionPro se ha convertido en uno de los programas de encuestas mas
utilizados en el mercado mundial. Con funcionalidades que los mejores investigadores alaban
como su plataforma intuitiva, facil y lista para ser utilizada por personas que no son
necesariamente especialistas en marketing o investigacion. Entre sus herramientas
destaca LivePolls, donde puedes crear encuestas dinamicas en directo para fomentar la
participacién en clase. El uso de imagenes y el crondmetro para las respuestas pueden avivar la

competitividad en un tema impartido en clase. (Ortega, 2023)
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2.2.9.2. Duolingo: La aplicacion del baho verde, Duolingo, ha demostrado que aprender un
idioma no es tan dificil como todo el mundo cree. Con mas de 40 idiomas disponibles, esta app
ofrece una forma de aprender o mejorar un idioma con sesiones que duran desde 20 minutos o
sesiones intensivas de 1 hora al dia. (Ortega, 2023)

2.2.9.3. Evernote: Evernote es una impresionante app organizativa, disefiada para tomar notas,
planificar horarios, capturar fotos y hacer anotaciones a mano, todo ello en una sola app. Una
de las mejores caracteristicas de esta app es la sincronizacién entre todos tus dispositivos.
(Ortega, 2023)

2.2.9.4. Canva: Canva es una poderosa herramienta de disefio que se puede utilizar en la
educacion para crear proyectos que no sélo se ven muy bien, sino que también ayudan a ensefar
a los estudiantes los fundamentos del disefio digital. Se trata de una herramienta gratuita que
permite a los estudiantes y profesores trabajar con la edicién de fotos, la maquetacion de disefios
y mucho mas, todo dentro de una plataforma facil de usar, de ahi que sea considerada una de
las aplicaciones educativas favoritas. (Ortega, 2023)

2.2.9.5. Wolfram Alpha: La version gratuita de Wolfram Alpha permite a los estudiantes ver
la respuesta a complejas ecuaciones matematicas. En las versiones de pago de Wolfram Alpha
los estudiantes pueden ver soluciones paso a paso para preguntas de matematicas, fisica y
quimica. (Ortega, 2023)

2.2.9.6. Google Docs: Con Google Docs, puedes crear y editar documentos de texto
directamente en tu navegador web, sin necesidad de ningun software especial. Y lo que es
mejor, varias personas pueden trabajar al mismo tiempo, puedes ver los cambios de los demas
a medida que los realizan y cada cambio se guarda automaticamente. (Ortega, 2023)

2.2.9.7. Genially: Genially es una herramienta basada en la web, disponible en version gratuita,
que permite crear infografias animadas, presentaciones interactivas e incluso juegos de
escape. Utiliza esta herramienta para presentar contenidos a tus alumnos de forma divertida. U
ofrécele a tus alumnos como una herramienta de ayuda visual durante sus presentaciones orales.
(Ortega, 2023)

2.2.9.8. Kids Academy: La aplicacion Kids Academy es otra de las aplicaciones educativas
que se caracteriza por sus programas innovadores y atractivos para los jovenes estudiantes. Su
programa Unico de aprendizaje a través del juego combina lo mas avanzado en tecnologia

adaptativa, inteligencia artificial, aprendizaje personalizado y gamificacion para ayudar a los
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nifios a dar lo mejor de si mismos y obtener la educacion que merecen. (Ortega, 2023)
2.2.9.9. Teach your monster to read

Teach your Monster to Read es una aplicacion de aprendizaje infantil que ensefia a los nifios a
leer de forma divertida y simplificada. La aplicacion cubre los dos primeros afios de la lectura,
desde el aprendizaje de letras y sonidos hasta el disfrute de los libros.

2.2.9.10. Google Classroom: Una de las mayores ventajas de Google Classroom es que es facil
de usar y fomenta la colaboracion entre alumnos y profesores. Los profesores pueden crear una
clase y enumerar las aplicaciones educativas, como las tareas en unos pocos clics. Pueden afadir
a los estudiantes por su nombre o enviarles un codigo para que se unan. Los estudiantes pueden
entonces ver las tareas pendientes, participar en foros de debate o enviar mensajes al profesor

(en privado o a través de un chat de grupo).

2.2.10. Metodologia de ensefianza tradicional vs moderna
La metodologia de ensefianza tradicional hacia del profesor el protagonista del aprendizaje hasta
que la tecnologia cambié el modelo pedagdgico. Segln la empresa (Editoral, 2022) Se ha pasado

de un modelo centrado en la ensefianza del profesor a uno centrado en la experiencia del alumno.

2.2.11. ;Cuales son las caracteristicas de la metodologia de ensefianza tradicional?
La metodologia de ensefianza tradicional se remonta a las academias de la Antigua Grecia. Es
sencilla: un erudito, alguien sabio y cultivado en ciertos conocimientos, los transmite de manera
oral a un grupo de alumnos que lo escuchan.
Por tanto, este método se asienta sobre estos pilares:

e El profesor, como poseedor del saber.

e Latransmision oral de este saber, por la falta de tecnologia para difundirlo.

e El proceso de aprendizaje del alumno consiste en escuchar, comprender y memorizar.

e Los exadmenes, como prueba para evaluar si los alumnos han adquirido efectivamente estos

conocimientos.

En realidad, la palabra «tradicional» viene del latin tardeare, que significa ‘entregar’. Por eso, a lo
largo de la Historia, la transmisién oral, la narracion, ha sido la manera sencilla y eficaz

de entregar a los demaés los conocimientos que se consideraban valiosos.
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2.2.12. ¢ Por qué cambio la metodologia de ensefianza?
La metodologia de ensefianza tradicional dio paso a nuevas pedagogias cuando en el siglo XV
Gutenberg inventd la imprenta. De esta forma, esto permitio la innovaciéon en el método de
ensefianza, en varios &mbitos:
2.2.12.1. Tecnologia. Disponer de libros facilita la transmision del saber y permite repasar los
contenidos tantas veces como se quiera. Han cambiado las formas de entregar el saber.
e Ademés, en el siglo XX la invencion de la radio, la television e Internet permite la
difusion y el acceso universal a conocimientos.
2.2.12.2. Pedagogia. Si todo el mundo tiene acceso al saber, el profesor ya no es el Gnico
poseedor de conocimientos. Entonces, ¢qué hay que ensefiar? ;Y como ensefiarlo? Ese sera el
gran reto de la educacion en los ultimos siglos.
e En el siglo XIX Montessori responde con su apuesta por la educacion
personalizada y, en el XX, John Dewey se acerca a los proyectos y a la experiencia

cuando acufa el término Learning.

2.2.13. Metodologia de ensefianza tradicional vs metodologia moderna
En esta tabla presentamos algunas de las principales diferencias entre la metodologia de ensefianza

tradicional y los métodos modernos. (Larrafiaga Otal, 2020)

Metodologia tradicional Metodologia moderna

Origen Antigua Grecia. Se estandariza Comienza a partir del siglo XV,

como modelo educativo en el siglo | pero eclosiona en el XX con el

XVIII. desarrollo tecnoldgico.
Contenido Enciclopedismo: hay un consenso Educacion personalizada: los
sobre los saberes que transmitir a contenidos se transmiten segun la
todos. necesidad de cada alumno.
Metodo Método oral expositivo: narracion de | Variacion de métodos: flexible
una historia o exposicion de unas segun las necesidades e intereses de
ideas mediante la transmision oral. cada alumno.

Evaluacion Dirigida al resultado: los alumnos lo | Orientada al proceso de
han memorizado o no. aprendizaje: anclaje con las propias

experiencias.
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Rol del

maestro

Protagonista del proceso de
ensefianza: es el poseedor del saber

y el modelo que imitar.

Guia en el proceso de aprendizaje

particular del alumno.

Rol del alumno

Recibe conocimientos escuchando a

su profesor.

Protagonista del aprendizaje a traves

de su experiencia.

La verdad y el | Los conocimientos acumulados de El error es parte del proceso de
error generacion en generacion se aprendizaje del alumno, porque
transmiten a los alumnos aprende a través de su experiencia.
como verdades verificadas.
Fuente de La Universidad como Unica fuente Los cambios tecnologicos facilitan

conocimientos

de saberes enciclopédicos.

la difusion de informacion a través
de muchos medios, y diversifican las
fuentes: libros, radio, television,

Internet, etc.

Unidad

Fragmentacion por materias y

bloques de contenido.

Globalizacion. Las materias se
entrelazan alrededor de un proyecto

que da sentido al aprendizaje.

Tabla 1 Metodologia de ensefianza tradicional vs metodologia moderna
Fuente: Autora: Ane Larrafiaga Otal

2.2.14. Ventajas e inconvenientes de la metodologia de ensefianza tradicional

Los cambios son amplios; ahora bien, ;todos mejoran el modo de ensefianza-aprendizaje

tradicional? Veamos algunas ventajas e inconvenientes de emplear el método tradicional.

2.2.14.1. Ventajas

e Posibilita la transmision de conocimientos a un gran numero de personas al mismo tiempo.

e Capta la atencidn, porque a las personas nos encanta escuchar historias.

e Estimula el esfuerzo personal por mantener la atencion, ejercitar la escucha activa y hacer

buenas preguntas.

e Favorece los procesos de memoria.

2.2.14.2. Inconvenientes

e Se puede centrar en la memorizacion de informacion y no tanto en la comprension de esta.

e Los métodos de evaluacion generan mas frustracion y estrés en los alumnos porque todos,
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independientemente de sus intereses y capacidades, tienen que llegar al mismo resultado.
e No favorece el desarrollo de algunas habilidades y competencias necesarias
para enfrentarse al mundo real.
e No se estimula la curiosidad ni la creatividad de los alumnos, sino la retencion de lo

escuchado.

2.2.15. Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada es un tipo de tecnologia que nos permite afiadir capas de informacién
visual sobre el mundo real que nos rodea. Dicha informacion se puede ver a través de diferentes
dispositivos como pueden ser nuestros propios teléfonos mdviles. Esto nos ayuda a generar
experiencias que aportan un conocimiento relevante sobre nuestro entorno y que nos permiten
recibir esa informacién en tiempo real. Segun (Saez Martinez, 2023) mediante la realidad
aumentada el mundo virtual se entremezcla con el mundo real, de manera contextualizada, y

siempre con el objetivo de comprender mejor todo lo que nos rodea.

2.2.16. Caracteristicas de la Realidad Aumentada

Lo que hace que la realidad aumentada sea una tecnologia con un potencial enorme y la convierte en una

de las principales armas de innovacion son sus caracteristicas principales:
2.2.16.1. Permite la combinacion del mundo real y el mundo virtual. Gracias a la RA
podemos interactuar en el mundo real con elementos del mundo virtual, mezclando asi lo mejor
de ambos. De esta forma nos permite tener experiencias mas completas que no serian posibles
sin el uso de la realidad aumentada.
2.2.16.2. Depende del contexto. La informacion que incluimos tiene relacion directa con la
informacion que vemos con nuestros propios 0jos. De esta manera podremos ver nuestro
entorno real con la informacion afiadida que nos proporciona la RA, formando asi una imagen
mas completa.
2.2.16.3. Es interactiva en tiempo real. Cualquier cambio, accidn, interaccion o respuesta que
realice el usuario tiene una repercusion inmediata en la escena recreada con realidad aumentada.
La realidad aumentada interactda, por lo tanto, con nosotros en tiempo real, proporcionandonos
una experiencia mas realista.

2.2.16.4. Utiliza las tres dimensiones. La informacion se muestra siempre con perspectiva,
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dando la sensacién de que adquiere la capacidad fisica de su entorno. Ademas, gracias a la
evolucion de esta tecnologia (como explicamos mas abajo en el apartado de Espacios), se puede

interactuar directamente con las capacidades fisicas del entorno.

2.2.17. Tipos de Realidad Aumentada
Segun (Saez Martinez, 2023) hay diversos tipos de realidad aumentada dependiendo del objetivo
final que se busque y, sobre todo, de los componentes del mundo real que entren en juego. Aqui
te hablamos de una forma méas general de cobmo puede categorizarse la AR, pero si quieres saber
todos los tipos de AR que existen puedes leer este post sobre los diferentes tipos de realidad
aumentada, con sus descripciones detalladas y sus ejemplos. Ademas, si quieres ampliar la
informacion y saber acerca del funcionamiento de esta tecnologia, te recomendamos que leas este
post sobre como funciona la RA.
2.2.17.1. Imagenes: Cualquier imagen es valida para colocar contenido de realidad aumentada
sobre ella. En el pasado se utilizaban comUnmente elementos predefinidos, conocidos como
«Markers», con apariencias similares a las de un cédigo QR. Ahora, gracias a las nuevas
técnicas de clasificacion de imégenes, la realidad aumentada es mucho més natural, pudiendo
utilizarse cualquier elemento del entorno, como el logo de una empresa, una tarjeta de visita, la
carta de un restaurante, o el mapa turistico de una ciudad, por citar algunos ejemplos.
2.2.17.2. Espacios: La Realidad Aumentada estd en continua evolucion, tanto es asi que hoy
en dia existen dispositivos que nos permiten reconocer cualquier estancia, habitacién o espacio
donde estemos situados y, ademas, reconocer y memorizar la posicion de las capacidades fisicas
del entorno: paredes, techos, suelo, muebles, etc. Es posible utilizar toda esa informacion y
generar mapas en tres dimensiones donde colocar informacion en realidad aumentada que puede
ser de mucha utilidad: marcar rutas o guiados en el interior de un museo, identificar los
diferentes componentes de un motor, realizar preguntas de un examen visualizandolas sobre
una turbina a escala y un largo etcétera.
2.2.17.3. Lugares: Gracias a los sensores de GPS y brujula digital de los dispositivos moviles
y utilizando la cdmara de los mismos, se pueden superponer diferentes elementos visuales y
jugar con la perspectiva, las distancias, las alturas, etc. Realidad aumentada para turismo,
cultura, obras en grandes extensiones o simplemente para encontrar pisos de alquiler de un

simple vistazo, son s6lo algunos de los sectores donde aplicaria esta tecnologia.
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2.2.18. Ventajas de la Realidad Aumentada
2.2.18.1. Permite optimizar tiempos en proyectos, acciones y tareas. Partimos de la gran
ventaja de que la realidad aumentada es una tecnologia aplicable a cualquier sector en el que
puede agilizar trabajos, procesos y acciones especificas. Esto es asi ya que las experiencias de
AR cuentan con informacion visual y precisa de las tareas que deben realizar. EI ahorro en
determinados puntos de la cadena de valor implica un enorme ahorro a lo largo del tiempo.
(Séez Martinez, 2023)
2.2.18.2. Facilita la formacion, porque permite un aprendizaje mucho maés versatil y
Ilamativo. Relacionado con el punto anterior, también podra ser de gran ayuda a la hora de
explicar y ensefiar tareas a los trabajadores o incluso formar a los empleados que llegan nuevos
a una empresa y que tienen que aprender todos los procesos desde cero. (Saez Martinez, 2023)
2.2.18.3. Representa un nuevo canal de comunicacion con los usuarios bidireccional.
Permite generar un nuevo canal de comunicacion con los usuarios puesto que proporciona un
tipo de informacion que interactla directamente con el entorno real. Esto, aplicado a campafias
de publicidad o del marketing, por ejemplo, puede ser tremendamente efectivo ya que el
consumidor se siente parte del anuncio y recibe una experiencia con la que puede interactuar.
Como resultado, mejora el engagement o el compromiso con la marca. (Saez Martinez, 2023)
2.2.18.4. Acorta tiempos de decisién, mejora la experiencia de usuario y aumenta las
ventas. Para las empresas, la RA permite que el cliente conozca mejor un producto antes de
realizar la compra. Esto para el consumidor supone una enorme ventaja ya que este puede ver
lo que quiere comprar de una forma mucho mas realista e incluso “llevarlo a casa” y probarlo
con tan solo enfocar con la cdmara de su teléfono movil. Esto se traduce en que los tiempos de
decision de compra se acortan y, ademas, las ventas aumentan como consecuencia. (Saez
Martinez, 2023)
2.2.18.5. Brinda mucha cantidad de informacion accesible, visual y localizada. Esta
tecnologia permite visualizar todo tipo de informacion. En el caso del sector de la educacion o
la formacion resulta muy util puesto que se puede visualizar lo que alguien nos esté explicando,
en directo. Por ejemplo, se puede contemplar el cuerpo humano y sus diferentes capas en una

clase de anatomia o las partes mas internas de un motor de combustion. (Sdez Martinez, 2023)
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2.2.19. Aplicaciones de realidad aumentada para el aula

Segun (Rodriguez , 2023) la realidad aumentada convierte las aulas en experiencias inmersivas
que pueden servir para ensefiar de forma amena materias como Matemaéticas o Quimica. Con estas
aplicaciones de realidad aumentada que recopilamos el docente podré introducir esta tecnologia
en clase.

2.2.19.1. JigSpace

Lean in See the details! We learn better in 3D

llustracion 2 JigSpace
Fuente: Autor: Maria Rodriguez

Segun (Rodriguez , 2023) JigSpace es una plataforma de realidad aumentada que permite a los
usuarios crear y visualizar presentaciones interactivas en 3D, conocidas como "jigs". Estas
presentaciones pueden ser utilizadas en una variedad de contextos educativos y profesionales para
mejorar la comprension y el aprendizaje. A continuacion, se detalla como funciona JigSpace:
Creacion de Jigs:

e Herramientas de creacidn: Los usuarios pueden utilizar las herramientas de creacion de
JigSpace para disefiar sus propios Jigs. La plataforma ofrece una interfaz intuitiva con una
amplia gama de modelos 3D predisefiados y personalizables.

o Importacién de Modelos: Los usuarios también pueden importar sus propios modelos 3D
si tienen disefios especificos que desean utilizar.

o Adicion de Interactividad: Durante la creacion, los usuarios pueden afiadir anotaciones,
etiquetas, animaciones y puntos interactivos a sus Jigs para hacerlos mas informativos y
atractivos.

Visualizacion de Jigs:

e Aplicacion Mdavil: JigSpace cuenta con una aplicacion movil que permite a los usuarios
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visualizar Jigs en sus dispositivos. Utilizando la cdmara del teléfono, los Jigs pueden
superponerse en el entorno real mediante RA.

e Interaccién en Tiempo Real: Los usuarios pueden interactuar con los Jigs en tiempo real,
rotandolos, escalandolos y explorando diferentes componentes y detalles del modelo 3D.

Compartir y colaborar:

e Compartir Jigs: Los Jigs creados pueden ser facilmente compartidos con otros usuarios a
través de enlaces o codigos QR. Esto facilita la colaboracion y el acceso a recursos
educativos entre estudiantes y profesores.

e Biblioteca de Jigs: JigSpace ofrece una biblioteca de Jigs publicas que pueden ser
utilizadas por cualquier usuario de la plataforma. Esta biblioteca incluye una amplia
variedad de temas educativos y técnicos.

Aplicaciones Educativas y Empresariales:

e Educacién: En el &mbito educativo, JigSpace se utiliza para crear explicaciones visuales.

2.2.19.2. Chromeville Science

’/
br

J

W Somes vives

llustracion 3 Chromeville Science
Fuente: Autora: Maria Rodriguez

Segun (Rodriguez , 2023) Chromeville Science es una experiencia educativa interactiva
desarrollada por el equipo de Chromville, que combina realidad aumentada (RA) con elementos

educativos centrados en las ciencias. Aqui te explico cdmo funciona:
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Aplicacion y tecnologia:

Plataforma Digital: Chromeville Science se basa en una plataforma digital que utiliza
aplicaciones mdviles de realidad aumentada. Estas aplicaciones estan disponibles para
dispositivos i0S y Android.

Realidad Aumentada: La RA permite a los usuarios interactuar con elementos virtuales
superpuestos en el mundo real a través de la camara de sus dispositivos mdviles. Esto crea
una experiencia inmersivas donde los objetos y personajes virtuales parecen estar presentes

en el entorno fisico del usuario.

Contenido educativo:

Temas Cientificos: Chromeville Science se centra en la ensefianza de conceptos
cientificos a través de actividades y juegos interactivos. Los temas cubiertos pueden incluir
biologia, fisica, quimica y astronomia, adaptados a diferentes niveles educativos.

Exploracion y aprendizaje: Los usuarios pueden explorar entornos virtuales y participar
en actividades que fomentan la comprension practica de conceptos cientificos complejos.
Esto incluye la visualizacion de estructuras moleculares, simulaciones de fendmenos

fisicos y mas.

Experiencia de usuario:

Interactividad: Los usuarios pueden interactuar con personajes y objetos virtuales,
realizar experimentos simulados y resolver desafios educativos dentro del entorno de
Chromeville Science.

Gamificacion: La plataforma utiliza elementos de gamificacion para motivar el
aprendizaje, como recompensas, niveles y logros que incentivan la participacién continua

y el progreso.

2.2.19.3. Cyberchase 3D Builder

llustracion 4 Cyberchase 3D Builder
Fuente: Autora: Maria Rodriguez
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Segun (Rodriguez , 2023) Cyberchase 3D Builder es una aplicacion educativa basada en la popular

serie de television "Cyberchase”, disefiada para ensefiar matematicas y habilidades de resolucién

de problemas de manera interactiva y divertida. Aqui te explico como funciona:

Plataforma y acceso:

Aplicacion Movil: Cyberchase 3D Builder esta disponible como una aplicacion movil para
dispositivos iOS y Android. Los usuarios pueden descargarla desde las tiendas de
aplicaciones respectivas.

Acceso Gratuito: La aplicacion es gratuita para descargar y usar, lo que la hace accesible
para estudiantes, padres y educadores interesados en reforzar conceptos matematicos fuera

del aula.

Enfoque Educativo:

Matematicas Interactivas: La aplicacion se centra en ensefiar matematicas a traves de
actividades interactivas y juegos. Estéd disefiada para abordar conceptos como geometria,
algebra, fracciones, proporciones y mas, adaptados a diferentes niveles de habilidad y edad.
Resolucion de Problemas: Los juegos y desafios en Cyberchase 3D Builder estan
disefiados para fomentar la resolucién de problemas y el pensamiento critico,
proporcionando a los usuarios situaciones donde deben aplicar conceptos matematicos para

avanzar.

Funcionalidades principales:

Construccion en 3D: Los usuarios pueden construir y explorar estructuras
tridimensionales utilizando bloques y formas geométricas virtuales. Esta funcion no sélo
ensefia conceptos espaciales, sino que también permite a los usuarios experimentar
visualmente con formas y patrones.

Desafios y Puzzles: La aplicacion ofrece una variedad de desafios y puzzles matematicos
que los usuarios deben resolver utilizando las herramientas de construccion en 3D y

aplicando principios matematicos.
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2.2.19.4. Explora el Mundo

llustracion 5 Explora el Mundo
Fuente: Autora: Maria Rodriguez

Segun (Rodriguez , 2023) "Explora el Mundo™ es una aplicacién movil disefiada para ofrecer a los
usuarios una experiencia educativa inmersivas mediante la combinacion de tecnologias como la
realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV) y contenido interactivo. Aqui se describe cémo
funciona:
Descarga e instalacion:
e Disponibilidad: La aplicacién esta disponible para dispositivos iOS y Android, y se puede
descargar desde las tiendas de aplicaciones correspondientes.
e Instalacion: Después de descargar la aplicacién, los usuarios pueden instalarla en sus
dispositivos moviles.
Interfaz y navegacion:
e Interfaz intuitiva: La aplicacién presenta una interfaz amigable y facil de navegar,
disefiada para usuarios de todas las edades.
e Menu Principal: Desde el menu principal, los usuarios pueden acceder a diferentes
secciones tematicas, actividades y recursos educativos.
Contenido educativo:
e Temas Diversos: "Explora el Mundo™ abarca una amplia gama de temas educativos,
incluyendo geografia, historia, ciencias naturales, cultura, y mas.
e Multimedia Interactiva: Los contenidos se presentan en diversos formatos interactivos
como videos, animaciones, modelos 3D y experiencias de realidad aumentada.
2.2.20. Flutter

Flutter es un frameworks que permite el desarrollo de un proyecto de programacion. Basicamente,
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permite crear una aplicacion movil nativa con una sola base de cddigo. Segun (Cristancho, 2022)
se puede usar un lenguaje de programacion y una base de codigo para crear dos aplicaciones
diferentes (para iOS y Android). Esta es, quizas, la principal ventaja de lo que es Flutter y lo que
lo hace sUper valioso.
2.2.21. Desarrollo Rapido
Bastan so6lo unos segundos para darle vida a una aplicaciéon con Flutter. EI Hot Reload permite
usar un completo set de widgets personalizables para crear interfaces nativas de forma veloz y
eficiente, asi como corregir bugs mas rapido. Asimismo, los tiempos de recarga te llevardn menos
de un segundo, sin perder el estado, en emuladores, simuladores, y dispositivos para i0S y
Android.
2.2.22. Ul expresiva y flexible
Flutter te permite disefiar rapidamente funcionalidades con el foco en la experiencia de usuario
nativa. “La arquitectura en capas permite una completa personalizacién, que resulta en un
renderizado increiblemente rapido y disefios expresivos y flexibles”, explican en el sitio web.
2.2.23. Rendimiento nativo
Los widgets que estan disponibles en Flutter ya tienen incorporadas las diferencias que pueden
resultar criticas entre distintas plataformas, como el scrolling, la navegacion o los iconos y fuentes.
Esto permite brindar un rendimiento nativo, ya sea en iOS o Android.
2.2.24. ;Cuales son las funcionalidades de Flutter?
Flutter consta de dos funciones, o partes, importantes:
2.2.24.1. SDK (Software Development Kit): se trata de una coleccién de herramientas que
permite desarrollar aplicaciones. Esto incluye elementos para compilar cddigo para iOS y
Android.
2.2.24.2. Framework (Biblioteca de interfaz de usuario basada en widgets): una coleccién
de elementos de interfaz de usuario reutilizables (por ejemplo: botones, entradas de texto,
controles deslizantes, etc.) que pueden personalizarse segun lo que requiera el proyecto.
2.2.25. ¢ Que lenguaje de programacion utiliza Flutter?
El SDK de Flutter se basa en el lenguaje de programacion Dart, que también fue creado por Google
con el objetivo de convertirse en un sucesor de JavaScript. Igual que este, Dart se ejecuta

directamente en el navegador.
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2.2.26. Lenguaje de programacion Dart
Segun (Facultad de Informatica de Barcelona, 2023) Dart es un lenguaje open source desarrollado
en Google con el objetivo de permitir a los desarrolladores utilizar un lenguaje orientado a objetos
y con andlisis estatico de tipo. Desde la primera version estable en 2011, Dart ha cambiado
bastante, tanto en el lenguaje en si como en sus objetivos principales
2.2.27. ¢ Qué hace a Dart especial?
A diferencia de muchos lenguajes, Dart se disefi6 con el objetivo de hacer el proceso de desarrollo
lo mas comodo y répido posible para los desarrolladores. Por eso, viene con un conjunto bastante
extenso de herramientas integrado, como su propio gestor de paquetes, varios
compiladores/transpiladores, un analizador y formateador. Ademas, la maquina virtual de Dart y
la compilacion Just-in-Time hacen que los cambios realizados en el codigo se puedan ejecutar
inmediatamente. Una vez en produccidn, el cddigo se puede compilar en lenguaje nativo, por lo
gue no es necesario un entorno especial para ejecutar. En caso de que se haga desarrollo web, Dart
se transpila a JavaScript. En cuanto a la sintaxis, la de Dart es muy similar a lenguajes como
JavaScript, Java 'y C ++, por lo que aprender Dart sabiendo uno de estos lenguajes es cuestion de
horas.
2.2.28. ; Donde puedo utilizar Dart?
Dart es un lenguaje de propdsito general, y lo puedes utilizar casi para cualquier cosa:

e Enaplicaciones web, utilizando la libreria de arte: HTML y el transpilador para transformar

el codigo en Dart en JavaScript, o utilizando frameworks como AngularDart.
e En servidores, utilizando las librerias de arte: http y arte: io. También hay varios
frameworks que se pueden utilizar, como por ejemplo Aqueduct.

e En aplicaciones de consola.

e En aplicaciones moviles gracies a Flutter.
2.2.29. ARCore: Asi es como se usa la realidad aumentada en Android
Segun (Inmersys, 2024) ARCore es el software que gobierna como se usa la realidad aumentada
en Android. Es la plataforma con la que Google competird con Apple por la preferencia de los
desarrolladores y del publico en general. No es la primera vez que Google intenta entrar de lleno
al desarrollo de realidad aumentada.
2.2.30. ARCore: Android con muchas herramientas

Basicamente, la idea es la misma que con ARKit: ARCore es una serie de recursos disponibles
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para los desarrolladores de Android que les permite crear experiencias de realidad aumentada sin
tener que programar desde cero el software de reconocimiento. A través de la camara, sensores y
algoritmos, el teléfono es capaz de localizar superficies, detectar tu movimiento respecto a estas e
incluso cuando una superficie esta en diferentes condiciones de iluminacion. Y no solo se limita a
los espacios en 3 dimensiones: ARCore permite utilizar “anclajes” 2D para detonar una
experiencia de realidad aumentada. (Inmersys, 2024)

Por ejemplo, un poster de una marca o un empaque de edicion limitada. Al ser detectado por la
camara, creara un objeto interactivo 3D justo sobre dicha superficie. Al igual que la versién 2 de
ARKit, ARCore también te permite compartir experiencias entre multiples personas. De esta
forma, un usuario crea su experiencia de realidad aumentada y funciona de base para que otros que
se enlacen compartan la misma. La ventaja que presenta frente a ARKit, es que la herramienta de
Google es compatible tanto con Android como con iOS. Esto abre el mercado de experiencia a
ambas plataformas moviles. (Inmersys, 2024)

2.2.31. Asignatura de Ciencias Naturales

La ciencia es un sistema organizado para el estudio riguroso del mundo natural. Consiste en la
aplicacion del método cientifico a problemas formulados por mentes, expertas en ciertas
disciplinas, quizas los cientificos se interesen por diferentes aspectos de la naturaleza, pero todos
usan el mismo enfoque intelectual para conducir su investigacion. La ciencia es el estudio
sistematico de aspectos particulares del mundo natural. El alcance de las ciencias se limita a las
cosas que pueden ser aprendidas por los sentidos (vista, tacto, oido etc.) (Inmersys, 2024)

2.2.32. Las Ciencias Naturales los medios, recursos y materiales didacticos

Las Ciencias Naturales es una disciplina que permite generar avances cientificos, tanto, para el ser
humano, como para el medio ambiente, por tal razon es necesario realizar acciones haciendo uso
de los diferentes medios que aporten a la ciencia. Es imprescindible que desde la escuela se
estimulen los procesos de aprendizaje de la Ciencias Naturales, donde el medio didactico es
indispensable para el desarrollo de esta. Con referencia a la asignatura de Ciencias Naturales se
determina que la utilizacién de estos medios, sirven como instructores del aprendizaje en donde se
facilita tanto al docente como al estudiante experiencias vinculadas a la realidad. (Inmersys, 2024)
2.2.33. Medios Didacticos

Castafieda M, citada por (Ogalde Careaga & Bardavid Nissim, 2020) expresa que: “un medio es

una instruccion que proporciona al estudiante una experiencia indirecta de la realidad, y que
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implica tanto, la organizacion didactica del mensaje que se desea comunicar como el equipo
técnico necesario para materializar ese mensaje”

Efectivamente, los medios did4cticos son importantes porque se utilizan para apoyar el desarrollo
de los estudiantes en los aspectos relacionados con el pensamiento, el lenguaje oral y escrito, la
imaginacion, la socializacion y el mejor conocimiento de si mismo. El interés por tener un
conocimiento exacto y profundo de los medios ha sido una constante pedagogica, ya que estos son
una parte fundamental del proceso de ensefianza y aprendizaje

2.2.34. Recursos didacticos

El recurso didactico es cualquier recurso que facilita al docente sus funciones, le ayuda a explicarse
mejor para que los conocimientos lleguen de una forma mas clara a los estudiantes. (Ministerio de
Educacion , 2020) Estos recursos didacticos o educativos sirven como mediadores para el
desarrollo y enriquecimiento de los estudiantes, favoreciendo el proceso de ensefianza, aprendizaje
y la interpretacidn de contenido que el docente debe ensefiar.

Lo antes referido sugiere que los recursos didacticos constituyen un importante campo de
actuacion, fundamentalmente, porque son intermediarios curriculares teniendo como referente los
procesos de innovacion que han llevado frecuentemente a asociar relacion de recursos con
innovacion educativa. Todo docente a la hora de impartir una clase debi6 seleccionar previamente
los recursos didacticos que tiene que utilizar, muchos restan importancia a este proceso, considera
que lo importante es dar la clase, pero se equivocan, puesto que, es fundamental elegir
adecuadamente los recursos ya que constituyen herramientas fundamentales para el desarrollo y
enriquecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

2.2.35. Materiales didacticos

Los materiales didacticos, también denominados auxiliares pueden ser cualquier tipo de
dispositivo disefiado y elaborado con la intencion de facilitar un proceso de ensefianza vy
aprendizaje, es decir, facilitar la ensefianza del profesorado y el aprendizaje del estudiantado,
utilizando carteles, mapas, fotos, laminas, videos, software, modelos y analogias.

Segun (Guerro , 2019) Considerando materiales didacticos a aquellos materiales y equipos que
ayudan a presentar y desarrollar los contenidos para que los estudiantes trabajen con ellos para la
construccién de aprendizajes significativos. Se podria afirmar que no existe un término univoco
acerca de lo que es un material didactico, asi que, en resumen, material didactico es cualquier

elemento que, en un contexto educativo determinado, es utilizado con una finalidad didactica o
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para facilitar el desarrollo de las actividades formativas.
2.2.36. Caracteristicas del material didactico
Las caracteristicas de un material didactico pueden variar segin los objetivos, las caracteristicas
del alumnado y las condiciones de estudio, asi como las infraestructuras y acceso a las tecnologias.
Por ejemplo, un material didactico para el area de matematicas no puede ser preparado de la misma
forma que para historia del arte.
2.2.36. Entre algunas caracteristicas, el material didactico:
— Puede ser adaptado para ser utilizado con o sin la ayuda del profesor.
— Es posible utilizarlo de forma individual o grupal.
— Es versatil. Un material didactico puede ser disefiado para diferentes contextos.
— Esté orientado a motivar. Su disefio debe despertar el interés y la curiosidad por el tema
planteado.
— Es una fuente de informacion.
— Plantea un ritmo de trabajo. Un material didactico puede marcar un ritmo de evolucion o progreso
en el desarrollo cognitivo, las capacidades, los intereses y otros aspectos del estudiante.
2.2.37. Funciones del material didactico
El material se prepara en funcion del grupo al cual va dirigido y es imprescindible que sea
realmente atil. Entre las principales funciones que posee un material didactico se encuentran las
siguientes:
2.2.37.1. Informar: Son contenedores de material relevante para la persona que hace uso de
ellos. Es importante que la informacion pueda ser comprendida con cierta facilidad.
2.2.37.2. Cumplen un objetivo: El punto de partida para elaborar un material didactico es
definir la razén o el objetivo que se necesita cumplir.
2.2.37.3. Incrementa la comunicacion entre alumno y profesor: El material didactico puede
proporcionar herramientas para que los alumnos también participen y generen ideas en el
momento de la clase.
2.2.37.4. Busca relacionar las ideas con los sentidos: EI material didactico puede abarcar
experiencias sensoriales como el tacto, el gusto, el olfato, el oido o la vista y asi lograr un
aprendizaje mas personal y significativo.
2.2.38. Tipos de materiales didacticos

Dependiendo de la forma en la que sea elaborado el material didactico, puede variar en su
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clasificacion. También depende del tipo de uso que se le dé, el espacio que abarque, las actividades

que implique o a quién se dirija. Entre algunos tipos de material didactico se pueden mencionar:
2.2.38.1. Materiales impresos: Incluyen todos aquellos recursos impresos como libros, textos
de lectura o de consulta, diccionarios, enciclopedias, revistas especializadas, guias, manuales,
articulos y mas
2.2.38.2. Materiales de area o espaciales: Suelen formar parte de espacios especificos o
pueden requerir un area delimitada para su uso. Algunos ejemplos son los juegos, materiales de
laboratorio, mapas gigantes, elementos deportivos como aros o pelotas, maquetas, herbarios,
entre otros.
2.2.38.3. Materiales para el trabajo: Son todos aquellos que se utilizan para realizar trabajos
dentro del aula y que apoyan el proceso de aprendizaje. Entre ellos estdn los cuadernos de
trabajo, fichas, colores, lapices y demas recursos que se soliciten segun el contexto. Por
ejemplo, en los niveles basicos de ensefianza como preescolar, el desarrollo de las habilidades
para la escritura y el conocimiento de las formas y el lenguaje implica que los estudiantes
aprendan a colorear, dibujar, hacer figuras o formas e identificarlas, como en el caso de las
letras.
2.2.38.4. Materiales para el docente: El material didactico también puede incluir todos los
recursos de los gque se vale el docente para obtener o compartir informacion y mejorar asi sus
procesos de ensefianza. Dependiendo del contexto, los materiales didacticos de este tipo pueden
ser leyes, bibliografias, manuales y mas.
2.2.38.5. Materiales electronicos: Son aquellos recursos que estan vinculados con los
dispositivos electronicos y son transmitidos por esta via. Incluye informacion en forma digital
como archivos, documentos, imagenes, diapositivas, videos, audios, peliculas, documentales y
mas. Asi pues, integran tecnologia como tablets, computadoras, video beam, proyecciones,
equipos de sonido, calculadoras, impresoras, etc.

2.2.39. Importancia del material didactico

Ya que el material didactico es aquel que se emplea durante los procesos educativos, es de gran

importancia para que la relacion entre la ensefianza y el aprendizaje pueda realmente brindar frutos.

Todo aquello que sirva de material didactico permite crear las condiciones adecuadas para la

metodologia que el profesor haya planificado aplicar. Es la forma méas adecuada en la que el

profesor podra tener cierto dominio en la creacion de un ambiente adecuado para lograr los
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objetivos planteados dentro de su clase.

2.3. Marco conceptual

Programacion: La programacion informatica es el arte del proceso por el cual se limpia, codifica,
traza y protege el cddigo fuente de programas computacionales, en otras palabras, es indicarle a la
computadora lo que tiene que hacer. (Netec, 2021)

Aplicaciones: Es un tipo de software que permite al usuario realizar uno o mas tipos de trabajo.
Los procesadores de texto y las hojas de calculo son ejemplos de aplicaciones informaticas,
mientras que los sistemas operativos. (Pérez Porto, J & Merino, M., 2010)

Flutter: Es un SDK de aplicaciones moviles para la creacion de aplicaciones de alto rendimiento
y alta fidelidad para iOS y Android, a partir de un unico codigo base. (Flutter , 2022)
Ensefianza: Refiere a la transmisién de conocimientos, valores e ideas entre las personas. Si bien
esta accion suele ser relacionada solo con ciertos &mbitos académicos, cabe destacar que no es el
Unico medio de aprendizaje. (Editorial Etecé, 2022)

Aprendizaje: Es un proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes,
posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. (Pérez Porto & Gardey, 2023)
Realidad aumentada: Funciona superponiendo la informacion digital en objetos del mundo real
para crear una experiencia 3D que permite a los usuarios interactuar tanto con el mundo fisico
como con el digital. (Cedefio, 2023)

Metodologia: Es la ciencia que nos ensefia a dirigir determinado proceso de manera eficiente y
eficaz para alcanzar los resultados deseados y tiene como objetivo darnos la estrategia a seguir en
el proceso. (Cortés Cortés & Iglesias Ledn , 2021)

Ciencias Naturales: Son aquellas disciplinas de estudio que se interesan por comprender las leyes
que rigen la naturaleza, y que lo hacen conforme al método cientifico y al método experimental.
(Equipo editorial, Etece, 2021)

Aplicacion Mdvil: Son programas disefiados para ser ejecutados en teléfonos, tablets y otros
dispositivos mdviles, que permiten al usuario realizar actividades profesionales, acceder a
servicios, mantenerse informado, entre otro universo de posibilidades. (SoftCorp, 2023)
Celulares: Consiste basicamente en antenas distribuidas en un area de cobertura que interactian
con el artefacto, enviando y recibiendo sefiales con el mismo. Los celulares significaron una
verdadera revolucion en el area de las comunicaciones. (Gonzalo , 2018)

Educacion: Es un proceso complejo en la vida del ser humano, que ocurre fundamentalmente en
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el seno de la familia'y luego en las distintas etapas de la vida escolar o académica que el individuo
transite. (Editorial Etecé, 2021)

Materiales didacticos: Son distintos elementos que pueden agruparse en un conjunto, reunidos
de acuerdo a su utilizacion en algun fin especifico. Los elementos del conjunto pueden ser reales
(fisicos), virtuales o abstractos. (Pérez Porto & Gardey, 2021)

Actividades formativas: Son aquellos escenarios y actividades programadas con el fin de mejorar
conocimientos, habilidades y competencias de los estudiantes. (Universidad Internacional de
Catalunya, 2020)

Software: Esta compuesto por un conjunto de aplicaciones y programas disefiados para cumplir
diversas funciones dentro de un sistema. (Editorial Etecé, 2023)

Estrategia: es un concepto que hace referencia al procedimiento a traves del cual se toman las
decisiones en un escenario determinado con el objetivo de conseguir una o varias metas.
(TeamSysten, 2020)

Meétodo de ensefianza: Son las diferentes técnicas y estrategias utilizadas por profesores o
educadores para impartir conocimientos y habilidades a los estudiantes. (Euroinnova Business
School S.L., 2024)

Herramientas digitales: Son las aplicaciones y programas que estan disponibles en internet y que
ayudan en el proceso de realizar diferentes tareas como la basqueda de informacién, organizacion
de datos, realizacion de presentaciones y actividades en el proceso de aprendizaje. (GrupoGeard,
2023)

Ciencias Naturales: Abarcan todas las disciplinas cientificas que se dedican al estudio de la
naturaleza. Se encargan de los aspectos fisicos de la realidad, a diferencia de las ciencias sociales
que estudian los factores humanos. (Pérez Porto & Merino, 2021)

Medios audiovisuales: Son unos medios de comunicacion masiva o social que transmiten la
informacidn a través de la imagen y el sonido. (Villamar , 2020)

habilidad: Es la capacidad de un individuo para desempefiar correctamente y con gracia y
facilidad una tarea determinada. Se trata de una forma de aptitud especifica que se demuestra frente
a una actividad puntual, que puede ser de tipo fisico, mental o social. (Clinica Universidad de
Navarra, 2024).
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CAPITULO IIl. MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de investigacion

3.1.1. Investigacion — Cuantitativo. Se emple6 este método debido a su énfasis en la recoleccion
y el analisis de datos numéricos y estadisticas, con el objetivo de comprender y explicar
fendmenos, relaciones y patrones en el ambito de la investigacion.
3.2. Métodos
En el desarrollo de la presente investigacion se aplicaron diversos métodos
Meétodo historico-16gico. Se empled para investigar los antecedentes del objeto de estudio,
centrandose especificamente en las variables independiente y dependiente del proyecto.
Método-deduccion. Este método se utilizo ya que partimos de una hipdtesis que fue sometida a
comprobacion.
Meétodo estadistico. Se utilizé a lo largo de todo el proceso de investigacion, destacando la
tabulacién de los datos recolectados mediante encuestas dirigidas a los docentes de la Escuela
Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Método de revision bibliografica. Para obtener informacion exhaustiva sobre el tema de
investigacion a través de fuentes como paginas web, articulos, revistas y libros, contribuyendo de
manera significativa al proyecto.
3.3. Técnicas

3.3.1. Encuestas
A través de la aplicacion de encuestas, el cual fue aplicada a los docentes de Escuela Fiscal “Fidel
Emilio Parrales” con la finalidad de recopilar datos concretos que destacan la relevancia de contar
con una aplicacién movil enfocada en la realidad aumentada para mejorar el proceso de ensefianza
de la asignatura de Ciencias Naturales.
3.4. Poblacién y Muestra

3.4.1. Poblacién
La poblacion que se considerd para este proyecto de titulacion son todos los docentes de la Escuela
Fiscal “Fidel Emilio Parrales” su poblacion estimada es de 30 docentes.

3.4.2. Muestra
Dado que la poblacion de estudio es bastante reducida en este contexto, no fue preciso recurrir al
uso de una muestra. En consecuencia, se llevara a cabo el analisis de resultados considerando la

totalidad de la poblacidn, compuesta por 30 docentes.
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3.5. Andlisis e interpretacion de resultados

Resultados Obtenidos de las encuestas realizadas a los docentes de 1a Escuela Fiscal “Fidel Emilio

Parrales”

1. ¢Queé métodos de ensefianza/aprendizaje utiliza principalmente en la clases de Ciencias
Naturales en la Escuela Fiscal *'Fidel Emilio Parrales™?

Tabla 2 Métodos de ensefianza/aprendizaje

Alternativa Frecuencia %
Expositivo/tradicional 10 33
Interactivo/participativo 15 50
Colaborativo/grupal 5 17
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 1 Métodos de ensefianza/aprendizaje

M Expositivo/tradicion
al

M Interactivo/particip
ativo

Colaborativo/grupal

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Analisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 1 de las 30 personas encuestadas, 10 docentes respondieron
que utilizan como métodos la expositivo/tradicionales, el cual representa un 33% por otra parte 15
docentes manifestaron que usan interactivo/participativo, por lo tanto, representa un 50% y por
ualtimo 5 docente indicaron que utilizan colaborativo/grupal, el cual representa un 17% del total de
los encuestados. Los resultados finales dan a conocer que un 50% de los docentes utiliza como
método de ensefianza/aprendizaje Interactivo/participativo.
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2. ¢Utiliza usted la metodologia de aprendizaje basado en proyectos (ABP) en su clases
de ciencias naturales?

Tabla 3 Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

Alternativa Frecuencia %
Si 26 87

No 4 13
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 2 Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

M Si

® No

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Analisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 2 de las 30 personas encuestadas, 26 respondieron que Si
aplican El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el cual representa un 87% por otra parte 4
personas manifestaron que no el Proyectos (ABP), por lo tanto, representa un 13% del total de los
encuestados. Los resultados finales dan a conocer que un 87% de los docentes si aplican el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
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3. ¢Qué tan frecuentemente incorpora tecnologia en sus actividades de ensefianza?

Tabla 4 Incorpora tecnologia en sus actividades de ensefianza

Alternativa Frecuencia %
Siempre 3 10

A menudo 5 17
Ocasionalmente 4 13
Nunca 18 60
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Grafico 3 Incorpora tecnologia en sus actividades de ensefianza
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Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Andlisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 3 de las 30 personas encuestadas, 3 respondieron que siempre
hace uso de alguna herramienta digital, el cual representa un 10% por otra parte 5 docente
manifestaron que a menudo la usan como actividad de ensefianza, por lo tanto, representa un 17%
ademas 4 docente indican que son ocasionalmente que optan por usar alguna tecnologia dentro de
clases, el cual representa un 13% y por ultimo 18 docente mencionaron que nunca usa tecnologias
dentro de las clases, por ello representa un 60% del total de los encuestados. Los resultados finales
dan a conocer que un 60% de los docentes no le gusta utilizar herramientas ni tecnologias para

impartir clases que se enfoca més en la ensefianza tradicional.
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4. ¢Que recurso utiliza usted para ensefianza de la asignatura de Ciencia Naturales?

Tabla 5 Recurso para ensefianza de la asignatura de Ciencia Naturales

Alternativa Frecuencia %
Libros 17 57
Hojas Impresa 13 43
Proyector 0 0
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 4 Recurso para ensefianza de la asignatura de Ciencia Naturales
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M Hojas Impresas

W Proyector

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Analisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 4 de las 30 personas encuestadas, 17 respondieron que utilizan
los libros como recurso de ensefianza, el cual representa un 57% por otra parte 13 personas
manifestaron que utilizan las hojas impresas como recurso de ensefianza, por lo tanto, representa
un 75% del total de los encuestados. Los resultados finales dan a conocer que un 57% de los
docentes utilizan los libros como recurso de ensefianza.
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5. ¢Usted aplica técnicas activas para facilitar el aprendizaje de sus estudiantes en ciencias

naturales?
Tabla 6 Técnicas para facilitar el aprendizaje
Alternativa Frecuencia %
Si 26 87
No 4 13
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 5 Técnicas para facilitar el aprendizaje
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Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Analisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 5 de las 30 personas encuestadas, 26 respondieron que Si
aplican técnicas activas para facilitar el aprendizaje de los estudiantes, el cual representa un 87%
por otra parte 4 personas manifestaron que no aplican técnicas activas para facilitar el aprendizaje
de los estudiantes, por lo tanto, representa un 13% del total de los encuestados. Los resultados
finales dan a conocer que un 87% de los docentes si aplican técnicas activas para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes.
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6. ¢ Considera que los estudiantes asimilan mejor la informacion por medio del uso de la
tecnologia?

Tabla 7 La informacion es mejor asimilada por uso de la tecnologia

Alternativa Frecuencia %
Si 30 100

No 0 0
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 6 La informacion es mejor asimilada por uso de la tecnologia
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Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Anélisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 6 de las 30 personas encuestadas, 30 respondieron que Si
considera que los estudiantes asimilan mejor la informacion por medio del uso de la tecnologia, el
cual representa un 100% por otra parte O personas manifestaron que no considera que mejora la
informacion por medio del uso de la tecnologia, por lo tanto, representa un 0% del total de los
encuestados. Los resultados finales dan a conocer que un 100% de los docentes considera que los

estudiantes asimilan mejor la informacién por medio del uso de la tecnologia.
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7. ¢Cree usted que el uso de una aplicacion mévil mejoraria el proceso de ensefianza de la

asignatura de Ciencias Naturales?

Tabla 8 Una aplicacion mdvil mejoraria el proceso de ensefianza

Alternativa Frecuencia %
Si 30 100

No 0 0
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 7 Una aplicacién movil mejoraria el proceso de ensefianza
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Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Analisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 7 de las 30 personas encuestadas, 30 respondieron que si
mejoraria considerablemente el proceso de ensefianza de la asignatura de ciencias naturales, el cual
representa un 100% por otra parte 0 personas manifestaron que no mejoraria considerablemente el
proceso de ensefianza de la asignatura de ciencias naturales, por lo tanto, representa un 0% del
total de los encuestados. Los resultados finales dan a conocer que un 100% de los docentes indica
que mejoraria considerablemente el proceso de ensefianza al usar una aplicacion mévil con

realidad aumentada para explicar de mejor manera la asignatura de ciencias naturales.
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8. ¢ Le gustaria que se implemente una aplicacion mdvil con realidad aumentada para el
proceso de ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales?

Tabla 9 Implementacion de una aplicacion mavil con realidad aumentada

Alternativa Frecuencia %
Si 25 83

No 5 17
Total 30 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Gréfico 8 Implementacidn de una aplicacién movil con realidad aumentada
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Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Anélisis de los resultados e Interpretacion

El resultado de la pregunta nimero 8 de las 30 personas encuestadas, 25 respondieron que si le
gustaria que se implemente la aplicacién movil con realidad aumentada, el cual representa un 83%
por otra parte 5 personas manifestaron que no es necesario una aplicacion movil, por lo tanto,
representa un 13% del total de los encuestados. Los resultados finales dan a conocer que un 83%
de los docentes indica que le gustaria que se implemente una aplicacion movil con realidad

aumentada para mejorar el proceso de ensefianza de la asignatura de ciencias naturales.
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CAPITULO IV: APORTE/PROPUESTA
Tema de la propuesta:
Desarrollar una aplicacion maévil con realidad aumentada para mejorar el proceso de ensefianza de
la asignatura de Ciencia Naturales de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”.
4.1. Estudio de necesidades y Analisis de Requerimientos
El mundo esa cada vez digitalizado, tanto que la educacion ha experimentado un cambio
significativo mediante el uso de las tecnologias. Una de las innovaciones que estan revolucionando
el proceso de ensefianza/aprendizaje dentro de las instituciones educativas son las aplicaciones
moviles que integran la realidad aumentada, es una tecnologia que se conforma de elementos del
mundo real con elementos virtuales generados por computadora, ofreciendo una experiencia
educativa diferente y de forma dindmica. Al incorporar informacion digital en un entorno fisico,
estas aplicaciones con realidad aumentada facilitan a los estudiantes tener la capacidad de

interactuar con el contenido de una manera completamente nueva y divertida

En la actualidad la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”, imparte las materias basicas en
especifico la asignatura de Ciencias Naturales que tiene como finalidad proporcionar a los
estudiantes un entendimiento profundo y significativo del mundo que los rodea. Explorando
conceptos relacionados con la biologia, la quimica, la fisica y la astronomia para fomentar la
apreciacion y el conocimiento de los fendmenos naturales. Pero uno de los principales problemas
que enfrentar el personal docente es la falta de herramienta que le ayude a mejorar el proceso de
enseflanza/aprendizaje, por ello los docentes optan por usar recursos como laminas, libro y revista

este método al pasar el tiempo no es totalmente recomendado.

Dado que dentro de las Ciencias Naturales se debe mostrar caracteristicas Unicas como, por
ejemplo, la naturaleza y el universo en su totalidad, centrandose en aspectos como la observacion,
la comprension y la explicacion de los fendmenos naturales, de la misma forma también se enfoca
en los seres vivos y sus procesos Vitales. Esto incluye la anatomia, fisiologia, genética, evolucion,
ecologia, y comportamiento de organismos vivos, desde microorganismos hasta plantas y

animales, incluido el ser humano.

Por ello se pretende desarrollar una aplicacion maévil con realidad aumentada, especificamente con

esta tecnologia los estudiantes podran combina elementos del mundo real con elementos virtuales
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generados por computadora para enriquecer la experiencia del usuario. A traves de dispositivos
tecnoldgicos como teléfonos inteligentes, donde podran ver e interactuar con objetos fisicos en
tiempo real, mientras se superponen elementos digitales como imégenes al tener un mecanismo
automatizado enfocado en fortalecer el proceso de ensefianza sobre la asignatura de Ciencia

Naturales en Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales”.

El desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada (AR) ha avanzado significativamente gracias
a la combinacién de herramientas y tecnologias especializadas. Una de las configuraciones méas
efectivas para crear experiencias AR inmersivas involucra el uso del motor grafico Unity 3D, el
software de modelado y animacion 3D Blender, el lenguaje de programacion C# y la libreria
Vuforia para AR.
Motor Grafico Unity 3D
Unity 3D es una plataforma poderosa y versatil para el desarrollo de videojuegos y aplicaciones
interactivas. En el contexto de AR, Unity proporciona:
e Renderizado en Tiempo Real: Permite la visualizacion de graficos 3D de alta calidad en
tiempo real, esencial para experiencias AR fluidas.
e Multiplataforma: Facilita el despliegue de aplicaciones en dispositivos mdviles, lo cual
es crucial para AR.
e Integracion con Vuforia: Unity se integra facilmente con la libreria VVuforia, permitiendo
la rapida implementacion de capacidades AR.
Modelado 3D y Animacion con Blender
Blender es una herramienta de software libre y de cédigo abierto para modelado 3D, animacién,
simulacion y renderizado. En el desarrollo de aplicaciones AR, Blender se utiliza para:
e Modelado 3D: Creacion de objetos y escenarios tridimensionales detallados que se
integraran en la aplicacion AR.
e Animacion: Disefio de movimientos y comportamientos de los modelos 3D, afiadiendo
realismo e interactividad a la experiencia AR.
Programacion en C#
El lenguaje de programacion C# se utiliza en Unity para escribir scripts que controlan la légica 'y
el comportamiento de la aplicacion. Esto incluye:
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Interactividad: Definicion de como los elementos AR responden a las interacciones del
usuario.
Integracion de Vuforia: Configuracion y control de los comportamientos especificos de

AR proporcionados por Vuforia.

Libreria VVuforia

Vuforia es una de las plataformas de AR mas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones. Al

integrarse con Unity, VVuforia ofrece:

Deteccion y Seguimiento: Reconocimiento de imagenes y objetos en el entorno del
usuario, permitiendo superponer contenido digital.
Soporte para Realidad Aumentada: Herramientas y APIs que simplifican la

implementacion de funciones AR avanzadas.

Proceso de Desarrollo

Modelado y Animacion en Blender: Los artistas 3D crean modelos detallados y
animaciones en Blender, exportando los assets en formatos compatibles con Unity.
Implementacion en Unity: Los desarrolladores importan los modelos y animaciones a
Unity, configurando las escenas y aplicando materiales y texturas.

Programacion con C#: Se escriben scripts en C# para controlar la logica del juego, las
interacciones y las funcionalidades AR.

Integracion de Vuforia: Los desarrolladores configuran Vuforia dentro de Unity para
habilitar el reconocimiento y seguimiento de imagenes y objetos, creando experiencias AR
interactivas.

Pruebas y Optimizacion: Se prueban las aplicaciones en diferentes dispositivos para
asegurar el rendimiento y la calidad, realizando ajustes y optimizaciones segin sea
necesario.

Despliegue Multiplataforma: Finalmente, la aplicacion se despliega en las plataformas

de destino, como dispositivos iOS y Android.

Este enfoque multidisciplinario y el uso de herramientas especializadas permiten la creacion de

aplicaciones de realidad aumentada ricas y envolventes, ofreciendo experiencias unicas a los

usuarios.
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4.2. Disefio de la solucion Tecnoldgica

Arquitectura de la comunicacién del software de Realidad Aumentada

lustracion 6 Arquitectura de la comunicacion del software de Realidad Aumentada
Autor Corporativo: Editorial Team

El esquema general del funcionamiento de la aplicacion mévil es muy sencillo, como se muestra
en la llustracion 6, se tiene varias imagenes del cuerpo humano ya sean huesos, tejidos dentro de
la aplicacion desplegadas en una lista en el momento de dar clic sobre una de las imagenes, puede
utilizar la camara y capturar una imagen para proyectarla con la realidad aumentada, cuenta con
una base de datos conocida como Firebase para tener un registro de todas las imagenes.
Programa
Para el disefio y desarrollo de la aplicacion movil con realidad aumentada se utilizaron diferentes
herramientas y programas especialmente enfocados en el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma, especialmente en Android y iOS.

Motor Grafico Unity 3D

& unity

llustracion 7 Motor Gréfico Unity 3D
Autor Corporativo: Editorial Team

Razones para elegir Unity 3D:
Facilidad de Desarrollo y Soporte Multiplataforma:
e Entorno Unificado: Unity proporciona un entorno de desarrollo unificado que facilita la
creacion de aplicaciones complejas con realidad aumentada. En la ilustracion 7 indica que

su interfaz intuitiva y su amplia documentacion hacen que sea accesible tanto para

55



principiantes como para experimentados.

e Soporte Multiplataforma: Permite desarrollar aplicaciones que pueden ejecutarse en
dispositivos iOS y Android, asegurando asi una mayor accesibilidad y alcance entre los
estudiantes y educadores.

Capacidades Avanzadas de Realidad Aumentada:

e Integracion con SDKs de RA: Unity 3D se integra sin problemas con los principales
SDKs de realidad aumentada como ARCore y ARK:it. Esto permite utilizar caracteristicas
avanzadas como el reconocimiento de objetos, seguimiento de superficies y creacion de
experiencias interactivas inmersivas.

Modelado 3d Y Animacion Blender 3d

llustracion 8 Modelado 3d Y Animacién Blender 3d
Autor Corporativo: Editorial Team

Blender se trata de una aplicacion con una amplia variedad de herramientas como se visualiza en
la ilustracion 8 esto hacen idéneo para cualquier tipo de produccion de medios.
Flexibilidad y Potencia del Modelado 3D:

e Herramientas Avanzadas: Blender 3D es conocido por su amplia gama de herramientas
avanzadas de modelado 3D. Permite la creacion de modelos detallados y realistas que son
esenciales para representar estructuras bioldgicas, fendmenos fisicos y elementos
astrondmicos de manera precisa y comprensible.

e Personalizacion y Creatividad: Los usuarios pueden aprovechar las capacidades de
personalizacion de Blender para crear modelos Gnicos y adaptados especificamente a los
objetivos educativos de la aplicacion.

Animacién y Visualizacion Interactiva:
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« Creacion de animaciones: Blender ofrece potentes herramientas para animar modelos
3D, lo que permite la creacion de secuencias animadas que explican procesos cientificos
complejos de manera dindmica y atractiva.

o Interaccion en Realidad Aumentada: Las animaciones creadas en Blender pueden ser
integradas en la aplicacion de realidad aumentada, permitiendo a los estudiantes
interactuar con los modelos y observar cambios en tiempo real, lo cual facilita una
comprension profunda de los conceptos cientificos.

Lenguaje De Programacion C#

llustracion 9 Lenguaje De Programacion C#
Autor Corporativo: Editorial Team

C# es un lenguaje de programacion moderno, innovador, de cddigo
abierto, multiplataforma orientado a objetos y uno de los 5 principales lenguajes de programacion
de GitHub. Como se muestra en la llustracion 9 su compile sus aplicaciones mas rapido con
herramientas de desarrollo de clase mundial que lo ayudan a escribir codigo preciso, exacto y
mantenerle la primera vez.

Integracion con Unity 3D:

o Compatibilidad nativa: Unity 3D, el motor gréfico utilizado para desarrollar aplicaciones
de realidad aumentada, tiene soporte completo para C#. Esto permite aprovechar las
capacidades avanzadas de Unity para la creacion de experiencias interactivas y visuales
inmersivas.

e« APIs y Bibliotecas: C# ofrece acceso a APIs y bibliotecas que simplifican la
implementacion de funcionalidades especificas de realidad aumentada, como el
reconocimiento de objetos, seguimiento de marcadores y gestion de interacciones de
usuario.

Facilidad de aprendizaje y productividad:
« Sintaxis Claray Estructurada: C# es conocido por su sintaxis claray estructurada, lo que

facilita la escritura de codigo limpio y mantenible. Esto es especialmente beneficioso para
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equipos de desarrollo y proyectos educativos donde la comprension y la colaboracion son
clave.

e Gran Comunidad y Recursos: C# cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores
y una abundante cantidad de recursos educativos, tutoriales y documentacion. Esto facilita

el aprendizaje y la resolucion de problemas durante el desarrollo de la aplicacion.

4.4. Simulacion, pruebas y evaluacion

Pantalla Principal
Se esté ejecutando las lineas de codigos de la pantalla principal para verificar si la funcionalidad
como se evidencia en la ilustracion 10 es adecuada esta prueba asegura que todos los componentes
visuales, interacciones y funcionalidades especificas de la pantalla principal se desplegaran
correctamente y operaran sin problemas. Es fundamental realizar esta verificacion para garantizar

una experiencia de usuario fluida y satisfactoria al utilizar la aplicacion, especialmente en términos

i m

APLICACION MOVIL CON REALIDAD
AUMENTADA PARA EL

de realismo aumentado y usabilidad intuitiva.

FORTALECIMIENTO DEL PROCESO
DE ENSENANZA DE LA ASIGNATURA
DE CIENCIAS NATURALES EN LA
ESCUELA FISCAL
FIDEL EMILIO PARRALES

ANDREINA JAHAIRA CAJAPE
MUNIZ

LB
a o m.position, mTarget. transform.rotation);

Position(Time. deltaTime);

llustracion 10 Pantalla Principal
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Prueba del modelo 3D del Corazon

Esta prueba se centra en asegurar que la imagen del corazon humano se visualice correctamente
dentro del entorno de realidad aumentada como se evidencia en la ilustracion 11. Es crucial
garantizar que los usuarios puedan interactuar de manera efectiva con el modelo 3D del corazon,
explorando sus estructuras anatdmicas de manera detallada y educativa. Esta verificacion es parte
del proceso para asegurar que la aplicacion cumpla con los estandares de calidad y proporcione

una experiencia de aprendizaje inmersivas y precisa.

llustracion 11 Prueba del modelo 3D del Corazén
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Simulacioén de los objetos en 3D
Se ha realizado una simulacion exhaustiva de cada una de las imagenes en 3D, incluyendo el
corazon y sus partes, asi como el cuerpo humano con sus diversas estructuras anatdmicas, como
parte del proceso de verificacion antes de entregar la aplicacion a la institucion como se menciona
en la ilustracion 12. Esta simulacion tiene como objetivo principal detectar y corregir cualquier
error potencial en la visualizacién, interaccién y funcionamiento de los modelos 3D dentro del
entorno de realidad aumentada. La prueba se centra en asegurar que todos los componentes
visuales, animaciones y funcionalidades especificas de cada modelo 3D se desplieguen
correctamente y respondan adecuadamente a las interacciones del usuario. Esto incluye verificar
la precisién anatémica, la escala correcta de los modelos, la integracion fluida con las funciones
de realidad aumentada (como el seguimiento de objetos y la deteccion de superficies), asi como la

optimizacion del rendimiento para garantizar una experiencia de usuario sin problemas.
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lustracion 12 Simulacion de los objetos en 3D
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiz

4.5. Implementacion

Ubicacién de la Aplicacion Mavil
La aplicacion movil disefiada para mejorar el proceso de ensefianza en la asignatura de Ciencias
Naturales mediante realidad aumentada estd disponible para su descarga exclusivamente en la

pagina oficial de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales"

T — 2
Editar foto de portada

Escuela Fiscal "Fidel
Emilio Parrales”

D Ver panel ¢ Editar

+ Agregar a historla

llustracion 13 Ubicacion de la Aplicacion Mdvil
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Enlace de descarga de la aplicacion movil
La aplicacion movil para fortalecer el aprendizaje de Ciencias Naturales estara disponible en la
seccion de informacion de la pagina oficial de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”. El enlace
conduciré a una carpeta de Google Drive con el archivo instalable, asegurando un acceso rapido y

seguro para estudiantes, docentes y padres.

@ Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales™

Detalles

El ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL FIDEL
EMILIO PARRALES se encuentra ubicado en la
provincia de Manabi, en el cant6n 24 de Mayo de
la parroquia Noboa

Editar presentacion

€ Pagina - Escuela

& Zona 4, Manabi, cant6n 24 de Mayo,

parroquia Noboa, Jipijapa, Ecuador Llnk de Ia Carpeta de Google

¢ 3 177 - - -
e +593961779299 MNrivin Ann Al avahivia inatalahla
milio_parrales98@hotmail.com ;

~> Compartir

#r Aun sin calificacién (0 opiniones) €

Editar detalles

llustracion 14 Enlace de descarga de la aplicacion movil
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Descarga de la aplicacién movil
En la pagina oficial de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”, encontraras un enlace en la
seccion de informacion que te redirigird a una carpeta de Google Drive donde se aloja la aplicacion.
Para descargarla, simplemente sigue estos pasos:
1. Haga clic en el enlace proporcionado.
2. Unavez que se abre la carpeta en Google Drive, localiza el archivo de la aplicacion.

3. Haga clic derecho sobre el archivo y seleccione la opcion "*Descargar”.

Q, Buscar en Drive = @ &3 ©ISOREES »
Miunidad > Aplicacion Movil Escuela... ~ (v=| =)0 =
X 1seleccionades & & B @ e i &
Nombre Propie ., :
OneiAn decrarna "
= corazonviOapk i . R v 3

!

I Hacer una copia CtrleC Ctrlav

+ Compartir
Organizar »

2
=
@ Informacion del archivo »
o

Mover a la papelera Delete

llustracion 15 Descarga de la aplicacion movil
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Proceso de descarga

Se aparece esta notificacion, simplemente le damos clic donde dice descargar de todos modos.

Facebook

a drive.usercontent.goog...

Google Drive detecto problemas con la descarga

Este archivo es demasiado grande para que Google lo analice en busca de
virus.

Este es un archivo ejecutable y podria da descargar de todos modos
corazonv10.apk (72M) 5
I | Descargar de todos modos | I .]'
|

llustracion 16 Proceso de descarga
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiz

Luego de inicia el proceso de descargar de manera automatica como se muestra en la ilustracion.

Claro 03:52 @ 02 4/ @32%

Descargas g Q X

386,97 MB de 225,87 GB en uso Proceso de descarga

v Todos | WK Video || § Audio || P Imd

Reciéen

corazonv10.apk
45,37 MB/72,35 MB + 5 segundos res...

X

llustracion 17 Proceso de descarga de forma automatica
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Instalacion de la aplicacién movil
Una vez finalizado el proceso de descarga se nos nuestra una notificacion donde nos indica si
deseas instalar esta app, simplemente se hace clic en la opcion “INSTALAR” y el proceso se

realiza de manera automatica.

Instalar

Apprende ﬁ; Apprende

;Deseas instalar esta app? nstalando..

llustracion 18 Instalacion de la aplicacion movil
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Luego nos notificara que la instalacion se correcta simplemente hacemos clic en la opcion

“ABRIR” y de manera automatica nos mostrara la aplicacion movil donde podemos ya empezar a

APLICACION MOVIL CON
REALIDAD AUMENTADA PARA
EL FORTALECIMIENTO DEL
PROCESO DE ENSENANZA DE
LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LA ESCUELA
FISCAL
FIDEL EMILIO PARRALES

trabajar con objetos en formato 3D.

@ Apprende

Se instald la app.

ANDREINA JAHAIRA CAJAPE
MURNIZ

 Realidad Aumentada

llustracion 19 Instalacion Finalizada
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Funcionamiento de Aplicacién Movil
Pantalla Principal
Dentro de la pantalla principal se muestra la ilustracion 13 que tenemos agregado en este caso

con datos como el nombre de la imagen y caracteristicas de la misma.

APLICACION MOVIL CON
REALIDAD AUMENTADA PARA
EL FORTALECIMIENTO DEL
PROCESO DE ENSENANZA DE
LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LA ESCUELA
FISCAL
FIDEL EMILIO PARRALES

ANDREINA JAHAIRA CAJAPE
MUNIZ

Realidad Aumentada

llustracion 20 Pantalla Principal de la Aplicacién Mavil
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Prueba de Vista (Corazon)
Para esto se agregd esta imagen como base como se muestra en la ilustracion 14, donde la

aplicacion lo va reconocer inmediatamente, el objetivo es que se haga una prueba en 3D.

veniriculos

Ventriculos relojados: Se lenon de sangre. Venfriculos contraldos: Se expulsa ko sangre hacia kos arterias. |

lustracion 21 Prueba de Vista (Corazon)
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
Visualizar de forma dindmica la imagen
El uso de la aplicacion es muy sencillo al momento de entrar simplemente tenemos que hacer clic

en la opcidn que dice realidad aumentada y de manera automatica se mostrara la ilustracion 15.

Como se puede observar se realiz6 una
prueba en gue consiste en mostrar la
ilustracién al frente del celular, esto
permite que la demostracion se ve en
3D, con especificaciones tanto graficas

como auditivas.

lustracion 22 Visualizar de forma dindmica la imagen
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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Prueba de Vsta (Cuerpo Humano)
Para esto se agreg0 esta imagen como base como se evidencia en la ilustracion 16, donde la

aplicacion lo va reconocer inmediatamente, el objetivo es que se haga una prueba en 3D.

T TTTOTTOTOS:

Tronco
pectoral /
trapecio —4~—<—4l /
dorsal —e=d_
— abdominadi,

Extremidades

inferiores
giiteo  ——

‘&

48

=" cudadriceps

biceps

gemelos

llustracion 23 Prueba de Vista (Cuerpo Humano)
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

Visualizar de forma dindmica la imagen
El uso de la aplicacion es muy sencillo al momento de entrar simplemente tenemos que colocar en
la parta del cuadro que dice realidad aumentada y de manera automatica se mostrara la ilustracion
17.

Como se puede observar se realiz6 una
prueba en que consiste en mostrar la
ilustracion al frente del celular, esto
permite que la demostracion se ve en
3D, con especificaciones tanto graficas

como auditivas.

lustracion 24 Visualizar de forma dindmica la imagen
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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CAPITULO V: ASPECTOS ADMINISTRATIVOS
5.1. Presupuesto/Recursos: Humanos, Materiales, Financieros

CONCEPTO CANTIDAD | VALOR UNITARIO TOTAL
Internet 15 $20.00 $300.00
Pendrive 1 $10.00 $10.00
Esferos 3 $0.50 $1.50
Anillado 3 $2.50 $7.50
Impresiones 30 $0.15 $4.50
Transporte 22 $10.00 $220.00
Impresion trabajo final 1 $20.00 $20.00
Empastado del trabajo 1 $20.00 $20.00
Otros $20.00

Total $603.50

Tabla 10 Presupuesto/Recursos: Humanos, Materiales, Financieros
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz

5.2. Recursos
» Tutor
» Personas Naturales (Docente de la Escuela Fiscal “Fidel Emilio Parrales™)
5.3. Materiales
Laptop
Copias
Internet
PC

Hojas impresas

YV V. V V V
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5.2. Cronograma de Actividades

ACTIVIDAD

2024

Aprobacion del tema

Planteamiento del

problema

Objetivos

Justificacion

Marco tedrico

Metodologia

Noviembre

Diciembre Enero

Febrero

Marzo

Recursos

Hipdtesis

Anadlisis de resultados

Propuesta

Conclusiones y

recomendaciones

Bibliografia

AnNexos

Tabla 11 Cronograma de Actividades
Elaborado Por: Andreina Jahaira Cajape Mufiiz
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5.3. Conclusiones

Durante la observacion en la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”, se noté que el personal
docente empleaba una amplia gama de métodos de ensefianza y aprendizaje. Especialmente
destacables fueron los enfoques interactivos y participativos que estimulaban la
participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo.

Como parte esencial de este proyecto, se llevd a cabo una encuesta dirigida a los docentes
de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales” para conocer los métodos de ensefianza
utilizados en las aulas. Esta investigacion permitié identificar las practicas pedagogicas
actuales y adaptar la aplicacién mavil de realidad aumentada a las necesidades especificas
de la institucion. Los datos recopilados ayudaron a desarrollar una herramienta que no solo
complementa, sino que también mejora los métodos de ensefianza existentes,
proporcionando a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas interactiva y efectiva

en el area de Ciencias Naturales.

Los requerimientos y las necesidades tecnoldgicas necesarias para el desarrollo de una
aplicacion movil con realidad aumentada fueron minuciosamente especificados. Se
identificaron las especificaciones técnicas esenciales que aseguraron el funcionamiento
optimo de la aplicacion, garantizando una integracion sin contratiempos con los

dispositivos moviles utilizados por estudiantes y personal docente.

Se cre6 una aplicacion movil con realidad aumentada tiene como proposito de mejorar el
proceso de ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela Fiscal "Fidel
Emilio Parrales". Esta aplicacion fue disefiada centrandose en el usuario, incorporando
elementos interactivos y visuales que enriquecieron la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, facilitando una comprension méas profunda de los conceptos cientificos

ensefiados en el aula.



5.4. Recomendaciones

Es crucial proporcionar capacitacion y orientacion adecuadas al personal docente sobre
cdémo integrar efectivamente la aplicacion movil con realidad aumentada en sus actividades
de ensefianza. Esto incluye familiarizarlos con las caracteristicas y funcionalidades de la

aplicacion para que puedan aprovechar al méaximo su potencial en el aula.

Se recomienda desarrollar contenido educativo interactivo y atractivo que se integre con la
aplicaciéon de realidad aumentada. Esto podria incluir modelos en 3D, simulaciones y
actividades practicas que ayuden a los estudiantes a visualizar conceptos abstractos y

complejos de Ciencias Naturales de manera mas clara y dinamica.

Es importante establecer un proceso de evaluacion continua para monitorear el impacto y
la efectividad de la aplicacion mavil en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Recopilar
comentarios y retroalimentacién tanto de los estudiantes como del personal docente

ayudara a identificar areas de mejora y ajustar la aplicacion segin sea necesario.

Se recomienda desarrollar modelos 3D detallados y precisos de estructuras biolégicas,
fendmenos fisicos, elementos astrondémicos, entre otros. Asegurate de que los contenidos
sean interactivos y educativos, facilitando la comprension de conceptos complejos

mediante la manipulacion y exploracién en 3D.

Se recomienda disefiar una interfaz facil de usar que guie a los estudiantes y docentes a
través de las funciones de realidad aumentada. Incorpora controles intuitivos para la

navegacion, interaccion con modelos 3D y acceso a informacion adicional.

Se recomienda optimizar los activos 3D y las animaciones para garantizar un rendimiento
fluido en dispositivos mdviles de gama baja y media. Considere técnicas como el nivel de
detalle dinamico (LOD) para gestionar la complejidad de los modelos segun la distancia y

el angulo de visién.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DEL SUR DE MANABI
Creada ¢l 7 de febrero del afio 2001, segin Registro Oficial No. 261
ORGANO COLEGIADO ACADEMICO SUPERIOR

“
AUTORIZACION DE DERECHO DE PUBLICACION EN EL REPOSITORIO
DIGITAL INSTITUCIONAL UNESUM
La que suscribe: Andreina Jahaira Cajape Mudiz, en calidad de autora del
siguente trabajo escrito titulado: “APLICACION MOVIL CON REALIDAD
AUMENTADA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PROCESO DE
ENSESANZA DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES EN LA
ESCUELA FISCAL FIDEL EMILIO PARRALES”, otorga a la Universidad Estatal
delSwdeMnmbi,deformyﬂuiﬂymcxclusiva.losderecMsderqxo&wd&y

distribucion pablica de la obra, que constituye un trabajo de autoria propia.
La autora declara que el contenido que se publicara es de cardcter académico ¥ s¢ enmarca
en las disposiciones definidas por la Universidad Estatal del Sur de Manabi. Se autoriza
arwmmmmmmmmﬁrmpm.dshbucbny
publicacién en el Repositorio Digital Institucional de la Universidad Estatal del Sur de
Manabi.
La autora como titular de la awtoria de la obra y en relacion a la misma, declara que la
Universidad se encuentra libre de todo tipo de responsabilidad sobre el contenido de la
obra y que ¢l asume la responsabilidad frente a cualquier reclamo o demanda por parte
de terceros de manera exclusiva.
Aceptando esta Autorizacion, s¢ cede a la Universidad Estaral del Sur de Manabi el
derecho exclusivo de archivar y publicar para ser consultado y citado por terceros, la
obra mundiaimente en formato electrénico y digital a través de su Repositonio Digital
Institucional, siempre y cuando no se le haga para obtener beneficio econdmico
" Jipijapa, Diciembre del 2024
Andreina JE%?‘: Cajape Muiiz

1317455895
AUTORA



24 De Mayo ,11 de Junio 2024

Para:
Leda. Beatriz Isabel Bravo Piloco, Mg.GE

Asunto:

AUTORIZACION PARA REALIZAR EL PROYECTO DE TITULACION
“APLICACTON MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL PROCESO DE ENSENANZA DE LA ASIGNATURA
DE CIENCIAS NATURALES EN LA ESCUELA FISCAL FIDEL EMILIO

PARRALES”
De mi consideracion,

Extendiendo mis mejores deseos y las mas optimas aspiraciones de éxitos en las
actividades que usted lleva a cabo, le envid un cordial saludo de parte de quien suscribe.

En atencion a la solicitud realizada por parte de la Srta. Andreina Jahaira Cajape
Muiiiz con C.I 13317455895, para realizar ¢l proyecto de titulacion con el tema
Aplicacion mévil con realidad aumentada para el fortalecimiento del proceso de
ensenanza de la asignatura de ciencias naturales en la escuela fiscal Fidel Emilio
Parrales ™", pongo a su conocimiento que se ajusta a las necesidades tecnoldgicas actuales
de la escuela.

Motivo por el cual, en calidad de la Coordinadora educativa de la escuela fiscal Fidel
Emilio Parrales, autorizo que se realice el proyecto antes mencionado.

Atentamente,

(S~ (74
Leda. Beatriz Isabel Bravo Piloco,Mg .GE.
C.1.1309740023

Coordinadora Educativa de Escuela Fiscal Fidel Emilio Parrales



24 De Mayo, 3 Diciembre del 2024

CERTIFICACION DE IMPLEMETACION

De mi consideracion:

En mi calidad de Coordinadora Educativa de escuela fiscal “'Fidel Emilio Parrales
“certifico que el proyecto de titulacion cuyo tema titulacion con el tema ' Aplicacién
moyvil con realidad aumentada para el fortalecimiento del proceso de enseiianza de
la asignatura de ciencias naturales en la escuela fiscal Fidel Emilio Parrales ", ha
sido implementado en su totalidad por parte de la Srta. Andreina Jahaira Cajape Muiiiz,
portador de la C .1.1317455895, egresada de la Carrera de Tecnologia de la Informacion,
Facultad Ciencias Técnicas de la Universidad Estatal del Sur de Manabi.

Por lo cual emito la respectiva Certificacion de lo ejecutado, porque cumple con las
especificaciones técnicas y obligaciones acordadas.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad.

Atentamente,

Leda. Beatriz Isabel Bravo Piloco, Mg.GE
C.I.1309740023

Coordinadora Educativa de Escuela Fiscal Fidel Emilio Parrales



Tutoria con el Ingeniero Leonardo Murillo Quimiz, revisando la introduccion planteamiento

del problema y los demaés capitulos del proyecto de titulacion.




Tutoria con el Ingeniero Leonardo Murillo Quimiz, revisando la propuesta y posteriormente

verificando el funcionamiento correcto de la aplicacion movil.




Aplicacion Movil

Manual de
Usuario

2024

Con
Realidad
Aumentada

y

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA
PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PROCESO DE
ENSENANZA DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS

NATURALES EN LA ESCUELA FISCAL FIDEL EMILIO
PARRALES

Autora: Andreina Jahaira Cajape Muiiz




Ubicacidn de la Aplicacion Movil
La aplicacion mavil disefiada para mejorar el proceso de ensefianza en la asignatura de Ciencias
Naturales mediante realidad aumentada estd disponible para su descarga exclusivamente en la

pagina oficial de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales"

|“JI]_L'_A. Escuela Fiscal "Fidel
G % Emilio Parrales”
2 '=_Lﬁ_']‘ra I —

D Ver panel /' Editar

Me gusta's + Agregar a historia

Enlace de descarga de la aplicacion movil
La aplicacion movil para fortalecer el aprendizaje de Ciencias Naturales estara disponible en la
seccion de informacion de la pagina oficial de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales". El enlace
conduciré a una carpeta de Google Drive con el archivo instalable, asegurando un acceso rapido y

seguro para estudiantes, docentes y padres.

% Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”

Detalles

El ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL FIDEL
EMILIO PARRALES se encuentra ubicado en la
provincia de Manabi, en el cantén 24 de Mayo de
la parroquia Noboa

Editar presentacion

) Pagina - Escuela
e,
» Zona 4, Manabi, cant6n 24 de Mayo,

parroquia Noboa, Jipijapa, Ecuador Link de la Carpeta de GOOgle
+593 96 177 9299 - Drive con el archivo instalable

emilio_parrales98@hotmail.com

) Enviar (2 Compartir

¥ Adn sin calificacion (0 opiniones) 0

Editar detalles




Descarga de la aplicacion movil
En la pagina oficial de la Escuela Fiscal "Fidel Emilio Parrales”, encontraras un enlace en la
seccion de informacion que te redirigird a una carpeta de Google Drive donde se aloja la aplicacion.
Para descargarla, simplemente sigue estos pasos:
1. Haga clic en el enlace proporcionado.
2. Unavez que se abre la carpeta en Google Drive, localiza el archivo de la aplicacion.

3. Haga clic derecho sobre el archivo y seleccione la opcion "Descargar”.

Q, Buscar en Drive Er @ @ Qm.m.m: 9
Miunidad > Aplicacion Movil Escuela... ~ (v= =)0 B
X 1seleccionados &+ & W e i H
Nombre Propie!

Opcion descarga

+
3= corazonviO.apk J d =
- <  Abrir con » B b

&, Descargar T
W J

Hacer una copia CtrlsC CtrlsV

(v

&+ Compartir »
Organizar »

5
(@ Informacién del archivo »
o

Mover a la papelera Delete

Proceso de descarga

Se aparece esta notificacion, simplemente le damos clic donde dice descargar de todos modos.

Facebook

8 drive.usercontent.goog...

Google Drive detecto problemas con la descarga

Este archivo es demasiado grande para que Google lo analice en busca de
virus.

Este es un archivo ejecutable y podria da descargar de todos modos

corazonv10.apk (72M)
I [ Descargar de todos modos | I
||

Luego de inicia el proceso de descargar de manera automatica como se muestra en la ilustracion.



Claro 03:52 @ 062D @32 %

Descargas

386,97 MB de 225,87 GB en uso Proceso de descarga

v/ Todos B Video

Recién

" corazonv10.apk X
45,37 MB/72,35 MB « 5 segundos res...

Instalacion de la aplicacién movil
Una vez finalizado el proceso de descarga se nos nuestra una notificacion donde nos indica si
deseas instalar esta app, simplemente se hace clic en la opcion “INSTALAR” y el proceso se

realiza de manera automatica.

Instalar

Apprende ) Apprende

¢ Deseas instalar esta app? Instalando._

Luego nos notificara que la instalacion se correcta simplemente hacemos clic en la opcién
“ABRIR” y de manera automatica nos mostrara la aplicacion movil donde podemos ya empezar a

trabajar con objetos en formato 3D.



APLICACION MOVIL CON
REALIDAD AUMENTADA PARA
EL FORTALECIMIENTO DEL
PROCESO DE ENSENANZA DE
LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LA ESCUELA
FISCAL
FIDEL EMILIO PARRALES

ANDREINA JAHAIRA CAJAPE
MUNIZ

Realidad Aumentada




Funcionamiento de Aplicacién Movil
Pantalla Principal
Dentro de la pantalla principal se muestra las ilustraciones que tenemos agregado en este caso con

datos como el nombre de la imagen y caracteristicas de la misma.

APLICACION MOVIL CON
REALIDAD AUMENTADA PARA
EL FORTALECIMIENTO DEL
PROCESO DE ENSENANZA DE
LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LA ESCUELA
FISCAL
FIDEL EMILIO PARRALES

ANDREINA JAHAIRA CAJAPE
MUNIZ

Realidad Aumentada




Prueba de Vista (Corazon)
Para esto se agregd esta imagen como base, donde la aplicacion lo va reconocer inmediatamente,

el objetivo es que se haga una prueba en 3D.

veniriculos

Ventriculos relojados: Se lenon de sangre. Venfriculos contraldos: Se expulsa ko sangre hacia kos arterias. |

Visualizar de forma dindmica la imagen
El uso de la aplicacion es muy sencillo al momento de entrar simplemente tenemos que colocar en

la parta del cuadro que dice realidad aumentada y de manera automatica se mostrara la ilustracion.

Como se puede observar se realiz6 una
prueba en gue consiste en mostrar la
ilustracién al frente del celular, esto
permite que la demostracion se ve en
3D, con especificaciones tanto graficas

como auditivas.




Prueba de Vista (Cuerpo Humano)
Para esto se agregd esta imagen como base, donde la aplicacion lo va reconocer inmediatamente,

el objetivo es que se haga una prueba en 3D.

T TTCTTOTeS:

Tronco

pectoral
trapecio —+=—=
dorsal —=t %
~ abdomindl

Extremidades
inferiores

giiteo  ——
=" cuddriceps

biceps ——— —_/

gemelos

Visualizar de forma dindmica la imagen
El uso de la aplicacion es muy sencillo al momento de entrar simplemente tenemos que colocar en

la parta del cuadro que dice realidad aumentada y de manera automatica se mostrara la ilustracion.

Como se puede observar se realiz6 una
prueba en que consiste en mostrar la
ilustracién al frente del celular, esto
permite que la demostracion se ve en
3D, con especificaciones tanto graficas

como auditivas.




