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RESUMEN

La aplicacion con realidad virtual y aumentada “Yachani Rayku Pakta” en espafiol “Aprendo
por igual” fue desarrollada como medio de aprendizaje del idioma Kichwa para nifios entre 6 a
7 afios; esta fue creada mediante la herramienta unity 5.4.0 conjuntamente con el sdk de vuforia,
la libreria de googleVR, y la metodologia XP para generar un desarrollo de software de calidad,;
se analizo bibliografia comprobada de integracion de la realidad aumentada y la realidad virtual
en aplicativos moviles. Se identificaron las herramientas para crear el entorno de realidad
aumentada; al elaborar la aplicacion y agregar elementos propios del target (elementos
multimedia) en la base de datos de vuforia y los data sets para la aplicacion; por otra parte los
entornos virtuales se determinaron de acuerdo a la siguiente clasificacion: transportes, animales,
colores, objetos; los cuales fueron considerados para el aplicativo por parte de los docentes de la
institucion. Para complementar la ensefianza, la aplicacion presenta un libro fisico de
marcadores, considerando que, al acercar la camara del dispositivo movil a las imagenes del
libro, se generan imagenes 3D del objeto y la respectiva traduccién en el idioma kichwa. En las
clases personalizadas a los nifios del Centro de Educacion Bésica Intercultural Bilingiie “Juan
Francisco Yerovi” se consiguié un aprendizaje significativo del idioma, debido a los recursos
innovadores que el aplicativo mévil proporciona para los procesos de ensefianza-aprendizaje del
idioma Kichwa en los nifios, que va acorde a su desarrollo infantil. Se recomienda el uso de
TIC’s en todos los procesos de ensefianza-aprendizaje en todos los niveles educacionales, ya
gue se ha comprobado que estas herramientas incrementan el interés de los alumnos en la

materia y por consiguiente su nivel de aprendizaje.
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ABSTRACT

The application with virtual and augmented reality “Yachani Rayku Pakta” in Spanish
“Aprendo por igual” was developed as a way of learning of Kichwa language for children aged
6-7 years; it was created by means of using the tool unity 5.4.0 altogether with sdk from vuforia,
the bookstore of Google VR, and XP methodology to create a quality software; it was analyzed
the proved bibliography of integration of augmented reality and virtual reality in mobile phone
applications. The tools to create augmented reality where identified; when developing the
application and adding elements inherit to the target (multimedia elements) in vuforia data base
and the data sets for the application; on the other hand, virtual environments were determined
according to the following layout: transportation, animals, color, object: which were considered
for the application by the teachers od the institution. In order to complement learning, the
application show a textbook of markers, taking into account that, when getting the camera of the
mobile device closer to the images of the book, 3D images of the object are generated with its
corresponding translations to kichwa language. During the personalized classes with the
children of the Bilingual Intercultural Basic Education Center “Juan Francisco Yerovi”, a
meaningful learning the teaching- learning process of kichwa language of the children which go
with their childhood development. The use of TICs is recommended in all the teaching-learning
processes at all educational levels since it has been proved that these tools boost the interest of
kid and thus their level of learning.

KEY WORDS: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCE>, <COMPUTING
SYSTEMS>, <VIRTUAL REALITY> <MOBILE APPLICATION>, <EXTREAME
PROGRAMMING METHODOLOGY>, <KICHWA>, <UNITY (SOFTWARE)>
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INTRODUCCION

El crecimiento tecnolégico ha generado un desmesurado avance en lo que respecta a
dispositivos moviles; su uso en la actualidad es imprescindible; esto aunado con el interés de la
sociedad en obtener beneficios en el trabajo, educacion y comunicacién, han generado una

evolucidn de los aplicativos moviles

Los desarrollos de aplicativos que satisfagan las necesidades han impulsado la creacion de
mundos virtuales, donde la finalidad es insertar al usuario dentro de un ambiente imaginario
generado por la computadora; asi como también la integracion con la llamada Realidad

Aumentada, la cual nos brinda posibilidades de manipular objetos desde nuestro mundo real.

La Realidad Aumentada esta relacionada con la experiencia de la Realidad Virtual las cuales
presentan algunas caracteristicas comunes como por ejemplo la inclusion de modelos virtuales
graficos 2D y 3D en el campo de vision del usuario; pero una de las principales diferencias se
enfoca a que la Realidad Aumentada no reemplaza el mundo real por el virtual, sino al
contrario, mantiene el mundo real que ve el usuario complementandolo con informacion virtual
superpuesta en nuestro mundo. Es por ello que la realidad virtual y aumentada tienen
aplicaciones en muchos a&mbitos como en: la medicina, el turismo, la industria, la educacion,

etc.

En el campo de la educacion el uso de la tecnologia no es una aportacién nueva, en los afios 90
se hicieron practicas en la Universidad de Columbia, pero los aparatos eran costos, enormes y
dificiles de transportar. Ahora con la aparicién de aparatos como los Smartphone o Tablet es
mucho mas facil el acceso a dicha tecnologia y cada vez la realidad virtual y aumentada en la

educacion puede estar al alcance de todos, permitiendo la interaccion en entornos 3D.

En la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH se realiz6 un trabajo en el cual se
implementé una aplicacion mévil de realidad aumentada para el proceso ensefianza- aprendizaje
de la flora en el campus de la Institucién, el cual apoyara para la realizacion de una aplicacion
donde se conjugue la realidad virtual y la aumentada para el aprendizaje de diferentes del
idioma Kichwa, y de esta manera ensefiar a los nifios, de una forma divertida, facil e intuitiva un

nuevo lenguaje y asi rescatar la lengua materna de nuestro pais.

La parte introductoria de la investigacion comprende: Formulacion general del trabajo de

titulacion, antecedentes, justificacion de la investigacion, objetivos generales y especificos



El Capitulo | Marco Teorico, comprende el estudio de los conceptos, caracteristica y principios
de realidad aumentada y realidad virtual, toda esta informacion sirve para el desarrollo de la

presente investigacion.

En el Capitulo 1l se explica mediante una guia de integracion de realidad aumentada y realidad
virtual; como es posible crear un proyecto que conjugue estas dos modalidades.

En el Capitulo Il se realiza un andlisis de datos y discusién de resultados mediante el
establecimiento de una encuesta a los docentes del Centro de Educacion General Basica
Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi”; para evaluar los beneficios de la implantacion

de aplicativo mavil.

El Capitulo IV comprende el Marco Propositivo, donde se describe la metodologia usada en el
desarrollo de la aplicacion; para ello XP es integra un conjunto de précticas, mimas que nos

permite obtener un producto de calidad

FORMULACION GENERAL DEL TRABAJO DE TITULACION

Antecedentes

En la actualidad el uso de dispositivos mdviles por parte de las personas ha crecido
enormemente y junto con esto también el desarrollo tecnolégico. Cada dia se estan volviendo
imprescindibles en nuestras vidas y la mayoria de personas poseen uno, ya que nos brindan
posibilidades innumerables de ayuda, en nuestro trabajo, en nuestros estudios, en nuestra vida

social, etc.

A medida que los dispositivos moviles han evolucionado, su funcionalidad e integracion
diferentes aplicaciones también lo han hecho. Desde hace tiempo atrds se ha buscado crear
mundos virtuales, la idea bésica es insertar al usuario dentro de un ambiente imaginario
generado por la computadora, hoy en dia se busca la integracion de estos dos mundos con la
llamada Realidad Aumentada, la cual nos brinda muchas posibilidades aplicativas que estan

siendo actualmente investigadas.

La Realidad Aumentada esta relacionada con la tecnologia Realidad Virtual que si estd mas
extendida en la sociedad; presenta algunas caracteristicas comunes como por ejemplo la
inclusion de modelos virtuales graficos 2D y 3D en el campo de vision del usuario; la principal
diferencia es que la Realidad Aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al

contrario, mantiene el mundo real que ve el usuario complementandolo con informacion virtual



superpuesta al real. El usuario nunca pierde el contacto con el mundo real que tiene al alcance
de su vista y al mismo tiempo puede interactuar con la informacion virtual superpuesta. (X.
Basogain, 2015) La realidad virtual y aumentada tienen aplicaciones en muchos d&mbitos como

en: la medicina, el turismo, la industria, la educacion, etc.

En el campo de la educacion el uso de la tecnologia no es una aportacion nueva, en los afios 90
ya se hicieron préacticas en la Universidad de Columbia, pero los aparatos eran costos, enormes
y dificiles de transportar. Ahora con la aparicion de aparatos como los Smartphone o Tablet es
mucho maés facil el acceso a dicha tecnologia y cada vez la realidad virtual y aumentada en la
educacion puede estar al alcance de todos. En el campo de la educacion tiene maltiples ventajas
en el aula ya que estimula el aprendizaje de los alumnos y los motivan a trabajar e interactuar en

entornos 3D.

Dada esta revolucion tecnoldgica que se vive se puede observar que recursos fisicos tales como
los libros, revistas o catalogos tradicionales estan siendo suplantados por libros electrénicos
denominados también e-books, lo que hace suponer a largo plazo estos pueden terminar por
desaparecer. La influencia tecnoldgica esta afectando a personas en todo nivel educativo, ya que
hoy en dia es normal ver a los estudiantes en escuelas, colegios o universidades utilizando algin
tipo de dispositivo movil para jugar, comunicarse con sus amigos o en el mejor de los casos

aprender a través del internet.

Los dispositivos méviles vienen dotados de su propio sistema operativo cada uno con sus
ventajas y desventajas frente a los otros y para el desarrollo de aplicaciones, existen en el
mercado muchas herramientas que diferentes empresas ponen a disposicion de los

desarrolladores con el afan de incentivarlos a construir sus propias aplicaciones.

En la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH se realiz6 un trabajo en el cual
implementaron una aplicacion movil de realidad aumentada para el proceso ensefianza-
aprendizaje de la flora del campus, con el cual se podra apoyar para la realizacion de nuestra
aplicacion en la que implementaremos realidad virtual aumentada para el aprendizaje de
diferentes temas como en este caso del idioma Kichwa, de tal manera ensefiar a los nifios de una

forma divertida, facil e intuitiva y asi mantener rescatar la lengua materna de nuestro pais.

Formulacion del problema

¢Como ayudara en el aprendizaje de la lengua Kichwa el implementar herramientas didacticas

con realidad virtual y aumentada para los nifios de 6 a 7 afios?



Sistematizacion del problema
¢ Cudles son las metodologias de ensefianza que se utilizan en la educacion aplicada con TIC?

¢Cémo se puede implementar Realidad Virtual y Aumentada en el aprendizaje para topicos

especificos?
¢Incluir la tecnologia en el area de la Docencia seré beneficioso para los nifios?
Justificacion del trabajo de grado

El presente trabajo surge por la necesidad de apoyar en la ensefianza y aprendizaje del idioma
Kichwa a nifios de 6 a 7 afios mediante una aplicacion mavil con realidad virtual y aumentada,
aportando nuevas técnicas y métodos educativos con el fin de facilitar en la educacion

haciéndola flexible y personalizada.
Justificacion teorica

La Realidad Virtual y Aumentada, se la puede utilizar como herramienta de apoyo en el &ambito
educativo, estimula las ganas de aprender, despierta el interés, aumenta el nivel de atencion,
crea en los estudiantes un espiritu investigador y muchos otros factores que ayudan a que el
entendimiento y asimilacion sea mucho mas facil. Con las oportunidades que ofrece la Realidad
Virtual y Aumentada de avanzar en la capacidad innovadora del estudiante, al permitir un
modelo que interact(a en tiempo y espacio real, los nifios podran adquirir los conceptos de las
asignaturas de forma sensitiva y atractiva para mantener la atencién, fomentando la curiosidad y
desarrollando la capacidad investigativa. Con base en lo anterior, la meta del uso de Realidad
Virtual y Aumentada, es que sea una herramienta potencial donde los estudiantes logren
interactuar de forma dinamica con tépicos especificos, a través de un AR-book y un Ambiente

virtual.
Justificacion aplicativa

El uso de la tecnologia puede ser enfocada a resolver los problemas de nuestra sociedad y a
mejorar la calidad de vida de las personas razones por las cuales se ha decidido desarrollar una
aplicacién movil con realidad virtual y aumentada para ayudar en el aprendizaje de un idioma
oficial del Ecuador a nifios de 6 a 7 afios y de esta manera aportar con el Plan del Buen Vivir
segun el objetivo 3 el mismo que consiste en: Mejorar la calidad de vida de la poblacion, el cual
se encuentra vinculado con la linea de investigacion Tecnologias de la informacion,
comunicacion, procesos industriales y biotecnologicos, del Programa para el desarrollo de
aplicaciones de software para procesos de gestion y administracion publica y privada,

Educacién, de la Escuela superior Politécnica de Chimborazo.



La aplicacion mavil contendra diferentes actividades que facilitaran el aprendizaje del idioma
Kichwa en los nifios, desarrollando asi de mejor manera en el &mbito cognoscitivo, psicosocial

y comunicacional como una manera de expresar ideas.

En la unidad educativa donde se pretende implementar esta tecnologia también se pudo apreciar
mediante una encuesta realizada a los docentes que no hay mucho conocimiento con respecto a
estas nuevas tecnologias que pueden ser utilizadas en la educacion por lo que seria un gran

aporte para el desarrollo de la comunidad.
Actividad para el &mbito cognitivo

Se ofrecen actividades para apoyar el desarrollo de habilidades y del pensamiento del nifio,
Asimismo, se indican las relaciones entre la actividad simbolica (imitacion, imagen mental,
juego, dibujo y lenguaje) y las habilidades del pensamiento (asociacion visual y auditiva,
memoria visual y auditiva), que se establecen por medio del simulador, el cual es el eje central

para el desarrollo de la conducta cognoscitiva.
Actividades para el &mbito psicosocial

El &mbito psicosocial del nifio comprende las relaciones que establece con la familia, la escuela

y la comunidad, en convivencia con sus padres, hermanos, instructor, compafieros y amigos.

Las actividades para el &ambito psicosocial se dirigen hacia la expresién verbal o gestual de los
gustos, los afectos y las emociones del nifio. La respuesta del instructor a las expresiones del
alumno debe ser de aceptacion y acompafiarse de muestras de afecto, por ejemplo: palmadas
afectuosas o a afectivos con expresiones como “ti puedes”, “bravo”, “asi se hace, campeon”,
“adelante” o “qué bien lo haces”, de esta manera motivar al nifio que su aprendizaje de nuevas

cosas es correcto.
Actividad del desarrollo del Lenguaje

La comunicacion estd muy relacionada con las caracteristicas del pensamiento y del desarrollo
cognitivo. De ahi la importancia de favorecer las habilidades a través del simulador. Por tanto,
siempre considera que el desarrollo linguistico se estimula en todos y cada uno de los momentos

y de los aspectos de un programa.
Objetivos
Obijetivos Generales

Desarrollar una aplicacion con realidad virtual y aumentada como medio de aprendizaje del

idioma Kichwa para nifios entre 6 a 7 afos.



Objetivos especificos

Investigacion del diferente software que se emplea para el desarrollo de aplicaciones en realidad

virtual y aumentada.

Estudiar el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual y aumentada para dispositivos moviles

con sistema operativo Android.

Elaboracion del libro con imégenes y sus marcadores de Realidad Aumentada que permita
apoyar el aprendizaje del idioma Kichwa para nifios entre 6 a 7 afios del Centro de Educacion

General Bésica Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi”.

Producir un ambiente dentro de recorrido que sea indiferenciado a la realidad fisica incluyendo

vision, y audio.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1. Realidad virtual

En la actualidad vivimos en un mundo totalmente tecnolédgico, donde es posible representar el
mundo real en un mundo virtual con caracteristicas similares. EI modelado y la animacién por
computadora nos permiten representar la realidad con resultado extraordinarios, a los cuales se

les puede aplicar las leyes de la fisica de movimiento y transformacion.

1.1.1. Definicidén de realidad virtual

La virtualidad establece una nueva forma de relacién entre el uso del espacio y tiempo,
superando las barreras temporales del entorno real y configura un entorno en el que la
informacién y la comunicacion son accesibles desde las perspectivas hasta ahora desconocidas,
hasta ahora tan solo imaginables

La realidad virtual es un proceso de simulacién por computadora de forma dinamica y
tridimensional, con contenido visible, auditivo y sensorial orientada a la visualizacion de
situaciones y variables complejas, es decir que la virtualidad establece una relacion entre el uso
de las coordenadas del espacio y del tiempo, configurando un entorno de comunicacion e

informacidn accesible dentro de las posibilidades enmarcadas por el aplicativo

Figura 1: Realidad virtual
Fuente: https://i.blogs.es/824acl/vr2/450_1000.jpg



1.1.2. Tipos de realidad virtual

La realidad virtual puede ser de dos tipos:

1.1.3. Realidad inmersiva

Donde se crea un ambiente tridimensional donde es necesario el uso de auriculares, guantes de
datos, gafas y/o sensores de movimientos; que permite interactuar con las transformaciones del
mundo real.

Para lograr la sensacion de encontrarse en el mundo real, es necesario general simulaciones de
alta calidad utilizando formas naturales y adicionando efectos de profundidad con el uso de
gafas estereoscépicas, cascos 0 proyectores de alta resolucion y un computador capaz de
controlar esta simulacion, el despliegue, los dispositivos conectados y la interaccion a una

velocidad precisa con la finalidad de que el usuario tenga una respuesta rapida.

Caracteristicas

Al colocar al usuario dentro de un mundo virtual que ha sido creado por un procesador, donde
este tiene la posibilidad de moverse e interactuar con el sistema.

Interactiva, el usuario genera acciones sobre los objetos creados en esta realidad y estos
reaccionan a las mismas.

Tiempo real, el sistema reacciona inmediatamente a los estimulos del usuario, permitiendo
libertad y realismo que no lo logra la animacién por si sola.

Aplicaciones, el nimero de aplicaciones es infinito, desde aplicaciones de entrenamiento y
capacitacion que simulan condiciones reales de ambientes de trabajo en los cuales se anulan las

situaciones de peligro; hasta videojuegos.

1.1.4. Realidad no inmersiva

Donde el ambiente virtual es creado por el procesador, pero no es necesario el uso de
aditamentos que interpreten el mundo real; permitiendo la interaccion en tiempo real con
diferentes personas en espacios y ambientes que en realidad no existen.

La realidad virtual no inmersiva presenta un mundo a través de la pantalla del ordenador, donde
tiene la capacidad de movimiento y desplazamiento en determinados mundos a través del
teclado y ratén propios de su ordenador; esto se constituye en un bajo coste y por tanto logrando

la aceptacidn de los usuarios; por el contrario, los dispositivos inmersivos son de alto costo.



1.1.5.  Aplicaciones de realidad virtual

En la actualidad la realidad virtual se refleja en la diversidad de sistemas creados; llevando
apoyo a las diferentes disciplinas del conocimiento humano; entre los que se destacan la
arquitectura donde los laboratorios virtuales permiten a los compradores abrir y cerrar puertas y
ventanas; admiren pisos y paredes, enciendan y apaguen las luces; en el campo de la medicina, a
los cirujanos se les ha permitido realizar simulaciones de las técnicas mas complicadas, antes de
la operacion real; en el campo de la educacién ofrece ventajas a los usuarios (tutores, alumnos y
administradores) ya que pueden comunicarse entre si en cualquier momento, enviar y recibir
trabajos asi como resultados de ejercicios; posibilitando el acceso a la informacion y gestion de

datos y procesos administrativos

1.2. Realidad aumentada

1.2.1. Definicidén de realidad aumentada

Se puede pensar en la RA como una tecnologia avanzada entre humanos y computadoras, que
intenta mezclar o fusionar informacion general por computadora con nuestras sensaciones del
mundo real (Thomas Caudell, 2001)

Igualmente se considera a la R al aumento de la retroalimentacién natural al operador con pistas
simuladas, asi como también se la define como una forma de Realidad Virtual donde el HMD
del participe es transparente, permitiendo una vista clara del mundo real. (Proceeding of SPIE,
1995)

RA puede también ser parte de los ambientes virtuales, cominmente conocidos como realidad
virtual sumerge totalmente al usuario en un mundo imaginario, la RA permite al usuario
observar al mundo real combinado con objetos superpuestos que complementan a la realidad en
lugar de reemplazarla (Paul Milgram, 1994)

De las definiciones anteriores; la realidad aumentada (RA), del término inglés Augmented
Reality, complementa la tecnologia con la percepcion e interaccion con el mundo real, dando al
usuario una atmdsfera mixta, potencializa la realidad percibida a través de los sentidos del
cuerpo humano: la vista, el olfato, el gusto, el oido y el tacto, con informacion adicional
generada por el computador; permitiendo al usuario una mayor retroalimentacion de elementos
virtuales en 3D sobre la realidad en tiempo real

Siendo la realidad aumentada un conglomerado de tecnologias las cuales permiten superponer el



mundo virtual sobre iméagenes reales, en tiempo real; estas imagenes pueden ser aplicadas en

aspectos diversos de la vida diaria en juegos, educacion, salud; es decir nuestra realidad pasa a

convertirse en un mundo digital, completamente interactivo.

1.2.2.

1.2.3.

Caracteristicas fundamentales

Aumento

Proporcionar una experiencia ampliada mediante estimulos sensoriales dirigidos a
sentidos especificos: vista, oido y tacto; para lo cual cada sistema obtiene y procesa la
informacion de manera diferente, asi que cada sistema puede elegir la forma en que se
aumenta la realidad.

La vista posee la mayor cantidad de informacion en comparacion con los otros sentidos;
la resolucion aproximada del ojo humano es de 250 mega pixeles y la informacion
obtenida a través de esta es procesada por el 30% de la corteza cerebral; siendo la vista
el sentido que aporta la mayor cantidad de informacion, mientras los otros sentidos
ayudan a mejorar la experiencia aumentada.

Portabilidad

El avance de la tecnologia ha permitido la generacidn de componentes electrénicos cada
vez mas reducidos y con capacidad de duracién mas larga, apoyan el empleo de la
realidad aumentada

Reconocimiento

Es necesario que el sistema tenga la informacion necesaria a presentarse mediante el uso
de tecnologias de seguimiento mecanico, aclstico y de vision para este fin.
Visualizacion

Los sistemas basados en monitores, donde las imagenes reales se combinan con

componentes virtuales en una misma pantalla.

Elementos que componen un sistema de realidad aumentada

La combinacion del mundo real y virtual, enriquece la experiencia visual; mejorando las

técnicas de aprendizaje y para ello son necesarios los componentes mencionados a continuacion

Elemento de captura (Camara): que capte las diferentes imagenes del entorno, cuya
funcionalidad primordial es transmitir informacion de la realidad a la aplicacion de RA
e integrar estos dos mundos

Elemento de procesamiento: descifra la informacion de la realidad captada por la

camara y la sobrepone sobre el mundo virtual, combinandolos arménicamente.
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e Marcador: el elemento donde se reproducen las imagenes que fueron formadas por el
procesador y las cuales se visualizan en la pantalla. Estos puedes estar plasmados en
papel o pueden ser objetos del mundo real reconocidos por el software, los cuales
conducen a la experiencia de RA.

o Elemento activador: componente mediante el cual activa el dispositivo movil

simultaneamente con la RA, debido a que se utilizan elementos como el GPS

camara (software lector)

marcador

proyeccion AR

Figura 2: Elementos de realidad virtual
Fuente:https://www.google.com.ec/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved
=0ahUKEwihm7Pums_RAhVCMSYKHTONBFIQjRwIBw&url=http%3A%2F%2Frealidadaaumentada2016.
blogspot.com%2F2016_01_01_archive.html&bvm=bv.144224172,d.eWE&psig=AFQjCNHDKSFmLNwxyl

MxE7mnkqUw1shvfA&ust=1484949587907016

Los elementos mencionados deben conjugarse para dar lugar a la RA, lo cual ha aprovechado el
sector tecnoldgico y ha colocado estos componentes en dispositivos de uso comun como lo son
los Smartphone, para disfrutar de la realidad virtual en su maxima expresion.

1.2.4. Tipos de realidad aumentada

La realidad aumentada se clasifica segin Reinoso (2011)

1.2.5. Realidad Aumentada basada en marcadores

El empleo de marcadores (simbolos o imagenes impresos), sobre los cuales, al ser reconocidos

se sobrepone la informacion de objetos en 2D y 3D
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Figura 3: Marcador de realidad virtual
Fuente: http://www.aumenta.me/images/marker.gif

El proceso de reconocimiento de la RA basada en marcadores se compone de:
e Disefio del marcador
e Inicializacion de la cAmara web
e Colocar el marcador frente a la camara

e El aplicativo reconoce el marcador y la imagen en 2D o 3D se superpone

Figura 4: Reconocimiento de marcadores
Fuente: http://www.aumenta.me/images/aumentamarker.gif

El aplicativo esta en la capacidad de realizar un rastreo del marcador de manera que cuando el

ejecutor mueva el dispositivo, el objeto en 3D sigue este movimiento; a la vez se puede observar

el objeto 3D desde cualquier posicion, rotando los angulos; acercamientos o alejamientos,

aplicando zoom.

Los codigos QR estan enmarcados dentro de este grupo, estos contienen un mensaje el cual es

leido por el lector instalado en el teléfono; pero solo pueden ser reconocidos por la aplicacién

para la que fue disefiado.
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Figura 5: Escaneo de Eédigos QR

Fuente:http://cdn3.computerhoy.com/sites/computerhoy.com/files/styles/fullcontent/public/novedades/q
ue_es_codigo_gr.jpg?itok=A8IZDXsq

1.2.6. Realidad aumentada basada en la posicion

Las aplicaciones de navegadores de realidad aumentada, han sido desarrolladas desde el afio
2009; para Smartphone o teléfonos inteligentes en los cuales se hace posible la localizacion de

puntos de interés (POIs) y la superposicién de informacion relevante sobre los mismos.

S [ 2

G AL
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-~

Figura 6: Realidad virtual por posicionamiento

Fuente:https://www.google.com.ec/url?sa=i&rct=j&gq=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved
=0ahUKEwijt-

djzzs7TRAhXCVyY KHbEwWDVkQjRwIBw&url=https%3A%2F%2Fwww.emaze.com%2F%40A0CWFFIQ%
2Frealidad-aumentada&bvm=bv.144224172,d.eWE&psig=AFQjCNFeco1Vo3IQHH-
PGNKcetAOVKHWGg&ust=1484929299460283

1.2.7. Tipos de tecnologias aplicadas en RA

1.2.8. Reconocimiento por marcadores

Es un cddigo impreso en papel que permite ubicar el modelo tridimensional en la realidad
aumentada; los marcadores son recibidas por la camara del dispositivo, con esto es posible

obtener la posicion del escenario para la colocacion de la imagen en dicha posicion; la
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visualizacion de estos objetos depende del célculo de posicion a través del andlisis de la
distancia del marcador y el dispositivo conjuntamente con el angulo que forme la camara

respecto al marcador.

Figura 7: Reconocimiento basado en marcadores
Fuente: https://puserscontentstorage.blob.core.windows.net/userimages/9533e313-8945-4e03-
aca4-77d6d9004bba/2afa3804-029f-4b89-a818-59a55f40ae 7bimage7.jpg

1.2.9. Reconocimiento basado en imagenes u objetos

La aplicacion identifica la imagen u objeto de la realidad para afiadir una capa de informacion;
el que funciona a través de la cdmara del dispositivo movil, el propdésito de esto es reconocer un
objeto en particular de un conglomerado de objetos que se encuentran almacenados en una base
de datos, esta forma de reconocimiento es practica debido a que no se necesita mas que una

camara para que funcione

Figura 8: Reconocimiento basado en iméagenes

Fuente: https://encrypted-
tbn1.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTuJUp712cAFYDsnG2W9pY 75602GNyjICFnFgCBEUhENME_

sehK

1.2.10. Reconocimiento basado en geolocalizacién

El dispositivo envia coordenadas de geolocalizacion del lugar e incluye informacion sobre la
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una ubicacion u orientacion geografica, estos sistemas son capaces de reconocer la orientacion

de dispositivo: brdjula digital, acelerémetros, GPS, etc.

» o 4
Figura 9: Reconocimiento basado en geolocalizacién
Fuente: http://www.eblog.com.ar/tag/movil/

1.2.11. Reconocimiento basado en gafas

Constituye la integracion de los elementos de la RA de una forma transparente para el usuario;
permitiéndolo interactuar de manera directa con el entorno virtual; para ello el usuario debe
poseer las gafas las que llevan al usuario a una experiencia inmersiva, donde la realidad
aumenta abarca todo el campo visual, lo que proporciona experiencias diversas; estas
aplicaciones estan enfocadas al entrenamiento, la medicina entre muchas posibilidades.

Figura 10: Reconocimiento basado en gafas
Fuente: http://www.neoteo.com/wp-content/uploads/2013/08/0137.jpg

1.2.12. Aplicaciones de realidad aumentada

Los sentidos humanos captan el mundo fisico dentro de un contexto virtual, donde la

informacion sensorial se convierte en una experiencia multidimensional y multicontextual que

15



muestra su versatilidad en las diversas areas de la comprension humana:

1.2.12.1. Medicina

En lo que respecta a la medicina el campo de la cirugia, permite la superposicién de datos
visuales como termografia o la linea de delimitacién de un tumor que es imperceptible a la
vision humana, disminuyendo los impactos negativos que podrian producirse durante el proceso

operatorio.

1.2.12.2.Educacion

En la actualidad el area educativa ha sido la que mas ha explotado la realidad aumentada; ya sea

en museos, parques, exhibiciones, libros educativos.

e Libros con modelos 3D
Aplicaciones que le permiten al estudiante interactuar con sus libros, mediante el
escaneo de codigos QR o imagenes impresos en las paginas de dichos libros, que
despliegan informacion adicional sobre el tema que se esta tratando.
e Libro con modelado 3D de AR

e LearnAR
e Realitat3
e BigBang

#
Figura 11: Libro de realidad virtual
Fuente: http://canaltic.com/blog/wp-content/uploads/2014/01/ar007.jpg

e Simulaciones

En las fases iniciales del aprendizaje son necesarias algunas prestaciones como la
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facilidad en operaciones, disponibilidad de materiales, seguridad en cada practica y
disminucién de costos durante el proceso de aprendizaje por ensayo y error.

Asi estas simulaciones ayudan en temas de seguridad, garantizando la integridad de la
persona en ensayos como la extincion de incendios, soldadura con electrodo revestido o

simplemente en la coccion de un filete.

e Traductores en tiempo real
La traduccion de texto en cualquier imagen del entorno real de la aplicacion Word Lens,
es un ejemplo bastante préctico de la RA; donde la aplicacién mdvil instalada en una
camara o/y Tablet capta mediante la camara, reconoce el texto traduciéndolo al idioma
seleccionado y muestra la imagen donde ha sustituido el texto original por su

traduccion.

RECIENTE ATAGUE DE TIB

Figura 12: Traductor en tiempo real
Fuente:https://www.google.com.ec/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8
&ved=0ahUKEwiHhPyiic_RAhXMJiY KHX90C4EQjRwIBw&url=https%3A%2F%2Fword-lens-
translator.en.softonic.com%2F&psig=AFQjCNHAWX8rvIPuduxDLZODa_C9TL_oMA&ust=14849449
43666807

1.2.12.3.Publicidad

La publicidad puede verse maximizada para cada una de las campafias donde se emplea este
mecanismo para llamar la atencion de los compradores; ofreciendo soluciones para todo tipo de
sectores: marketing, campafias que ofrecen entretenimiento y aplicaciones Utiles para el usuario;
catalogos de productos que mejora la imagen corporativa de cada negocio ya que los catalogos
se mantienen siempre actualizados; simulacién, mejorando la experiencia la hora de conocer los

productos y objetos interactuando con ellos.
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Figura 13: Publicidad con realidad aumentada
Fuente:https://encrypted-

tbn0.gstatic.com/images?g=tbn: ANd9GcQ9t8otgH2K2GR0Ok29Px2CUVvSGiqqHzAE6WDhxDsIWz_Z8rd
uyw2dA

1.2.13. Realidad virtual vs realidad aumentada

Los términos de la realidad virtual son muy similares a los conceptos de realidad aumentada,
pero se debe tener en consideracion que la realidad aumentada es una combinacién del mundo
real con informacion virtual; mientras que la realidad virtual integra al usuario en un mundo
simulado.

Dado que la realidad aumentada surgié en base a la realidad virtual, se considera la RA como

una combinacion de lo real con lo virtual

Tabla 1-1: Realidad aumentada vs realidad virtual

REALIDAD AUMENTADA REALIDAD VIRTUAL
Consiste en suponer imagenes al mundo real por Sustituye a la realidad fisica por un mundo simulado
medio de nuestros sentidos.
Se utilizan medios de captura de imagenes. Se utilizan dispositivos como gafas especiales
Agrega informacidn adicional sobre objetos al mundo = Se desarrollan mundos que reemplacen al mundo real.
real.
Permite la interaccion del usuario con el mundo real y = Permite la interaccion tridimensional del usuario en un
con objetos virtuales y lo mantiene en contacto con ambiente informatico virtual
dicha realidad.
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

1.3. Realidad aumentada para dispositivos méviles

La RA es una tecnologia que ha experimentado un crecimiento en la Gltima década, debido a la
disminucién de los costos en los teléfonos inteligentes, los cuales han cambiado de manera
radical nuestro estilo de vida y la forma en como nos relacionamos con el mundo; la

localizacion del usuario en interiores y exteriores, la interaccion con objetos virtuales,
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representacion grafica, juegos interactivos o el acceso a servicios de forma remota.

Las aplicaciones de realidad aumentada mévil no poseen el desarrollo computacional de las
basadas en tecnologia web o las aplicaciones de escritorio, sin embargo, son capaces de ser
ejecutadas en dispositivos moviles de Apple y Android.

1.3.1.  Definicion de dispositivos moviles

Estos aparatos de tamafio pequefio, con capacidad de procesamiento relativamente alta, que
poseen 0 no conectividad permanente a internet, memoria limitada, y que fueron disefiados para
funciones especificas, hoy en dia incorporan funcionalidades adicionales, que permiten una

interaccion constate entre el dispositivo y su usuario.

1.3.2.  Clasificacion de los dispositivos méviles

Entre los dispositivos mdviles ligeros, portables y comodos cuya funcion principal es recibir y
realizar llamadas se encuentran los PDA y su evolucién a Tablets, sin embargo, algunos
dispositivos tienen aplicaciones y funcionalidades como los Smartphone.

PDA

Los PDA (Personal Digital Assistant), conocidos como ordenadores de bolsillo ya que se
consideran extensiones de los ordenadores personales, que han sustituido los discos duros por
tarjetas de memoria retnen aplicaciones livianas como agenda, contactos, calendario, gestor de

correo; debido a que se encuentran limitados por su capacidad de almacenamiento

Smartphone: El Smartphone (teléfono inteligente) es un dispositivo electrénico que funciona
como teléfono mavil, que permite hacer Ilamadas y enviar mensajes de texto, pero que incluye
caracteristicas cercanas a una minicomputadora. Entre otros rasgos comunes esta la funcion
multitarea, el acceso a Internet via Wifi o redes 4G, 3G o 2G, funcion multimedia de cdmara,
reproductor de videos y mp3, contactos, agenda, GPS y programas de navegacion, asi como la
habilidad de leer documento de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft
Office.

Tablets: Muy similares a los Smartphone, aunque a mayor escala y potencia, ideales para el

trabajo liviano, y de accesibilidad rapida, mayor visualizacion, ideales para viajes.
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1.3.3.  Sistemas operativos para dispositivos moviles

Un conjunto de programas de bajo nivel que permiten la abstraccion de las singularidades del
hardware especifico del teléfono movil y provee servicios a las aplicaciones moviles que se

ejecutan sobre él.

La revolucion tecnoldgica de los dispositivos moviles, ha influenciado en la creacion de
sistemas operativos que mejoren el rendimiento e incrementen la productividad del dispositivo.

Existe una diversidad de sistemas operativos; entre ellos:

1.3.4. Android

Es un sistema operativo basado en el kernel de Linux por lo que su nucleo es libre, gratuito y
multiplataforma, su disefio es enfocado para dispositivos moviles como teléfonos inteligentes,

tablets, televisores y automdviles.

1.35. i0S

Es un sistema operativo tipo Unix considerado como una variante del MAC OS X de la empresa
Apple Inc., su cbdigo es cerrado, solo admite el uso en dispositivos moviles de la propia

compaiiia, que se distribuye ya instalado y de forma exclusiva.

1.3.6. BlackBerry OS

Un sistema simple y éptimo; creado por Apple inicialmente para iPhone; en actualidad funciona
en iPad, iPod Touch o el Apple TV; este es un derivado de MAC OS X, lanzado en el 2007,
representa la combinacion casi perfecta entre el hardware y software, y su manejo multi-tactil
que no habia podido ser superada hasta el lanzamiento del Galaxy S | y Il por parte de la
corporacion Samsung

Es un OS desarrollado por Research in Motion (RIC) para su Smartphone BlackBerry esta
basado en java y posee una arquitectura ARM, viene incorporado en los teléfonos fabricados
por la empresa denominada con el mismo nombre, brindan gran soporte y seguridad a correos

electrdnicos, la privacidad y salvaguardia de datos privados.
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1.3.7. Windows Phone

Sistema operativo mdvil desarrollado por Microsoft, como sucesor de Windows Mobile para
teléfonos inteligentes y otros dispositivos moviles, dirigido al mercado de usuarios de consuno,
dejando de lado al mercado empresarial.

1.3.8.  Otros Sistemas Operativos

Symbian: Es un sistema operativo desarrollado por Psion utilizado en los teléfonos Nokia
domind el mercado durante muchos afios y desaparecio debido a que no se adopto a la era de los
Smartphone.

Firefox OS: Sistema operativo para teléfonos méviles, mismo que fue creado por la fundacién
de Mozilla, sus desarrolladores son independientes, se basa en codigo abierto de Linux, no tuvo
acogida por lo cual sali6 del mercado.

Ubuntu Touch: Es una propuesta de Canonical con Ubuntu su cédigo es abierto, se le puede
denominar “distro” (una especie de version) de Linux, enfocada a tablets y Smartphone, es

seguro y libre de virus.

1.3.9. Plataforma Android

Google es el creador de Android, cuenta con varias actualizaciones mismas a los que la empresa

creadora los denomina con nombres de postres los cuales se ordenan alfabéticamente.

Arquitectura: Sus caracteristicas principales son
e Aplicaciones
e Armazén de aplicaciones
e Librerias
e Android Runtime

e Kernel o ndcleo (Linux)
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Aplicaciones

)

Armazoén de Aplicaciones
Administrador Administrador Proveedor de
de actividad de ventanas contenidos
Administrador de Administrador Administrador
recursos de ubicaciones de notificaciones
Librerias Android Runtime

Armazon de . Librerias del

Vista del
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Administrador Administrador
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Open GL | ES
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Kernel de Linux

Controladores de Controladores de Controladores
la cdmara Memoria Flash Binder (IPC)

Controlador de Controlador de Gestion de
Audio Energia
Figura 14: Arquitectura de Android

Fuente: http://www.androidestudio.com/2015/08/conceptos-y-generalidades-de-android.html

Controladores de
pantalla

Controlador de
teclado

Wifi

Lenguaje de Programacion Para Android: Se programa en JAVA usa el SDK Eclipse, sin
embargo y aunque lo siguiente no esta oficialmente soportado, aplicaciones escritas en otros
lenguajes como C/C++, se pueden utilizar.

Herramientas Para Desarrollo
Entre las caracteristicas principales de Android SDK encontramos:

e Android Emulator

o Dalvik Debug Monitor Service (DDMS)
¢ Android Debug Bridge (ADB)

¢ Herramienta de empaquetado (AAPT)

e Plugin de Desarrollo para Eclipse (ADT)

Tipo de Licencia de Android: Kernel de Linux: GNU GPL, Apache v.2 es OpenSource.
Componentes de Desarrollo que Incluye Android
Los componentes principales de Android SDK son:

e Android Emulator: ElI emulador tiene como finalidad ayudarte a disefiar y depurar tus

aplicaciones en un ambiente similar al que existe en un dispositivo real.



e Dalvik Debug Monitor Service (DDMS): Es un componente que se integra a la VM para
depurar y manejar procesos en el simulador.

e Android Debug Bridge (ADB): Permite de una manera facil, hacer cosas con el teléfono
como enviar/recibir ficheros, instalar aplicaciones, reiniciar.

e Herramienta de empaquetado (AAPT): Esta herramienta nos permite crear archivos con la
extension.apk, que contiene los archivos binarios y fuentes de aplicaciones Android.

e Plugin de Desarrollo para Eclipse (ADT): Esta herramienta facilita enormemente la creacion
de proyectos, su implementacion, depuracién y ejecucion, por lo que es altamente

recomendable si se quiere trabajar con Android.

1.3.10. Software de desarrollo

Propietarios

Poseen limitaciones respecto a manejo de su cédigo, no puede ser modificado ni distribuido.

Tabla 2-1: Software propietario

SOFTWARE PRODUCTOS
D'Fusion D'Fusion
Y Dreams Y Dreams

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Libres

Conocido como Open Source, su codigo es accesible y puede ser copiado, modificado y

distribuido de manera libre

Tabla 3-1: Software libre

SOFTWARE PRODUCTOS

Aumentaty Aumentaty AR-Books Aumentaty VSearch
Aumentaty Author Aumentaty Geo
Aumentaty Viewer Aumentaty Cardboard Viewer
Aumentaty RGB-D Aumentaty Virtual Reality

Metaio: Metaio Creator Metaio Nube
Metaio SDK Metaio CVS
Metaio suite
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Layar Layar Basic Layar Go Premium

Layar Pro

Vuforia Vuforia 5

ARTool Kit ARTool Kit

Mixare Mixare

Wikitude Aumented Reality SDK Wikitude Studio
Wikitude Cloud Recognition Wikitude APP

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

1.3.11. SDK de desarrollo

En sus primeras versiones fue desarrollado por Qualcomm, actualmente fue comprado por PTC,
Vuforia esta en su sexta version. Su SDK presenta el concepto de “Smart Terrain” permitiendo
que en el desarrollo de aplicaciones se puedan relacionar con objetos del mundo real para
determinar sus dimensiones y a partir de este conocimiento se creen objetos virtuales, esta
constantemente creciendo y es compatible con Android, iOS, UWP y Unity, no es de cédigo
abierto, por lo cual se debe comprar licencias, para el uso de este SDK es inicamente con Unity.

Funcionamiento:

Usa la pantalla de la camara del dispositivo mévil combinada con datos del acelerémetro y del

giroscopio para examinar el mundo.
Caracteristicas:

e Usa coordinadas del mundo

e Reconociendo targets

¢ Reconociendo objetos simples

¢ Reconociendo objetos complejos

e Busca palabras

Soporta realidad mixta, es decir nos permite una combinacion de AR y VR y el uso de gafas

digitales para mejorar su ejecucion.

1.3.12. Realidad aumentada en la educacion

El empleo del paradigma de la RA implementada como una estrategia de interaccion natural con
objetos digitales para el entendimiento de lenguajes alternos permite alcanzar niveles de

aprendizaje bastantes altos.
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Los aplicativos enfocados a la educacion son herramientas que apoyan el proceso de ensefianza
— aprendizaje, empleados por profesores y estudiantes, que ayudan a la participacion activa
tanto individual, asi como colectivo, sobre los objetos de conocimiento.

La computadora puede interactuar con el usuario mediante estimulos textuales, gréficos, color,
sonido, animaciones; es capaz de procesar la informacion y mostrar el resultado de lo que el
usuario pidio hacer. La interactividad es una cualidad que la diferencia de otros medios, debe

ser considerado como principal indicador para su Us0. (DURO NOVOA, 2013).

1.3.13. Teorias pedagogicas que apoyan a la realidad aumentada

1.4. Lengua Kichwa

El kichwa es una familia de lenguas procedente de los Andes centrales que se extiende por la
parte occidental de Sudamérica a través de 7 paises. Es hablada por entre 8 y 10 millones de
personas y es la familia linguistica mas extendida en Ecuador, Perl y Bolivia después de la
indoeuropea (YEPEZ, 2011).

La lengua kichwa esta formada por varios sufijos que forman palabras con una gran diversidad
de significados, cuya conjugacion bipersonal (los verbos concuerdan con el sujeto y el objeto),
evidencialidad (indicacion de la fuente y la veracidad del conocimiento expresado).

1.4.1. Origen de la lengua Kichwa

El origen de esta lengua proviene de una lengua de la region central y occidental del Perd. Esta
protolengua tiene dos variantes desde mediados del | milenio las cuales a su vez originaron las
dos ramas de la familia que fueron extendiéndose y diversificandose a través del territorio
andino en oleadas sucesivas desplazando o superponiéndose muchas veces a un sustrato
aimaraico precedente. Hacia el siglo XV, el llamado kichwa clasico se convirtid en una
importante lengua vehicular del Antiguo Peru y fue adoptado como lengua oficial por el Estado
incaico. Esta variante fue la lengua mas importante empleada para la catequesis de los indigenas
durante la colonia. A inicios del siglo XX, el kichwa sufrié un retroceso por el avance del
espafiol a través de la escolarizacion del medio rural (BDPI, 2016).

Existieron corredores lingiisticos desde Ecuador, a lo largo del curso de los rios Napo, Tigre y
Pastaza, donde se asentaban pueblos como los gae, semigae, canelo, coronado, romaynaquijos,

murato y otros del grupo zaparo, hoy antepasados de un gran grupo de kichwas (AIDESEP et al.
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2000, 1LV 2006). A partir de estos corredores lingisticos, se puede explicar la adopcion del
quechua como idioma principal de poblaciones amazénicas asentadas en esas zonas y no en
otras, lugares en donde incursionaron en mayor medida los misioneros jesuitas en su afan
evangelizador (Solis, 2009). Los pueblos ubicados en el curso de estos rios constituyen hoy los
grupos kichwa de los rios Napo, Tigre y Pastaza. La difusién del quechua en &reas de la
Amazonia fue iniciada por los incas en la época prehispanica y continuada por los jesuitas
durante la Colonia, los patrones caucheros participaron también en la propagacién de este
idioma y en la conformacién de grupos gue hoy conocemos como kichwa.

En el texto “La Lengua kichwa (dialecto de la republica del ecuador)” (Grim, 1896, p.80), dice
“el idioma kichwa se divide principalmente en tres dialectos: el llamado lengua del cuzco, el
dialecto del chinchasuyu y el dialecto de Quito. Aunque el dialecto del chinchasuyu se habla en
el norte de cuzco, el de Quito tiene semejanza con la lengua de cuzco, sobre todo en las formas

gramaticales”

1.4.2.  Proceso de ensefianza aprendizaje

Desde las primeras décadas del siglo XX, el tema de la educacion en el medio rural ha sido
reiteradamente tomado en consideracion por todos aquellos interesados en mejorar las
condiciones de vida de la poblacién indigena. Dolores Cacuango pionera de las escuelas
auspiciadas en Cayambe en los afios 30, para quien la alfabetizacion constituia un instrumento
mas de la lucha emancipadora. Posteriormente, propuestas como las de la Misién Andina entre
las décadas del cincuenta y del sesenta (con su énfasis en la construccion de escuelas y en el
fomento de campafias de alfabetizacidn entre las comunidades serranas), las impulsadas desde la
Didcesis de Riobamba bajo la influencia de Monsefior Proafio (de entre las que sobresalen las
célebres Escuelas Radiofénicas Populares del Ecuador, en funcionamiento a partir de 1964), las
iniciativas bilingles de la Federacién Shuar (1964) o los propios avances de la educacion estatal
laica (Plan Nacional de Alfabetizacion de los primeros ochentas y, finalmente, en el mismo
Proyecto de Educacién Intercultural Bilinglie), constituyeron factores significativos en la
promocion del cambio en la sociedad rural. Todas las experiencias educativas enumeradas
culminaron en la consecucion de una serie de logros importantes.

Los contenidos reivindicativos de las iniciativas, se constituyeron en un proceso sin precedentes
de fortalecimiento identitario: la utilizacion del propio idioma en el aprendizaje. La creacion en
1988 de una estructura educativa a cargo de la sistematizacion de las experiencias pedagdgicas
indigenas: la Direccion Nacional de Educacion Indigena Intercultural Bilingiie. (DAVALOS,
2011).

La negociacion del actual sistema de ensefianza indigena, algunos lideres tenian como
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planteamiento inicial la indispensabilidad de una formacién bilingie e intercultural para todos
los ecuatorianos. La interculturalidad, para ser efectiva, tendria que darse en igualdad de
condiciones, la educacion intercultural bilingie es la educacion de los indigenas, sector de la
poblacion cuya insercién en una cultura hegemonica diferente a la suya le hace ser intercultural
casi por necesidad (ESPACIO, 2011).

Desde la educacién: ¢Educacion indigena? ¢Educacion para todos Castellanizacion o

multilingliismo?

En educacién, el Ecuador ha demostrado estar al frente de las reformas y de la planificacion
actualizada que busca generar interrelaciones mas equilibradas entre la poblacion en general.
Asi lo demuestra el continuo desarrollo y modernizacion de programas educativos bilingues. La
educacion indigena intercultural bilingle tiene al momento 1970 centros educativos: 43 centros
preescolares, 1800 escuelas primarias, 120 Institutos Pedagogicos(IPIB) y 7 institutos técnicos.
Aspira a concretar convenios con varios paises de la Union Europea para desarrollar nuevos
programas en todas las regiones del pais, asi como la creacion de universidades estatales y de la
Academia de lenguas indigenas con la ayuda de la Unesco (CENTRO VIRTUAL CERVANTES, s.f.).

Un andlisis reciente del sistema educativo intercultural bilinglie (GARCES, 2004; p. 30),
comenta que a pesar de los muchos avances que se han logrado en el campo educativo, no se ha
propiciado un bilinglismo estable, sino que hay una tendencia para el monolinglismo
castellano. Esto ha incidido también en la formacion de jovenes maestros quienes presentan
serias deficiencias en el manejo tanto oral como escrito de las lenguas indigenas, que influye
directamente en su uso en el aula, independientemente de la realidad linguistica de los
educadores bilingties en su mayoria no emplean el idioma indigena en la ensefianza, por lo que
los nifios tienden a la castellanizacion. A esto se suma que los padres de familia promueven el
monolingliismo castellano en el seno familiar (PUCE, s.).

En la blsqueda de la interculturalidad para todos., la reforma curricular de 1994 acept6 cambiar
el contenido para todas las escuelas hispanohablantes basandose en la realidad multiple del pais
(Soto, 1994), desafortunadamente los padres prefieren que la educacién se imparta en
castellano, e inclusive varios maestros y lideres indigenas envian a sus hijos a escuelas hispanas
pues buscan el “bilingiiismo como arma de sobrevivencia, si vamos a defender nuestra tierra,
hay que hablar bien castellano” (KICHWA RIMAYKUNA, s.f.).

La educacion bilinglie, ha generado una concientizacion identitaria, no tiene éxito en el
sostenimiento de las lenguas, en el ambito educativo se vuelve urgente “repensar la propuesta
del sistema EIB sustentando la realidad linglistica del pais; dejar de ver la realidad de
plurilingiismo desde el simplismo clasificatorio lengua indigena y/o castellano, cuando

pareciera que los grados de bilingtismo, los usos simbdlicos del manejo o no de la lengua
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indigena en determinadas zonas, la forma creativa de usos simbdélicos del manejo o no de la
lengua indigena, los procesos acelerados de pérdida de la lengua indigena en determinadas
zonas, la forma creativa de usos textuales interlinguiticos, etc. Muestran una realidad mucho
mas compleja y rica de lo que percibe en los materiales educativos, en la formacion de maestros
y en la politica lingiiistica institucional” (GARCES, 2004; p.44).

El proceso de ensefianza-aprendizaje es una unidad dialéctica entre la instruccion y la educacion
igual caracteristica existe entre el ensefiar y el aprender, todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje tiene una estructura y un funcionamiento sistémicos, es decir, estad conformado por
elementos 0 componentes estrechamente interrelacionados, este enfoque conlleva a realizar un
analisis de los distintos tipos de relaciones que operan en mayor o menor medida en los

componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje (ORTEGA, 2013).

1.4.3.  Andlisis de definiciones del proceso de ensefianza aprendizaje

COLL (1987), manifiesta que “al abordar lo concerniente a la construccion del conocimiento y
los mecanismos de influencia educativa, una serie de circunstancias vinculadas con el desarrollo
historico de la Psicologia, la concepcion constructivista del aprendizaje ha prestado atencion a
los procesos individuales, no asi al hecho de que estos procesos tienen lugar en un contexto
interpersonal, y que, por lo tanto, no podremos llegar a ofrecer una explicacion detallada,
fundamentada y util de como aprenden los alumnos en la escuela”.

HERNANDEZ (1989): “Ensefianza y aprendizaje forman parte de un inico proceso que tiene
como fin la formacién del estudiante, cuando se ensefia algo es para conseguir alguna meta
(objetivos); por otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece en un marco determinado por
ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales (contexto)”.

WEINREICH (1953): Manifiesta que “en el Proceso Ensefianza Aprendizaje la practica de
utilizar dos lenguas de forma alternativa se denominara bilingliismo y las personas implicadas
bilingles, el nivel de competencia de referencia de la linglistica como una teoria que se ocupa
de un hablante u oyente ideal, en una comunidad homogénea, que conoce su lengua a la
perfeccion”.

MIDDENDOR (1891, p. 38) “Pone en manifiesto que no existen referencias tempranas ni
tardias dentro de las cronicas espafiolas del uso de epiteto similar a runa simi para designar a
alguna lengua en particular, sino como referencia simplemente de que la lengua en mencion era
hablada por los indigenas”.

La lengua kichwa en el proceso educativo, con un disefio curricular igual a las demas
asignaturas que se imparten en un salon de clase, principalmente se debe aplicar en sectores

rurales donde se va olvidando parcialmente porque no existe un seguimiento adecuado para

28



practicarlo con el prop6sito de continuar manteniendo esta lengua.

El Proceso Ensefianza Aprendizaje de la lengua kichwa, en nuestro medio, también debe partir
de una planificaciéon, acorde a la realidad que se encuentra actualmente atravesando la
educacion popular y la intercultural bilinglie, para de esa manera recuperar nuestra lengua

materna, poco a poco iniciando desde las bases hasta poder generalizar en todo nuestro pais
(GARCES, 1997).

1.4.4.  Componentes del proceso de ensefianza aprendizaje

El Proceso de ensefianza- aprendizaje es la integracion de lo instructivo y lo educativo, la
primera es el proceso y el resultado de formar hombres capaces e inteligentes, aqui es necesario
identificar la unidad dialéctica entre ser capaz y ser inteligente (CALERO, 2011).

El proceso de ensefianza-aprendizaje comprende lo educativo, esta faceta se logra con la
formacion de valores, sentimientos que identifican al hombre como ser social, ademas, lo
educativo comprende desarrollo de convicciones, la voluntad y otros elementos de la esfera
evolutiva y afectiva que junto con la cognitiva permiten hablar de un proceso de ensefianza-
aprendizaje que tiene por fin la formacion multilateral de la personalidad del hombre.

El desarrollo intelectual y fisico del estudiante y a la formacion de sentimientos, cualidades y
valores, todo lo cual da cumplimiento en sentido general y en particular a los objetivos
propuestos en cada nivel y tipo de institucion docente, conduce a la adquisicién e identificacion
de la experiencia historico-social, el estudiante se aproxima gradualmente, como proceso, al
conocimiento desde una posicion de cambio, con atencién a las acciones colectivas, que
promueven la solidaridad y el aprender a vivir en sociedad.

En este se tiene en cuenta lo que un alumno es capaz de hacer y aprender en un momento
determinado, dependiendo del estadio de desarrollo operatorio en que se encuentre (segun las
teorias de J. Piaget).

La concrecion curricular debe tener en cuenta las posibilidad, no tan sélo en referencia a la
seleccion de los objetivos y de los contenidos, sino, también en forma de planificacion de
actividades del aprendizaje, de forma que se ajusten a las peculiaridades de funcionamiento de
la organizacion mental del alumno, ademas de su estadio de desarrollo habra que tener en
cuenta en el proceso de ensefianza- aprendizaje el conjunto de conocimientos previos que ha
construido el alumno en sus experiencias educativas anteriores escolares o no, o de aprendizajes
espontaneos.

El alumno que inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a partir de los conceptos,
concepciones, representaciones y conocimientos que ha construido en su experiencia previa, y

los utilizard como instrumentos de lectura e interpretacion que condicionan el resultado del
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aprendizaje.
La distancia entre estos dos puntos, que Vigotsky Ilama Zona de Desarrollo Préximo (ZDP)
porque se situa entre el nivel de desarrollo efectivo y el nivel de desarrollo potencial, delimita el
margen de incidencia de la accién educativa.
La distincion entre aprendizaje significativo y aprendizaje repetitivo, afecta al vinculo entre el
nuevo material de aprendizaje y los conocimientos previos del alumno: si el nuevo material de
aprendizaje se relaciona de manera sustantiva y no aleatoria con lo que el alumno ya sabe, es
decir, si es asimilado a su estructura cognitiva, nos encontramos en presencia de un aprendizaje
significativo; si, por el contrario, el alumno se limita a memorizarlo sin establecer relaciones
con sus conocimientos previos, nos encontraremos en presencia de un aprendizaje repetitivo,
memoristico 0 mecanico.
La repercusién del aprendizaje escolar sobre el crecimiento personal del alumno es mas grande
cuanto mas significativo es, cuanto mas significados permite construir, asi pues, lo realmente
importante es que el aprendizaje escolar de conceptos, de procesos, de valores sea significativo.
1. Contenido sea potencialmente significativo, tanto desde el punto de vista de su estructura
interna (significatividad l6gica; no ha de ser arbitrario ni confuso), como desde el punto de
vista de su asimilacion (significatividad psicoldgica; ha de haber en la estructura psicolégica
del alumno, elementos pertinentes y relacionales).
2. Actitud favorable para aprender significativamente, es decir, el alumno ha de estar motivado
por relacionar lo que aprende con lo que sabe.
Los conocimientos adquiridos conceptos, destrezas, valores, normas, etc.; sean funcionales que
puedan ser efectivamente utilizados, las relaciones establecidas entre el nuevo contenido de
aprendizaje y los elementos de la estructura cognitiva, cuanto mas profunda sea su asimilacion,
en una palabra, cuanto mas grande sea su grado de significatividad del aprendizaje realizado,
mas grande sea su funcionalidad, ya que podra relacionarse con un abanico mas amplio de
nuevas situaciones y de nuevos contenidos.
El proceso mediante el que se produce el aprendizaje significativo necesita una intensa actividad
por parte del estudiante, que ha de establecer relaciones entre el nuevo contenido y los
elementos ya disponibles en su estructura cognitiva.
Esta actividad, es de naturaleza fundamentalmente interna y no ha de identificarse con la simple
manipulacién o exploracion de objetos o situaciones; este Gltimo tipo de actividades es un
medio que puede utilizarse en la educacion escolar para estimular la actividad cognitiva interna
directamente implicada en el aprendizaje significativo.
El descubrimiento como método de ensefianza, como manera de plantear las actividades
escolares, es una via para llegar al aprendizaje significativo, pero no es la Gnica ni consigue
siempre su proposito inexorablemente.

Es necesario proceder a una reconsideracion del papel que se atribuye habitualmente a la
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memoria en el aprendizaje escolar.

La memorizacion mecénica y repetitiva, que tiene poco o nada de interés para el aprendizaje
significativo, de la memorizaciobn comprensiva, que es, contrariamente, un ingrediente
fundamental de éste.

La memoria no es tan solo, el recuerdo de lo que se ha aprendido, sino la base a partir de la que
se inician nuevos aprendizajes, cuanto mas rica sea la estructura cognitiva del estudiante, mas
grande seré la posibilidad que pueda construir significados nuevos, es decir, mas grande seréa la
capacidad de aprendizaje significativo.

Memorizacién comprensiva, funcionalidad del conocimiento y aprendizaje significativo son los
tres vértices de un mismo tridngulo.

Aprender a aprender, equivale a ser capaz de realizar aprendizajes significativos por uno mismo
en una amplia gama de situaciones y circunstancias, en el aprendizaje escolar a la adquisicion
de estrategias cognitivas de exploracién y de descubrimiento, de elaboracion y organizacién de
la informacion, asi como al proceso interno de planificacion, regulacion y evaluacion de la
propia actividad.

El Proceso de Ensefianza del Aprendizaje en la sala de clase se va aplicando todo lo que abarca
el proceso, partiendo desde la personalidad del nifio, respetando sus pensamientos, sus criterios,
sus derechos, sus creencias sobre todo lo que le rodea a su entorno como es la familia, donde
poco a poco se va poniendo en préactica los valores, que en un futuro le serd muy atil para ellos

personalmente y para la sociedad.

1.4.5. Proceso de ensefianza aprendizaje Kichwa

La realizacion de estantes y mesas pequefias acordes a la edad y estatura de los nifios con sus
respectivos asientos, la incorporacion de rincones de mufiecas, tienda, titeres, carpinteria y
musica, de esta forma, los nifios se sentiran muy felices y se iran alegres a la escuela, sin la
presion de aprender a escribir, leer y calcular, jamas estaran aburridos, se transformaran en
nifios muy activos y creativos que realizaran actividades espontdneamente. Por eso en el disefio
curricular de la Educacion Basica de la DINEIB, se plantea iniciar el proceso educativo y la
formacion de la identidad cultural desde antes de la concepcién de los nifios, trabajar fijando
maltiples estrategias directamente con la familia, es necesario que haya condiciones
psicoldgicas, ambientales, alimenticias y culturales adecuadas; comunicarse en la lengua
indigena, hacer escuchar la musica de su pueblo, conversar con palabras de respeto y de alto
agrado con el nifio o nifia que esta en el vientre materno. Es necesario que el nifio nazca en un
ambiente culturalmente definido, por lo tanto a continuacién tomamos como referencia la

informacion proporcionada por la DINEIBC, para que el nifio pueda asimilar la comunicacion
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en kichwa; entonces en un periodo de nueve a doce meses el nifio pronuncia la palabra
mamamama, papa papa, de los doce meses en adelante empieza a formar la estructura de la
palabra, de tres a cinco (inicial) expresion oral, cuentos, identificacion de objetos concretos y
nombres; de cinco a seis (primero de basica) expresion gramatical sentido completo; estos en el
primer trimestre es el periodo de aprestamiento y en el segundo trimestre el proceso de
alfabetizacion de los fonemas, desarrollo fonético y escritura esto quiere decir que el setenta y
cinco por ciento de su aprendizaje adquieren en este afio. Entendemos por proceso educativo a
la accion sinérgica de la Comunidad Educativa que gestiona dinamica, corresponsable y
pertinentemente elementos curriculares, planificativos y administrativos de acuerdo a la
identidad de EPDB, para el desarrollo integral de la persona del nifio, nifia y joven que
transformen la sociedad. La ensefianza consiste en la transmision de saberes, tanto intelectuales,
como artisticos, técnicos la ensefianza puede ser impartida de modo no formal siendo el primer
lugar el hogar, a través de los padres, abuelos y hermanos mayores; o estar a cargo de
establecimientos especialmente creados para ello, como escuelas, institutos de ensefianza,
iglesias y facultades, a cargo del personal docente especializado, también el saber puede ser
adquirida en forma autodidacta por medio de informacion escrita (como libros, revistas, sitios
de Internet) u oral (television radio).

El trabajo de estructuracion de las grafias del alfabeto kichwa cont6 con la participacion de
varias universidades del pais, aportes académicos de dentro y fuera del pais, propuestas de
profesores bilingies, dirigentes de las comunidades, alumnos/as de la Jurisdiccion Intercultural
Bilingie, quienes desde su experiencia practica plantean una nueva redefinicion de las grafias
de la escritura de la lengua Kichwa. Finalmente, la Academia de la Lengua Kichwa reunida del
22 a 26 de marzo del 2004 luego de un arduo analisis pedagogicos, linglisticos de los aportes
recibidos, acuerdan la utilizacion de la grafia "h” en vez de la "j”, con la respectiva
oficializacion el Alfabeto Kichwa (a, ch, i, h, k, I, Il, m, n, i, p, r, s, sh, t, (ts), u, w, y) a través

del Acuerdo Ministerial 244 de 16 septiembre de 2004, vigente en la actualidad.

Vocales y consonantes

Existen solo tres vocales: a, i, u a las que se las llama uyaywakuna y quince consonantes: ch, h,

k, I, 1Il, m,n, @, p,r,s,sh, t,w,yalas que se las llama uyantinkuna.
Kichwapi tiyak uyaywakunaka kaykunami/ Estas son las vocales del kichwa:

e Hatunkunawan killkashka/ Escrito en mayuscula A, I, U

e Uchillawan killkashka/ Escrito con minlscula a, i, u
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Division del kichwa en el Ecuador:

Norte Central Sur Amazdnico

Cotopaxi
Pichincha
Bolivar y
- Amazonia

ecuatoriana
Tungurahua
Imbabura
Chimborazo

Figura 15: Division del kichwa en el Ecuador
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

1.4.6. Estructura silabica

El kichwa tiene la siguiente estructura silabica:
Vocal a— ma (no prohibitivo)

Vocal consonante all — pa (tierra)

Consonante vocal ma — ki (mano)

Consonante vocal consonante taw — ka (mucho)

Los articulos. - en este idioma no existen articulos, en algunos casos cumplen esta funcion
morfemas, o estan sobre entendidos, pero no existe forma claramente definida hasta la
actualidad.

Ejemplos ilustrativos:

Wawaka = ¢y el nifio? Es una forma de pregunta y en este caso seria el morfema ka - el que
hace las veces del articulo él.

Kamukunata hapiy = coge los libros. En este caso seria el morfema - ta - el que hace las veces
del articulo los.

Wasipi = en la casa. En este caso ningin morfema tiene relacién con el articulo, lo que se
deduce que el articulo la esta sobre entendido o tacito.

El género. - en el idioma kichwa tampoco existe género y para reemplazarlo, se utiliza la
palabra kari para referirse



CAPITULOII

2. MARCO METODOLOGICO
2.1. Guia de integracién de realidad aumentada y realidad virtual

2.1.1. Instalacion Unity

1. Existen mejoras en todas las versiones de Unit; y sus caracteristicas son variadas; ahora

descargamos Unity 5.4.0 https://madewith.unity.com/

¢ Back to unity3d.com Followus f W
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How We Plan'to Launch Strong in Early

Access
By Daniel Maslovsky, February 2
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Pine - January Recab Sequencmg
Species

By Matthijs van de Laar, February 3

Ghostbusters“Dimension -
Constructing a New.Reality
By Made with Unity, January 25

Figura 16: Pagina de inicio Unity

Fuente: https://madewith.unity.com/

34



2. Pantalla de Inicio de instalacion de Unity 5.4.0

&) Unity 5.4.0f3 Download Assistant Lo

This assistant will guide you through downloading and
installing Unity.

Please make sure you are connected to internet before
continuing the installation process, as selected companents
for Unity needs to be downloaded.

Click Next to continue.

igura 17: Pantalla de inicio de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

3. Terminos de servicio; aceptar licencia y click en Next

&) Unity 5.4.0f3 Download Assistant [ESR IR

|| License Agreement @

Please review and accept the license terms before downloading and installing Unity.

UNITY TERMS OF SERVICE -
Last updated: June 28, 2016 -

Unity Technologies ApS ("Unity™, “our” or “we”) provides software to develop
games and interactive content (the *Software™), related senvices (like Unity
Analtics (“Developer Services™)), and various Unity communities (like Unity
Answers and and the Made with Unity Platform (*Communities™)), provided
through or in connection with our website, accessible at unity3d.com (the
“Site™). Except to the extent you and Unity have executed a separate
agreement governing your use of the Software and/or Developer Senvicas,
these terms and conditions exclusively govern your access to and use ofthe
Lnftwara Nevelnner Sendires Commonities and Site (enllactively tha

[7]1 accept the terms of the License Agreement:

[ < Back " MNext > ][ Cancel l

Figura 18: Pantalla de licenciamiento de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0
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4. Seleccion de arquitectura en la cual serd instalada

&) Unity 5.4.0f3 Download Assistant oo |

‘ Select which architecture de you want to install
Only one architecture can be installed at a time. @

(@ 64 bit (Required for Gaming Consoles Suppart)

(71 32 hit

ity 5.4, 0F3 Download Assistant

[ < Back ][ Mext = ][ Cancel

-
Figura 19: Pantalla de arquitectura de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

5. Seleccion de componentes de instalacion en el paquete de unity

Q Unity 5.4.0f3 Download Assistant =
t Choose Components
Choose which Unity components you want to download and install. @
Description
Unity 5.4.0¢3 - ] - :
Documentation I H:mgitgégﬁz?ﬂﬁlding your
Standard Assets games
] Example Project

Microsoft Visual Studio Tools for Uni Download size: 374M

Android Build Support

[]i05 Build Support

[] w05 Build Support

[] Linuze Build Support

] Mac Build Support

] Windows Store .NET Scripting Backe
[ Windows Store IL2CPP Scripting Bac _

m

4 | LI | ' Install space required: 2. 4GB
ity 5.,4.0F3 Download Assistant

[ < Back ][ Next > ][ Cancel ]

-
Figura 20: Pantalla de seleccion de componentes de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0
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6. Seleccion de carpeta de descarga del instalador

€ Unity 5.4.0f3 Download Assistant = o S

|| Choose Download and Install locations
Specify where to download and install files. @

Spedify location of files downloaded during installation
(") Download files to temporary location (will automatically be removed when done)

@ Download to:  D:\Unity

Unity install folder

C:VProgram Files\Unity

Total space required: 3.2 GB
Space available: 2.1 GB

| <Back || mMext> | | cancel

IL:igura 21: Pantalla de descarga de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

7. Proceso de descarga de Unity 5.4.0

& 5
<€) Unity 5.4.0f3 Download Assistant o] i S

Downloading and Installing @

Please wait while Unity is being downloaded and installed.

Downloading Unity 5.4.0f3
— J

Show details

440kB (0%) of 382930kE @ 220.0kB s (28 minutes remaining)

Cancel

< Back Mext = Cancel

Figura 22: Pantalla de proceso de descarga de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

37



f =
€ Unity 5.4.073 (64-bit) Setup 1 [t e S
Installing
Please wait while Unity 5.4.0f3 {64-bit) iz being installed. Q

Installing Unity executables. ..

|
Show details

Mullsoft Install System v2,50,0-Unicode

< Back Mext = Cancel

Figura 23: Pantalla de proceso de instalacién de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

8. Registro de cuenta de usuario

g ®
Qunﬂy Welcome to Unity Sgnin  License  Survey

Thank you

Sign into your Unity Account

If you don't have a Unity Account, please create one to access Unily services and resources.

Email * Password *

Remember me &

Figura 24: Pantalla de registro de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

38



9. Seleccion de tipo de licenciamiento de uso para Unity 5.4.0

-
) Unity 5.5.0f2

S

Qunlfy Welcome to Unity signin  Lcense  Sumey  Thankyou

nse management

¢t one of the following license options.

Unity ® Unity
Plus or Pro Personal

FAQ - Help

(@) mv account

Figura 25: Pantalla de tipo licenciamiento de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

10. Seleccidn de licencia para Unity Personal

-
) Unity 5.5.0f2 a .

S

License agreement
Please select one of the options below

The company or organization | represent earned more than $100,000 in
gross revenue in the previous fiscal year.

The company or organization | represent earned less than $100,000 in
gross revenue in the previous fiscal year.

@ !dontuseUnityina professional capacity

Why does Unity need to know this?

(@) mv account

Figura 26: Pantalla de seleccion de licencia de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0
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11. Ingreso de datos personales solicitados por Unity

-
€ Unity 5.5.013

S

Q unity

come to Unity

(@) mv account

Signin License Survey Thank you
Take a couple of milli o helpus i e the Unity engine!
Where are you located?
Ecuador -
In what capacity do you primarily use Unity?
Professional - | use Unity for my work
Hobbyist e Unity in my free time
@ Student - | use Unity as part of my education
Teacher/Instructor - | use Unity for educational purposes
I What is your primary role?
Artist -
Figura 27: Pantalla de datos personales de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0
r B
@ Unity 5501 [
_ - - %
Q Unlfy \ come to Unity Signin License Suvey  Thankyou (@) mv account
W Student - | use Unity as part of my education .
Teacher/Instructor - | use Unity for educational purposes
What is your primary role?
Artist
Audio Designer
Educator
Executive
Game Designer
Indie/Generalist
Producer/Manager
Programmer
Student
\ other
-

Figura 28: Pantalla de datos personales de Unity 5.4.0

Fuente: Instalador Unity 5.4.0
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(@ unity 5012 =)

H V| e e +, = @ _
Q Unlfy Welcome to Unity Signin f— Suvey  Thankyau (@) mv account

How would you rate your Unity skills?
Absolute beginner—never used Unity befare
Beginner
Intermediate

@ Advanced

Expert

Expected graduation date

2017 -

Name of educational institution

ESPOCH

| Where is your educational institution located?

Ecuador -

Figura 29: Pantalla de datos personales de Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0

(@ unity 5012 =)

- - - (®
H - . \8) .
Velr \ ) M

Thank you! )

Figura 30: Pantalla de bienvenida a Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0
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12. Creacion de proyecto

(@ unity 55012 & B - =)
Pm\e.;j’[g [B new (M open (@) mv AccounT I
On Disk
In The Cloud

Figura 31: Pantalla de visualizacion de proyectos Unity 5.4.0

Fuente: Instalador Unity 5.4.0

(@ unity 55012 & B - =)

_: NEW —"ﬁUF‘EN @l MY ACCOUNT I

®3D02D Add Assel Package

o ’ :
(Con .;' Enable Unity Analytics (7)

New Unity Project

C:\Users\Majos\Documents

majos_13 -

=3

Figura 32: Pantalla de creacion de proyecto Unity 5.4.0
Fuente: Instalador Unity 5.4.0
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13. Ambiente de desarrollo de Unity

= Hierarchy # Scene i Services
Shaded
| Shaded_

v € untitled
Main Camera
Directional Light

SERVICES

Ads

Monetize your games

Analytics

Discover player insights

@ Project
el

¥ /Favorites | Assets

(1 Al Material:
%:H ::;::. This folder is empty Cloud Euild
©LAll Seripts Build games faster
Collaborate 5™
Create logether seamlessly
Performance

—C— Reionini
Figura 33: Ambiente de desarrollo Unity 5.4.0
Fuente: Programa Unity 5.4.0

2.1.2. Instalacion Vuforia

1. EI SDK debe ser descargado desde la pagina de vuforia https://developer.vuforia.com

s vuforia~ beveloper Portal

Pricing Downloads Library Develop Support

SDK Samples Tools

Vuforia 6.2

Wuforia 6.2 includes support for OpenGL ES 3.x along with improvements to our
Cloud Recognition service. OpenGL ES 3.x means you'll have access to a broader
range of textures and shaders that you can use to create high end effects in your
apps. You can also take advantage of rendering improvements and power
optimizations made for recent mobile devices. Cloud Recognition users will benefit

from updates designed to improve recognition speed and accuracy.

' Download for Android
vuforia-sdk-android-6-2-6.zip (5.80 MB)

i OS Download for iOS
vuforia-sdk-ios-6-2-6.zip (15.28 MB)

mml Download for UWP
- vuforia-sdk-uwp-6-2-6.zip (7.27 MB)

Download for Unity
vuforia-unity-6-2-6.unitypackage (4620 MB)

Qunity

Release Notes

Figura 34: Pagina de inicio Vuforia
Fuente: https://developer.vuforia.com
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2. Luego del logueo o registro se debe aceptar términos de la licencia de VVuforia; para

empezar la descarga del paquete de instalacion.

Software License

In order to continue downloading, you need to agree to the terms below.

Use of this Vuforia™ Software Development Kit or extension
(the “Software”) is subject in all respects to all of the terms
and conditions of the Vuforia Developer Agreement, which
may be found at https:/developer.vuforia.com/legal/vuforia-
developer-agreement. If you do not agree to all the terms and
conditions of the Vuforia Developer Agreement, then you

must not retain or in any manner use any of the Software.

Print Decline | Agree

Figura 35: Pagina licencia de software
Fuente: https://developer.vuforia.com

3. Dar click sobre el programa de instalacién y a continuacion seleccionar todos los

paguetes

e vy P
. . I
vuforia-unity-6-2-6
[o Iicense_Brdpar‘t\rnotice.txt s
[ link.xml [NEW|
¥ [ 53Plugins m
¥ [f 65 Android |
[ DAndroidManifest.xml {NEW]
v o G5 libs
¥ [ G5 armeabi-v7a
I [ ]libVufaria.so (MEW |
[ DIiquforiaUnit\rPla\rer.so
[ DIiquforiaWrapper.so | NEW |
¥ [ Gasrc
v Eﬁcom
¥ [ &5 vuforia
¥ | &5 vuforialnityPlayer
[+ DDebugLog.java
[ | | OrientationUtility java  EEI o
& ml! ¥ e T al o - LI
ai
— |

Figura 36: Seleccion de paquetes de Vuforia
Fuente: Paquete de instalacién Vuforia
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-— -

Vuforia\Scripts\Internal\Wufaoria, UnityExtensions. dll

Figura 37: Seleccién de paquetes de Vuforia
Fuente: Paquete de instalacién Vuforia

2.1.3. Preparacion de ambiente

1. Creacidn de proyecto y asignacion en una ruta; seleccionamos el 3D
< P o . a—

New Unity Project 3

C:\Users\User\Documents a.- |

@ 3D (2D | Add Asset Package

Figura 38: Creacion de proyecto Unity
Fuente: Programa Unity 5.4.0

2. Asignacion de paquetes para el funcionamiento del proyecto

Asset packages

3

[M 2D

[M Cameras

[ Characters

[ CrossPlatforminput
[ Effects

[M Environment ‘

0 Miecaia et cnbnaa

d&‘se'&‘Cll d” “
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Figura 39: Seleccion de paquetes proyecto Unity
Fuente: Programa Unity 5.4.0

3. Es necesario tener instalado el SDK de Android; para exportar en unity3D hay que tener
en cuenta que se debe generar un APK (app).
Para hacer ello debes entrar a Edit >> Preference >> External Tools >> Android

File [Edit] Assets GameObject Ci Wind
Undo CurleZ T
Redo Ctrl+Y
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctri+V General
Duplicate Ctrl+D
Delete Shift+Del
Frame Selected F co'
Lock View to Selected Shift+F B
Find Ctrl+F
Select All Ctrl+A Keys
Ee Cache Server
Modules...
Play Crl+P
Pause Ctrl+Shift+P
Step Ctrl+ Alt+P
Sign in..
Sign out
Selection 3
Project Settings »
Network Emulation 3
Graphics Emulation v
Snap Settings...

Figura 40: Seleccion de SDK Android paa proyecto Unity
Fuente: Programa Unity 5.4.0

2.1.4. Crear Image Target en Vuforia

1. Crear base de datos

vuforia- Developer Portal

Hello majos13313 ~ | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop

License Manager Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

| Add Database |
Database Type Targets Date Modified
Campo Device 0 Feb 04, 2017 17:55
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Figura 41: Base de datos Vuforia
Fuente: Portal Vuforia

Create Database
Name:

| Animalesl

Type:

® Device
() Cloud
) VuMark

Cancel Create

Figura 42: Creacion de base de datos Vuforia
Fuente: Portal Vuforia

2. Crear imagen target

Q vuforia~ beveloper Portal Hello majos13313 | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

Target Manager > Animales

Animales =it rame

Type: Device
Targets (0)
Add Target Download Database (All})
Target Name Type Rating Status v Date Modified

Figura 43: Target manager en Vuforia
Fuente: Portal Vuforia
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Add Target

S oo 8

Single Image Cuboid Cylinder 3D Object
File:
hierba,jpg Browse...

jpg or .png (max file 2mb)

Width:

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

hierba

Name must be unique to 3 database. When a target is detected in your application, this
will be reported in the AP

Cancel Add

Figura 44: Creacion de imagen target en Vuforia
Fuente: Portal Vuforia

Q A rd” Developer Portal Hello majos13313 - | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop

License Manager Target Manager

Target Manager » Animales

Animales i rene
Type: Device

Targets (1)

Add Target Download Database (1)

[0 Target Name Type Rating Status w Date Modified

1selected Delete

¥ . hierba Single Image Active Feb 04, 2017 18:05

Figura 45: Listado imagen target en Vuforia
Fuente: Portal Vuforia
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3. Descargar Database

Download Database

1 of 1 active targets will be downloaded

Name:

Animales

Select a development platform:

(»Android Studio, Xcode or Visual Studio
» Unity Editor

Cancel Download

Figura 46: Descarga imagen target en Vuforia
Fuente: Portal Vuforia

2.1.5. Creacion de proyecto realidad aumentada

1. Limpiar el lugar de trabajo; retirar el “Main Camera” para evitar posible doble sonido o
interrupcién de la visualizacién. Arrastrar AR CAMARA, y luego IMAGE TARGET.

Deben tener ambos archivos uno tras otro y no como subordinado.

[&) Unity Personal (64bit) - Untitled - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>.

= Hierarchy 3 Scene © Inspector
| Create *| 74 ). ade 3 k3 z izmos ~ | v | [ObjectTarget [static v
+ Quntitled* = Tag Laver

Main Camera

Prefab

ObjectTarget "
ImageTarget (1) ¥ .~ Transform
» ARCamera Position X[-6.008] ¥ |-4.7281 2[-2.790]
Directional Light Rotation X 0 & z
ers

Scale 140 (Y140 2140
Event Hanl %
faultTrackableE ©

eha)

Database
Object Target
Length
Width

Height
Show Bounding Box ¥
Preserve child size []
Enable Extended Tral_|

et Enable Smart Terraiil_|
Create ~
All Models 4 Assets »
(©_All Prefabs ‘ Add Component
©L All Scripts = - —

Nequopors
whgmne
i tooen.

“= Assets aqum et wiiqum et

¥l Editor - ‘o

» & Plugins Editor Plugins Resources  Streaming... Vuforia license_3r... link readme_S...
& Resources

¥ StreamingAssets

Asset Labels

Figura 47: Preparacion de ambiente de trabajo Unity 5.4.0
Fuente: Programa Unity 5.4.0
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2. Agregar marcador descargado de Imagen Target de VVuforia. Click en Image Target y

en las opciones seleccionar Imagen Target Behaviour; dar click y aparecera el target

manager de vuforia. Subir una foto trackeable y realizar la descarga en modo Unity

editor.

M Unity Personal (64bit} - Untitled - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone® <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

= Hierarchy

7€ Untitled*

> ARCamera
Directional Light

Create

Show in Explorer
Open

Delete

Open Scene Additive

Import New Asset...
Import Package
Export Package..
Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh

S nll

Reimport
Reimport All

Run AP] Updater...

Open C# Project

Cirl+R

Custom Package...

D

Cameras
Characters
CrossPlatforminput
Effects
Environment
ParticleSystems
Prototyping

Utility

» G Editor
Plugins
Resources

StreamingAssets
Vuforia

Vehicles

 [fmagetargst | Dstatic +
Tag | Untagaed 1| Layer [Defaule 3]
prefab [_selset | _Fevars | Apnly_|
¥ .~ Transform [FES

Rotation

®
7 . [¥Mesh Renderer
Cast Shadows
Receive Shadows (v
Motion Vectors 4

» Materials

Ugnt probes
Reflection Probes
¥[c| ¥ Image Target Behaviour (i %
Seript [ ImageTargetBe ©
Trpe
Database
Image Target

Ancher Override

it

wufaria

Streaming license_3r link

Height
Preserve child size [

nakl )
-~ EMPTY ---Material —

Figura 48: Importacién de imagen target
Fuente: Programa Unity 5.4.0

<« ]mp:)rt package ...

Organizar v

Mueva carpeta

AssetBundle

-

¢ Favoritos
4L Descargas
- .
‘[ Sitios recientes

1% Dropbox
M Escritorio

.4 Bibliotecas
@ Documentos
[&] Imagenes
J’ Muisica
B videos

1% Grupo en el hogar

- 4

MNombre

J All-Star Batman #1
J build
) licenses
| samples
o vuferia-sdk-android-6-2-6

Fecha de medifica...

13/12/2016 20:19
04/02/2017 17:48
04/02/2017 17:48
04/02/2017 17:48
04/02/2017 17:49

Tipo

Carpe
Carpe
Carpe
Carpe
Carpe

A
|Q Animales

04/02/2017 18:06

Unity

= GoogleVRForUnity
Q TerrainComposer v1.9 (Exported)
Q vuforia-unity-6-2-6

21/01/2017 16:24
21/01/2017 14:51
04/02/2017 15:07

Unity
Unity
Unity

ninguna
vista previa
disponible,

MNombre: Animales

igura 49: Seleccion de archivo imagen target

Fuente: Programa Unity 5.4.0
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Figura 50: Seleccion de importacion de paquetes
Fuente: Programa Unity 5.4.0

3. Enla misma opcion de Image Target Behaviour aparece otras opciones. En data set
aparece los archivos trackeables. Dar click al nombre y cambiar el marcador blanco a la

imagen correspondiente, ahora sobre AR CAMERA integrar el marcador, en la opcion

de Data Set Load Behaviour marcar con check Load Data Set y también active.

e

Resources/VuforiaConfiguration.asset

Figura 51: Configuracion de AR CAMERA
Fuente: Programa Unity 5.4.0
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4. Agregar cualquier textura. Por ejemplo, un cubo o una esfera; todo material debe estar
dentro de Image Target. Si se coloca fuera se vera mal pues no daré el mensaje de

lectura para el marcador.

File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

O P S [E | [center] @Local (> [ 1] | & | [Account - | [Layers - |{Layout -
= Hierarchy # Scene © Inspector
| Create *| (7 D ||| Shaded = Gizmos | (A > # [Cube

v & untitled* = : - Tag [Untagged 4] Layer [Default
» ARCamera :

¥ ImageTarget (1 Y.~ Transform
Cube -l =x Position X0 ylo z[o
Directional light b ' " ‘ Rotation X0 Y[o zo
Scale x[0.2 1v[o2 z[0.2
V0. Cube (Mesh Filter)
Mesh W Cube

¥ iy ¥ Box Collider

Edit Collider

1s Trigger (=]
Material None (Physic Material) [}

Center o com— 2 Co—

Size XL Y]z
¥ .\ ¥Mesh Renderer
Cast Shadows lon
Receive Shadows ¥
Motion Vectors 7

@ project - ¥ Materials
S - iz O
(CLAll Materials R Element 0 °
(CLAll Models Light Probes
(CLAll Prefabs Reflection Probes
(©LAll scripts e Anchor Override  [None (Transform) °

& Vuforia

i i Default-Material
» (& Editor |=:| license_3rdpartynotice ‘ C
Vi Plugins [z link v o i (i
¥ Android || readme_sDk Rendering Mode (Opague 3|
‘E:éw Main Maps
! s
» & VuforiaWrapper bundle ~ odlbedo 12
sk o Metallic —_— ]
x64 o5
e — ¥

Figura 52: Inclusion de textura en proyecto
Fuente: Programa Unity 5.4.0

5. Finalmente, para personalizar el trabajo debes ir a File >> Build Setting >> Android >>
Player Setting.

&) Unity Personal (64bit) -

Build Settings (=]
m Scenes In Build s & | [ Account ~ Layers - | | Layout -
= Hie| @ Inspector
Creat Gizmos ~| (G ATl 9 o Cube | Ostatic v |~
v?u- Tag [Untagged 4] Layer [Default &
Al
¥ ¥ .~ Transform @ %
3 Rotaton o A —r—
Seale o —
¥ Cube (Mesh Filter) *
Meh °
¥ i ¥ Box Collider *
Add Open Scenes (et el
1s Trigger
[ Platform | Material None (Physic Material) ]
- Buiding layer Center o Co—r—
PC, Mac & Linux Standalone . Android
| J==m ¥ . ¥ Mesh Renderer *,
Texture Compression Buiding Resources folder e —
ast Shadows T
Google Android Project o - F]
eceive Shadows
= i0s Development Build o——— 2
= Autoconnect Profiler O e
aterials
&0y oS Seript Debugging O ETEYE |
ﬁ Tizen Element 0  Default-Material ]
Lisht Prabes
@ Xbox 360 Reflection Probes  [BlendProbes ¢
Anchor Override ©
| Xbox One ©
Default-Material 7
E Learn about Unity Cloud Build ']
v Shader [standard ]
Switch Platform_|[ Player Settings... Build And Run P B
1 endering Mode (Opague ]
Main Maps
&ios =
&3 VuforiaWrapper bundle PR CEEE [_|#
G wsA © Metallic —e 0 |
Exes G h E

Figura 53: Generacién de. apk del proyecto
Fuente: Programa Unity 5.4.0
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2.1.6. Creacion de proyecto realidad virtual

1. Crear un nuevo proyecto

File Edit Assets GameObject Component Window Help

1 + EIEA)
= Hierarchy

| Create +| (G771 )
v & Untitled* =

Directional Light

cllzo]] % || sdir]| Sizmos | @Al

| Shaded

@3 Project 8
] Create '] Q
Vﬁ Favorites Assets
@AII Materials
©LAll Models
@AII Prefabs
@AII Scripts

Figura 54: Creacion del proyecto
Fuente: Programa Unity 5.4.0

This folder is empty

2. Dar clic en la opcién Assets >> Import Package>>Custom Package

File Edit IAssEIs] GameObject Compeonent Window Help
Create 3

Show in Explorer

= Hierarl
| Create - Open ) | & |-|| Gizmos - | EAT )
€ untitl Delete

Directi

Open Scene Additive

Import New Asset...

Import Package 3 Custom Package...

Export Package...

Refresh Ctrl+R

Reimport
Reimport All

Run API Updater...

Open C# Project

8 Project

2D
Find References In Scene

Cameras
Select Dependencies Characters

CrossPlatforminput
Effects
Environment
ParticleSystems
Prototyping

Utility

Vehicles

| create 7|

"{:{Favnrite; Assets

@AII Materials
(L All Models
@AII Prefabs
@AII Scripts

This folder is empty

Figura 55: Importacion de paquete GoogleVRForUnity

Fuente: Programa Unity 5.4.0
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3. Escogemos la libreria GoogleVRForUnity >>abrir

Organizar » MNueva carpeta

* Favoritos Nombre Fecha de modifica.. Tipo

|j. Descargas L. All-Star Batman #1 13/12/2016 2019 Carpe

‘&l sitios recientes L build 04/02/2017 17:48 Carpe

%3 Dropbox H licenses 04,/02/2017 17:48 Carpe

B Escritorio 3 | samples 04/02/2017 17:48 Carpe

H vuforia-sdk-android-6-2-6 04,/02/2017 17:49 Carpe Mo hay
Bibliotecas & Anirnales (1) 04/02/2017 19:05 Unity ~ hinguna
Documentos € Animales 04/02/20171806  Unity :'if:ofi?[:
[&] Imagenes [Q GoogleVRForUnity 21/01/2017 16:24 Unity

J Musica L] TerrainComposer vl 9 (Exported) 21/01/2017 14:51 Unity

l Videos Q vuforia-unity-6-2-6 04/02/2017 15:07 Unity

#d Grupo en el hogar

<

Nembre: GoogleVRForUnity

igura 56: Seleccion de archivo GoogleVRForUnity
Fuente: Programa Unity 5.4.0

4. Se escoge las librerias a utilizar.

| Import Unity Package

GoogleVRForUnity

Figura 57: Seleccion de importacion de paquetes GoogleVRForUnity
Fuente: Programa Unity 5.4.0
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5. Importar otros paquetes con compatibilidad para el GVR

Figura 58: Seleccion de importacion de paquetes GVR
Fuente: Programa Unity 5.4.0

6. Escoger el ambiente virtual, mismo que se visualiza en un cubo disefiado.

> 11>

Figura 59: Seleccion de ambiente virtual
Fuente: Programa Unity 5.4.0
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7. Vamos a GameObject >> Camera, la misma que nos permite visualizar en la opcion

Game simular el movimiento de la cabeza del usuario.

Figura 60: Simulacion de movimiento de cabeza
Fuente: Programa Unity 5.4.0
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS, ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

3.1. Disefio de la Investigacion

La investigacion a ejecutarse es descriptiva ya que se pretende llegar a conocer los ambientes
predominantes a través de la descripcion exacta de los procesos, actividades y tareas. Sin la
limitacion al enfoque sélo para recoleccion de datos, sino a la basqueda de la solucién. La
expresion de los datos es de tipo cualitativo que ayudaran a identificar los factores importantes

gue deben ser medidos.

3.2. Técnicas

Se utilizaran ciertas técnicas para la recoleccion de informacién tales como:

e Observacion Directa: Técnica que consiste en la observacién detenida para los indicadores
a ser parte del analisis de los resultados, registrandolos para su analisis.
e Encuesta: Técnica utilizada para recopilar informacién por parte del usuario de la

familiarizacion del docente con las TICs para la ensefianza.

3.3. Procesamiento de la informacién

Para realizar la aplicacion Yachani Rayku Pakta se hace uso de la metodologia XP para el
desarrollo del software, tomando en cuenta varios indicadores, mismos que han sido

puntualizados en las encuestas realizadas a los docentes.

La primera encuesta ha sido realizada a los docentes sin conocimiento previo del uso de las
TICs; y la segunda ha sido realizada al término de la capacitacion y uso del aplicativo movil

para el aprendizaje del idioma kichwa.
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Se realiza dos tablas de resumen mismas que han sido divididas de acuerdo a la valoracion

otorgada y la escala utilizada por cada una de las preguntas consideradas para las mismas.

3.4. Poblacién y Muestra

La poblacion a ser analizada, esta definida por el numero de docentes (12) que imparten la

materia kichwa en la unidad educativa.

3.5. Analisis

Para el analisis del uso de TICs en la educacidn, se observa la constante renuencia al uso de
herramientas de aprendizaje basadas en las TICs, debido a varios factores como la edad, la falta
de culturizacién y capacitacién acerca de estas técnicas a los docentes y el uso de nuestra

aplicacién en dispositivos moviles con la integracion de la realidad virtual y aumentada.

La aplicacion Yachani Rayku Pakta se ha realizado con el fin de fortalecer los conocimientos de
los estudiantes e incentivarlos en el uso de herramientas de aprendizaje, al incorporarlos para
fortificar los conocimientos de la lengua materna kichwa, trasformando la ensefianza por parte

de los docentes y orientandolos al uso de las TIC.s.

3.6. Interpretacion de resultados
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1. ¢Usted cree que las TICs pueden aportar grandes cosas al terreno educativo?

Tabla 1-3: Pregunta 1

Sl NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 9 3 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

¢Usted cree que las TICs pueden aportar
grandes cosas al terreno educativo?

12

10

2
. - —

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

mSI mNO

Gréfico 1: Resultado pregunta 1

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

Siendo el aplicativo Yachani Rayku Pakta, una de las propuestas TICs para el aprendizaje del
idioma Kichwa; se evidencia un notable crecimiento en las perspectivas del educador respecto
al uso de las TICs, siendo este incremento de un 17%, por tanto, la implantacion del aplicativo
para el aprendizaje ha logrado evidenciar el cambio del paradigma en el aspecto educacional no

solo para el proceso ensefianza-aprendizaje del Kichwa.
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2. ¢Observa con optimismo la implementacién de los medios audiovisuales en las aulas?

Tabla 2-3: Pregunta 2

Sl NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 8 4 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

éObserva con optimismo la implementacion de
los medios audiovisuales en la aulas?

12

10

0 I

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

ES| mNO

Gréfico 2: Resultado pregunta 2
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

El aplicativo Yachani Rayku Pakta, es un proyecto enfocado al aprendizaje personalizado del
estudiante donde los elementos audiovisuales estan enfocados para que el estudiante mantenga
el interés por lo que aprende; los resultados de las encuestas muestran que los docentes después
de apreciar el aumento en el aprendizaje, gracias al incremento a los elementos audiovisuales en

sus aulas, ahora un 92% de ellos miran con optimismo estos mecanismos de educacion.
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3. ¢Usted considera que cuenta con suficiente informacion para aplicar las TIC en el aula?

Tabla 3-3: Pregunta 3

Sl NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 4 8 12
SEGUNDA
ENCUESTA 12 0 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

¢Usted considera que cuenta con suficiente
informacién para aplicar las TIC en el aula?

12

10

)]

SN

N

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

ES| mNO

Gréfico 3: Resultado pregunta 3
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

Considerando al aplicativo Yachani Rayku Pakta una TIC enfocada al aprendizaje de la lengua
Kichwa y que los educadores han sido capacitados, para el uso de este aplicativo y el empleo
del mismo en el area de la educacion; podemos concluir que la informacién proporcionada es la
adecuada, dando como resultado un incremento del 60% sobre las TICs y su aplicacion en la

educacion, tomando como principio fundamental el uso del nuevo aplicativo en la educacion.
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4. ¢Con que frecuencia utiliza usted las TIC para ensefiar?

Tabla 4-3: Pregunta 4
MUCHO POCO NADA  TOTAL

PRIMERA
ENCUESTA 2 8 2 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 0 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

¢Con qué frecuencia utiliza usted las TICs para

ensefar?
12
10
8
6
4
2
, 1R ] —

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

B MUCHO mPOCO mNADA

Grafico 4: Resultado pregunta 4
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

El aplicativo Yachani Rayku Pakta, ha sido el precursor del uso de las TICs en el aprendizaje,
no solo del idioma Kichwa sino de todas las asignaturas que se imparten en la Institucion, es por
ello que se puede evidenciar un incremento en el uso de las TICs para el proceso ensefianza-

aprendizaje.
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5. ¢Usted cree que las TICs pueden aportar a una buena y eficaz educacién?

Tabla 5-3: Pregunta 5

SI NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 10 2 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

¢Usted cree que las TICs pueden aportar a una
buena y eficaz educacion?
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Gréfico 5: Resultado pregunta 5
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

De acuerdo a lo observado en el aprendizaje de la lengua Kichwa se puede concluir que el
empleo de métodos audiovisuales a través del aplicativo Yachani Rayku Pakta ha aportado a

una buena y eficaz educacion, esto segun los educadores en un 92%.
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6. ¢Considera que hay pautas importantes para educar a los nifios a través de las TICs?

Tabla 6-3: Pregunta 6

Sl NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 8 4 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

¢Considera que hay pautas importantes para
educar a los nifios a través de las TICs?
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Grafico 6: Resultado pregunta 6
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

Las TICs son una serie de componentes que permiten combinar la tecnologia con la educacion,
el aplicativo mévil Yachani Rayku Pakta ha impulsado a los educadores a evaluar los métodos y
pautas necesarios para la implementacion de las TICs en el proceso ensefianza-aprendizaje.
Ahora el 92% de la poblacién es conocedor de las TICs.
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7. ¢Usted cree que las redes sociales juegan un papel importante en la educacion

actualmente?

Tabla 7-3: Pregunta 7

Sl NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 8 4 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

éUsted cree que las redes sociales juegan un
papel importante en la educacién actualmente?
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Gréfico 7: Resultado pregunta 7
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

Hoy en dia las redes sociales nos bombardean con mensajes sobre sociedad, deportes, ocio; los
educadores de la institucion han visto en esa forma de comunicacion una herramienta para
fomentar la educacion por medio de mensajes, donde la informacion emitida en las redes
sociales trate sobre las asignaturas que cada uno imparte; esto ha conllevado a que un 92% de la
poblacion use este medio para impartir educacion de una forma no presencial, pero si atractiva e

interesante.
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8. ¢Desde su experiencia en el aula, las TICs enriquecen el proceso ensefianza -

aprendizaje?

Tabla 8-3: Pregunta 8

SI NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 9 3 12
SEGUNDA
ENCUESTA 1 ! 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

¢Desde su experiencia en el aula, las TICs
enriquecen el proceso ensefianza - aprendizaje?
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Gréfico 8: Resultado pregunta 8
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

Después de la implantacion del aplicativo Yachani Rayku Pakta en la Institucion, los
educadores han concluido que el proceso ensefianza-aprendizaje de la lengua Kichwa ha sido
enriquecido; un 92% de la poblacion encuestada ha evidenciado el cambio con respecto a este
paradigma educativo.
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9. Usted conoce sobre el tema relacionado a realidad aumentada?

Tabla 9-3: Pregunta 9
MUCHO POCO NADA  TOTAL

PRIMERA
ENCUESTA ! 4 ! 12
SEGUNDA
ENCUESTA 12 0 0 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

éUsted conoce sobre el tema relacionado a
realidad aumentada?

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA
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Gréfico 9: Resultado pregunta 9
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

El aplicativo Yachani Rayku Pakta, ha sido el motor generador de la investigacion sobre la
realidad aumentada; esto acompafiado de la percepcion de primera mano del empleo de un
aplicativo de realidad aumentada en la educacién, dando como resultado un conocimiento del
100% de la poblacion con respecto de los sistemas de realidad aumentada que se encuentran a

disposicién de los educadores, para el proceso ensefianza-aprendizaje.
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10. ¢Usted conoce sobre el tema relacionado a realidad virtual?

Tabla 10-3: Pregunta 10
MUCHO POCO NADA  TOTAL

PRIMERA
ENCUESTA 2 4 6 12
SEGUNDA
ENCUESTA 10 2 0 12

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

éUsted conoce sobre el tema relacionado a
realidad virtual?
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Gréfico 10: Resultado pregunta 10
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

El aplicativo Yachani Rayku Pakta, ha sido el motor generador de la investigacion sobre la
realidad virtual; esto acompafiado de la percepcion de primera mano del empleo de un
aplicativo de realidad virtual en la educacion, no han sido suficientes para obtener el resultado
esperado sobre el conocimiento de este tema, esto se debe a que el costo de los aditamentos
necesarios para evidenciar los beneficios de esta realidad son muy elevados, dando como
resultado un incremento conocimiento en un 67% de la poblacion de un conocimiento avanzado
de realidad virtual, mientras que un 17% de la poblacion ain mantiene bajo conocimiento del

empleo de la realidad virtual en el campo educativo
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11. Después de la explicacion sobre tecnologias de realidad aumentada y realidad virtual
¢usted cree que dichas tecnologias pueden ser implementadas para el aprendizaje de un

nifno?
Tabla 11-3: Pregunta 11
Si NO TOTAL
PRIMERA
ENCUESTA 12 0 12
SEGUNDA
ENCUESTA 12 0 12
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
Despues de la explicacion sobre tecnologias de
realidad aumentada y realidad virtual usted cree
gue dichas tecnologias pueden ser
implementadas para el aprendizaje de un nifio?
14
12
10
8
6
4
2
0
PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA
mSI mNO

Gréfico 11: Resultado pregunta 11
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Interpretacion de resultados

La aceptacion del aplicativo, tanto de forma tedrica como préactica, ha sido del 100% por parte

de la poblacion encuestada, sin bien es cierto que el aplicativo ha demostrado que la educacion

no solamente se basa en la repeticion y memorizacion de palabras, la interaccién con un

ambiente de virtual y el dinamismo de una realidad aumentada, despierta el interés e incrementa

la capacidad de aprendizaje , el temor de algunos educadores de aplicar las TICs en el proceso

de ensefianza-aprendizaje aun prevalece, en una cantidad minima; pero esta pequefia parte de la

poblacion se muestra optimista al empleo de las diferentes tipos de realidades en el sector

educativo.

69



3.7. Resultados Generales

Preguntas cerradas

Tabla 12-3: Resumen pregunta cerradas

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA
PREGUNTAS

Sl NO Sl NO

1 9 3 11 1

2 8 4 11 1

3 4 8 12 0

5 10 2 11 1

6 8 4 11 1

7 8 4 11 1

8 9 3 11 1

11 12 0 12 0
Total: 68/96 28/96 89/96 7196

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Preguntas cerradas de opcién maltiple:

Tabla 13-3: Resumen pregunta cerradas opcion maltiple

PRIMERA ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA
PREGUNTAS
MUCHO POCO NADA MUCHO POCO NADA
4 2 8 2 11 1 0
9 1 4 7 12 0 0
10 2 4 6 10 2 0
Total: 5/36 16/36 15/36 33/36 3/36 0/36

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

El aplicativo mévil Yachani Rayku Pakta ha sido desarrollado como la herramienta de las TICs
para el proceso ensefianza-aprendizaje de la lengua Kichwa en el Centro de Educacion General

Basica Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi”, mediante el cual el docente ha
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constatado un el incremento del interés por parte de los alumnos en la asignatura; y por tanto se
ha elevado el nivel de aprendizaje de los estudiantes, esto debido a que la interaccion que
permite el aplicativo mévil y la guia impresa, generan la apariencia de un juego, divertido y

educativo a la vez; facilitando de esta manera la labor educativa.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la segunda encuesta realizada a los educadores; se
puede evidenciar un incremento en el uso de las TICs en el proceso ensefianza-aprendizaje, a

partir de la implantacion del aplicativo movil para el aprendizaje de la lengua Kichwa.

Existe un porcentaje minimo de educadores que ain no se sienten familiarizados con el uso de
este tipo de herramientas para el proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual es comprensible,
debido a la poca interaccion tecnoldgica propia de su edad; pero se muestran positivos a la
implantacion de estas tecnologias.

De acuerdo con lo observado en las encuestas, y habiendo orientado las mismas a la evaluacién
del aplicativo Yachani Rayku Pakta en cuanto al incremento del nivel de aprendizaje de la
lengua Kichwa se puede concluir que existe un incremento del 49.82%. Esto obtenido del
promedio de preguntas cerradas y de opcion multiple donde el docente advierte un estado

afirmativo al uso del aplicativo.
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CAPITULO IV

4. MARCO PROPOSITIVO

4.1. Desarrollo de la aplicacidén Yachani Rayku Pakta

Para el desarrollo del aplicativo mévil Yachani Rayku Pakta se usa la metodologia de desarrollo
XP; esta aplicacién permita apoyar el aprendizaje del idioma Kichwa para nifios entre 6 a 7 afios
del Centro de Educacion General Basica Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi”;
mediante la integracion de realidad aumentada y realidad virtual dentro de un dispositivo movil

que le permita interactuar al estudiante con un libro impreso para el aprendizaje de kichwa.

4.1.1. Metodologia de desarrollo

La investigacion de José Carlos Cortizo, en su libro eXtreme Programming expresa “Con las
metodologias de desarrollo actuales, el 70% de los proyectos fracasan y aproximadamente,
también, el 70% de los fallos no son debidos a cuestiones técnicas, son debidos a cambios en la
gestién o problemas de comunicacién. Con estos datos es l6gico pensar en que las metodologias
actuales no son lo suficientemente buenas, porque una tasa de éxito inferior a una tercera parte
del total de proyectos no es algo deseable. Una vez analizado el problema, podemos ver en XP
la solucién, o al menos un acercamiento. La programacion extrema centra su atencion en la
produccién de software con una fuerte arquitectura, intentando sacar productos al mercado
rapidamente, con gran calidad y motivando al equipo de trabajo para seguir mejorando esta
tendencia”, por cual se la ha escogido para el desarrollo de la aplicacion.

Extreme Programming es un conjunto de précticas de desarrollo, define con exactitud los
requerimientos del usuario, contempla que en el desarrollo de software se lo debe realizar de

forma répida y de calidad, para lo cual en su ciclo de vida dinamico presenta cuatro fases.
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4.1.2. Elaboracioén y desarrollo de fases

Figura 61: Fases de metodologia XP
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles

4.1.2.1. Planificacion

e Historias de Usuario
Representan un listado de las necesidades del usuario para con la aplicacion, donde se

describe el comportamiento del sistema; se emplean para realizar las estimaciones de

tiempo

Tabla 1-4: Listado de Historias de usuario
1D ENUNCIADO DE LA HISTORIA ESTADO COSTO PRIORIDAD

Yo como estudiante, requiero ingresar a la
E_001 aplicacion Yachani Rayku Pakta con la finalidad HECHO 30 MEDIA

de tener acceso al menu principal.
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E_002

E_003

E_004

E_005

E_006

E_007

E_008

E_009

E_010

E_011

E_012

Yo como estudiante, requiero acceder a la opcion
del menu “Opciones” con la finalidad de escoger
) HECHO
entre sus submenus: “Realidad Aumentada”,
“Realidad Virtual”.
Yo como estudiante, requiero acceder a la opcién
del ment “Créditos” con la finalidad de poder HECHO
contactar a los creadores de la aplicacion.
Yo como estudiante, requiero acceder a la opcion
del menu “Salir” desde cada una de las sub HECHO
pantallas de la aplicacion.
Yo como estudiante, requiero acceder a la opcion
realidad aumentada con la finalidad de escanear
) ) ~ HECHO
los marcadores existentes en el libro de “Yachani
Rayku Pakta”.
Yo como estudiante, requiero que el aplicativo
identifique las imagenes del libro con la finalidad
o ] HECHO
de conocer el significado de las mismas tanto en
kichwa como en espariol.
Yo como estudiante, requiero que el aplicativo al
identificar la imagen del libro, ejecute un audio
L o HECHO
con la pronunciacion con la finalidad de escuchar
la traduccion al idioma kichwa.
Yo como estudiante, requiero acceder a la opcién
del menu “Realidad Virtual” con la finalidad de
HECHO
escoger entre sus submenus: “Transportes”,
“Animales”,” Colores”,” Objetos”
Yo como estudiante, requiero explorar cada una
de las opciones de realidad virtual con la finalidad
] ) HECHO
de explorar a través de las gafas el mundo virtual
creado.
Yo como estudiante, requiero escuchar sonidos
del entorno virtual creado por el aplicativo conla ~ HECHO
finalidad de sentir un mundo real.
Yo como estudiante, requiero caminar dentro del
entorno virtual creado por el aplicativo con la
o ) HECHO
finalidad de encontrar objetos para su
identificacion.
Yo como estudiante, requiero que el aplicativo
muestre los tipos de transportes dentro del entorno = HECHO

virtual con la finalidad de que al acerca el puntero
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el aplicativo muestre el nombre tanto en espafiol
como en kichwa.
Yo como estudiante, requiero que el aplicativo
muestre los animales dentro del entorno virtual
E 013 con la finalidad de que al acerca el puntero el HECHO 80 ALTA
aplicativo muestre el nombre tanto en espafiol
como en kichwa.
Yo como estudiante, requiero que el aplicativo
muestre los colores dentro del entorno virtual con
E 014 lafinalidad de que al acerca el puntero el HECHO 80 ALTA
aplicativo muestre el nombre tanto en espafiol
como en kichwa.
Yo como estudiante, requiero que el aplicativo
muestre objetos dentro del entorno virtual con la
E_015 finalidad de que al acerca el puntero el aplicativo ~ HECHO 90 ALTA
muestre el nombre tanto en espafiol como en
kichwa.
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 2-4: Historia de Usuario E_001

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: E_001 Usuario: Estudiante

Descripcion: Creacion menu principal

Prioridad: Media Costo: 30
Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:

Yo como estudiante, requiero ingresar a la aplicacion Yachani Rayku Pakta con la finalidad de tener
acceso al menu principal.
Observaciones:

o Disefio de interfaz principal del aplicativo

e Disefio de mena principal

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 3-4: Historia de Usuario E_002

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_002 Usuario: Estudiante
Descripcion: Creacion sub menu

Prioridad: Media Costo: 30
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Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:
Yo como estudiante, requiero acceder a la opcion del ment “Opciones” con la finalidad de
escoger entre sus submenus: “Realidad Aumentada”, “Realidad Virtual”.
Observaciones:
o Disefo de interfaz sub menu del aplicativo

e Diseflo del submenu

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 4-4: Historia de Usuario E_003

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_003 Usuario: Estudiante

Descripcién: Creacién opcidn créditos y ayuda

Prioridad: Media Costo: 60
Riesgo: Iteracion: 4
Detalle:

Yo como estudiante, requiero acceder a la opciéon del menu “Créditos” con la finalidad de
poder contactar a los creadores de la aplicacion.
Observaciones:

e Disefio de interfaz de créditos

e Elaboracion de video tutorial de integracion del aplicativo y el libro

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 5-4: Historia de Usuario E_004

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_004 Usuario: Estudiante

Descripcidn: Creacién de la opcion salir

Prioridad: Media Costo: 60
Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:

Yo como estudiante, requiero acceder a la opcion del menu “Salir” desde cada una de las sub
pantallas de la aplicacion.
Observaciones:

e Implementacion de botén salir en cada sub pantalla de la aplicacion

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
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Tabla 6-4: Historia de Usuario E_005
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: E_005 Usuario: Estudiante

Descripcion: Creacion opcion realidad aumentada

Prioridad: Media Costo: 30
Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:

Yo como estudiante, requiero acceder a la opcién realidad aumentada con la finalidad de
escanear los marcadores existentes en el libro de “Yachani Rayku Pakta”.
Observaciones:

e Implementacion de métodos para integracion de dispositivo movil y su cdmara

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 7-4: Historia de Usuario E_006
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: E_006 Usuario: Estudiante

Descripcion: Integracion de marcadores(imagenes)

Prioridad: Alta Costo: 100
Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:

Yo como estudiante, requiero que el aplicativo identifique las imagenes del libro con la
finalidad de conocer el significado de las mismas tanto en kichwa como en espafiol.
Observaciones:
e Integracién de los marcadores(imagenes) con la traduccién respectiva en kichwa y
espanol

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
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Tabla 8-4: Historia de Usuario E_007

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_007 Usuario: Estudiante

Descripcion: Integracion audio de traduccion

Prioridad: Media Costo: 50
Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:

Yo como estudiante, requiero que el aplicativo al identificar la imagen del libro, ejecute un
audio con la pronunciacidn con la finalidad de escuchar la traduccion al idioma kichwa.
Observaciones:

¢ Integracién de audios con traduccion a identificacion de marcadores

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 9-4: Historia de Usuario E_008

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_008 Usuario: Estudiante

Descripcion: Creacion del sub ment de realidad virtual

Prioridad: Media Costo: 50
Riesgo: Iteracion: 1
Detalle:

Yo como estudiante, requiero acceder a la opcion del ment “Realidad Virtual” con la
finalidad de escoger entre sus submenus: “Transportes”, “Animales”,” Colores”,” Objetos”
Observaciones:

o Disefio de interfaz sub menu de realidad virtual

e Disefio del submenu

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 10-4: Historia de Usuario E_009

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_009 Usuario: Estudiante

Descripcion: Creacion opcion realidad virtual
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Prioridad: Media Costo: 50
Riesgo: Iteracion: 2
Detalle:
Yo como estudiante, requiero explorar cada una de las opciones de realidad virtual con la
finalidad de explorar a través de las gafas el mundo virtual creado.
Observaciones:
o Disefio de interfaz para realidad virtual para las opciones: “Transportes”,
“Animales”, “Colores”, “Objetos”.
e Implementacion de métodos para integracion de dispositivo mévil con gafas de

realidad virtual
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 11-4: Historia de Usuario E_010

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_010 Usuario: Estudiante

Descripcidn: Integracion de sonidos

Prioridad: Media Costo: 50
Riesgo: Iteracion: 2
Detalle:

Yo como estudiante, requiero escuchar sonidos del entorno virtual creado por el aplicativo
con la finalidad de sentir un mundo real.
Observaciones:

e Integracion de sonidos acorde al entorno virtual

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 12-4: Historia de Usuario E_011

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_011 Usuario: Estudiante

Descripcion: Exploracion de mundo virtual

Prioridad: Alta Costo: 100
Riesgo: Iteracion: 2
Detalle:
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Yo como estudiante, requiero caminar dentro del entorno virtual creado por el aplicativo con
la finalidad de encontrar objetos para su identificacion.
Observaciones:

e Creacidn de entorno virtual, un bosque donde el estudiante pueda desplazarse

¢ Implementacion de métodos para movilizacion del estudiante a través del mundo

virtual.

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles

Tabla 13-4: Historia de Usuario E_012

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_012 Usuario: Estudiante

Descripcidn: Creacién opcién transportes de realidad virtual

Prioridad: Alta Costo: 80
Riesgo: Iteracion: 3
Detalle:

Yo como estudiante, requiero que el aplicativo muestre los tipos de transportes dentro del
entorno virtual con la finalidad de que al acerca el puntero el aplicativo muestre el nombre
tanto en espafiol como en Kichwa.

Observaciones:

o Disefio de imagenes de los tipos de transportes dentro del entorno virtual

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 14-4: Historia de Usuario E_013
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: E_013 Usuario: Estudiante

Descripcidn: Creacién opcién animales de realidad virtual

Prioridad: Alta Costo: 80
Riesgo: Iteracion: 3
Detalle:

Yo como estudiante, requiero que el aplicativo muestre los animales dentro del entorno
virtual con la finalidad de que al acerca el puntero el aplicativo muestre el nombre tanto en
espafol como en kichwa.

Observaciones:

e Disefio de imagenes de aminales dentro del entorno virtual

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
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Tabla 15-4: Historia de Usuario E_014

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: E_014 Usuario: Estudiante

Descripcion: Creacion opcion colores de realidad virtual

Prioridad: Alta Costo: 80
Riesgo: Iteracion: 3
Detalle:

Yo como estudiante, requiero que el aplicativo muestre los colores dentro del entorno virtual
con la finalidad de que al acerca el puntero el aplicativo muestre el nombre tanto en espafiol
como en kichwa.
Observaciones:

o Disefio de imagenes que contengan los colores dentro del entorno virtual

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 16-4: Historia de Usuario E_015

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: E_015 Usuario: Estudiante

Descripcidn: Creacién opcién objetos de realidad virtual

Prioridad: Alta Costo: 90
Riesgo: Iteracion: 4
Detalle:

Yo como estudiante, requiero que el aplicativo muestre objetos dentro del entorno virtual con
la finalidad de que al acerca el puntero el aplicativo muestre el nombre tanto en espafiol como
en kichwa.

Observaciones:

e Disefio de imagenes de objetos varios dentro del entorno virtual

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

e Plan de entregas

Para la entrega del proyecto se ha dividido en modulos, que se presentan a continuacion:
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Tabla 17-4: Mddulos de aplicativo movil Yachani Rayku Pakta

MODULO

Realidad aumentada
Realidad virtual exploracion

Realidad virtual identificacion

1
2
3
4
5
1
2
3.
4,
5
1
2
3
4
Extras 1
2
3
7

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 201

Tabla 18-4: Cronograma de actividades

NOMBRE DE TAREA
Desarrollo del aplicativo moévil Yachani
Rayku Pakta

FASE |
PLANIFICACION
Recoleccion de informacion.
FASE Il
ANALISIS
Analisis de requerimientos del
Software
Disefio de las interfaces de Usuario
Menus
Sub-Menus
Disefio preliminar del entorno
virtual

Marcadores

HISTORIAS DE USUARIO

Creacion menu principal

Creacion sub menu

Creacion opcion realidad aumentada

Creacion del sub menu de realidad virtual

Pruebas

Integracién audio de traduccion
Creacion opcion realidad virtual

Integracién de marcadores(imagenes)

Exploracion de mundo virtual

Pruebas

Creacion del sub mena de realidad virtual
Creacion opcion animales de realidad virtual
Integracion de sonidos

Pruebas

Creacion opcion objetos de realidad virtual
Creacion de la opcién salir
Creacidn opcion créditos y ayuda

DURACION
65 dias

2 dias
2 dias
2 dias
12 dias
12 dias
1 dia

11 dias
2 dias
2 dias

5 dias

2 dias
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COMIENZO

mar 1/11/16

mar 1/11/16
mar 1/11/16
mar 1/11/16
jue 3/11/16
jue 3/11/16
jue 3/11/16

vie 4/11/16
vie 4/11/16
mar 8/11/16
jue 10/11/16

jue 17/11/16

FIN
mar 31/1/17

mié 2/11/16
mié 2/11/16
mié 2/11/16
vie 18/11/16
vie 18/11/16
jue 3/11/16

vie 18/11/16
lun 7/11/16

mié 9/11/16
miél16/11/16

vie 18/11/16



FASE Il
IMPLEMENTACION
Codificacion

Madulo de Realidad Aumentada
Creacion de escenarios
Pruebas Unitarias

Mddulo virtual exploracion
Creacion de escenarios
Pruebas Unitarias

Madulo virtual identificacion
Creacion de escenarios
Pruebas Unitarias

Médulo Extras

Creacion de objetos, marcadores,

ayuda
Pruebas Unitarias
Documentacion
Creacion del libro
Creacion Manual Tecnico
FIN DEL PROYECTO

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

45 dias
45 dias
45 dias
15 dias
15 dias
5 dias

15 dias
15 dias
5 dias

20 dias
20 dias
5 dias

15 dias
15 dias

5 dias
10 dias
5 dias
5 dias
0 dias
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lun 21/11/16
lun 21/11/16
lun 21/11/16
lun 21/11/16
lun 21/11/16
lun 12/12/16
lun 19/12/16
lun 19/12/16
lun 9/1/17

lun 21/11/16
lun 21/11/16
lun 19/12/16
lun 26/12/16
lun 26/12/16

lun 16/1/17
lun 9/1/17
lun 9/1/17
lun 16/1/17
mar 31/1/17

vie 20/1/17
vie 20/1/17
vie 20/1/17
vie 9/12/16
vie 9/12/16
vie 16/12/16
vie 6/1/17
vie 6/1/17
vie 13/1/17
vie 16/12/16
vie 16/12/16
vie 23/12/16
vie 13/1/17
vie 13/1/17

vie 20/1/17
vie 20/1/17
vie 13/1/17
vie 20/1/17
mar 31/1/17



Diagrama Gantt

& /11
100%
H 100%
H 100%
] 100%
] 100%
—— 1007
—— 1007
—— 1007
] 100%
100%
100%
100%
00%
100%
] 100%
100%
100%
100%
100%
100%
Figura 62: Diagrama Gantt
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles
e Iteracion — Velocidades
Tabla 19-4: Iteracion y velocidades del proyecto
MODULO HISTORIAS DE USUARIOS PUNTOS D,E
ESTIMACION
1. Creacién menu principal 30
2. Creacion sub menu 30
Realidad
3. Creacion opcion realidad aumentada 30
aumentada
4. Creacion del sub menu de realidad virtual 100
5. Pruebas
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6. Integracion audio de traduccion
Realidad 7. Creacion opcion realidad virtual
virtual 8. Integracion de marcadores(iméagenes)
exploracion 9. Exploracién de mundo virtual
10. Pruebas
_ 11. Creacion del sub menu de realidad virtual
Realidad - - : i :
) 12. Creacion opcion animales de realidad virtual
virtual

13. Integracion de sonidos
14. Pruebas

15. Creacidn opcidn objetos de realidad virtual

identificacion

Extras 16. Creacion de la opcion salir

17. Creacidn opcidn créditos y ayuda

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

4.1.2.2. Disefio

e Tarjetas CRC

Tabla 20-4: Tarjeta CRC mddulo de realidad aumentada

MODULO DE REALIDAD AUMENTADA
Funcionalidades Colaboradores
Update(); Estudiante
Start();
Play(string movieFileName);
ScaleUpButton ();
ScaleUpButtonRepeat ();
ScaleDownButton ();
ScaleDownButtonRepeat ();
CloseAppButton ();

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
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Tabla 21-4: Tarjeta CRC médulo de realidad virtual exploracion

MODULO DE REALIDAD VIRTUAL EXPLORACION

Funcionalidades
Start();
Update ();
CloseAppButton ();
playAudio(bool sonido);
RotationRightButton();
RotationLeftButton();
RotationRightButtonRepeat ();
RotationLeftButtonRepeat ();
RotateleftButtonOff ();
RotateRightButtonOff ();

ChangeScene (string a)

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles

Estudiante

Colaboradores

Tabla 22-4: Tarjeta CRC mddulo de realidad virtual identificacion

MODULO DE REALIDAD VIRTUAL IDENTIFICACION

Funcionalidades
CloseAppButton ();
Application.Quit ();
PositionUpButton();
PositionUpButtonRepeat ();
PositionDownButton();
PositionDownButtonRepeat ();
PositionLeftButton();
PositionRightButton();
PositionRightButtonOff ();
PositionLeftButtonOff ();
PositionUpButtonOff ();

PositionDownButtonOff ();
Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
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Tabla 23-4: Tarjeta CRC modulo extras

MODULO DE EXTRAS

Funcionalidades Colaboradores
AnyButton ();
Play(string movieFileName);
PositionUpButton();
PositionUpButtonRepeat ();
PositionDownButton();
PositionDownButtonRepeat ();
PositionLeftButton();
PositionRightButton();
PositionRightButtonOff ();
PositionLeftButtonOff ();
PositionUpButtonOff ();
PositionDownButtonOff ();

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

4.1.2.3. Desarrollo

e Caodificacion

Para la codificacién de del proyecto se estableceran patrones para la optimizacion del

cddigo

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.IO;

public class UserinterfaceButtons : MonoBehaviour
{
public float scalingSpeed = 0.03f;
public float rotationSpeed = 70.0f;
public float translationSpeed = 5.0f;
bool repeatScaleUp = false;
bool repeatScaleDown = false;
bool repeatRotateLeft = false;
bool repeatRotateRight = false;
bool repeatPositionUp = false;
bool repeatPositionDown = false;
bool repeatPositionLeft = false;
bool repeatPositionRight = false;
bool sonido = false;
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void Update ()

if (repeatScaleUp) {
ScaleUpButton ();
3

if (repeatScaleDown) {
ScaleDownButton ();
}

if (repeatRotateRight) {
RotationRightButton();
}

if (repeatRotateleft) {
RotationLeftButton();
}

if (repeatPositionUp) {
PositionUpButton();
}

if (repeatPositionDown) {
PositionDownButton();

}
if (repeatPositionLeft) {
PositionLeftButton();
}
if (repeatPositionRight) {
PositionRightButton();
}
}
public void playAudio(bool sonido)
{
AudioSource audio = GetComponent<AudioSource>();
if (sonido == true {
audio.Play();
sonido = true;
}
}
public void CloseAppButton ()
{
Application.Quit ();
}
public void RotationRightButton ()
{
GameObject.FindWithTag ("Model").transform.Rotate (0, -rotationSpeed * Time.deltaTime, 0);
}
public void RotationLeftButton ()
{
GameObject.FindWithTag ("Model").transform.Rotate (0, rotationSpeed * Time.deltaTime, 0);
}
public void RotationRightButtonRepeat ()
{
repeatRotateRight=true;
}
public void RotationLeftButtonRepeat ()
{
repeatRotateLeft=true;
}
public void ScaleUpButton ()
{

GameObject.FindWithTag ("Model").transform.localScale += new Vector3 (scalingSpeed,
scalingSpeed, scalingSpeed);
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}

public void ScaleUpButtonRepeat ()
{

repeatScaleUp = true;
Debug.Log ("Up");

public void ScaleDownButtonRepeat ()

{

repeatScaleDown = true;
Debug.Log ("Down");

public void PositionDownButtonRepeat ()

{
}

public void PositionUpButtonRepeat ()
{

}

public void PositionLeftButtonRepeat ()
{

}

public void PositionRightButtonRepeat ()
{

}

public void ScaleUpButtonOff ()
{

repeatPositionDown = true;

repeatPositionUp = true;

repeatPositionLeft = true;

repeatPositionRight = true;

repeatScaleUp = false;
Debug.Log ("Off");

}

public void ScaleDownButtonOff ()
{

repeatScaleDown = false;
Debug.Log ("Off");

}

public void RotateLeftButtonOff ()
{

repeatRotateLeft = false;
Debug.Log ("Off");

}

public void RotateRightButtonOff ()

{
repeatRotateRight = false;

Debug.Log ("Off");
}

public void PositionRightButtonOff ()
{

repeatPositionRight = false;
Debug.Log ("Off");

}

public void PositionLeftButtonOff ()
{

repeatPositionLeft = false;
Debug.Log ("Off");
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public void PositionUpButtonOff ()

{
repeatPositionUp = false;
Debug.Log ("Off");

}

public void PositionDownButtonOff ()

{
repeatPositionDown = false;
Debug.Log ("Off");

}

public void ScaleDownButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model").transform.localScale += new Vector3 (-scalingSpeed, -
scalingSpeed, -scalingSpeed);

}

public void PositionUpButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model").transform.Translate (0, 0, -translationSpeed *
Time.deltaTime);

}

public void PositionDownButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Translate (0, O, translationSpeed *
Time.deltaTime);

}

public void PositionRightButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model").transform.Translate (-translationSpeed * Time.deltaTime, 0,
0);

}

public void PositionLeftButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model").transform.Translate (translationSpeed * Time.deltaTime, 0,
0);

}

public void ChangeScene (string a)

{

Application.LoadLevel (a);

}
public void AnyButton ()
{

}

public Color backgroundColor = Color.black;

Debug.Log ("Any");

#if UNITY_ANDROID || UNITY_IPHONE

public FullScreenMovieControlMode controlMod = FullScreenMovieControlMode.CancelOnlnput;
public FullScreenMovieScalingMode scalingMod = FullScreenMovieScalingMode.AspectFill;

#endif
public bool playOnStart = true;

public void Play(string movieFileName)

{
}

Handheld.PlayFullScreenMovie(movieFileName, backgroundColor, controlMod, scalingMod);
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}
4.1.2.4. Pruebas

Tabla 24-4: Prueba disefio de interfaz

PRUEBA FUNCIONAL
Identificacion: Identificacion de historia de usuario:
PE_001 E_001, E_002, E_003, E_004, E_008
Nombre de la prueba:
Pruebas de disefio de interfaz
Descripcién:
Se presentan al estudiante los resultados del disefio de la interfaz en donde se muestra el
detalle de las pantallas que conforman el aplicativo
e Inicio/Presentacion
e Mend Principal
e Menu Opciones
e MenU Realidad aumentada
e Men0 Realidad virtual
o Transportes
o Animales
o Colores
o Objetos
e Créditos
Condiciones de ejecucion:
Ninguna
Entrada:
e El estudiante ingresa a la aplicacidn, toca el icono del inicio; se abre el aplicativo con
la pantalla de Inicio/Presentacion
e El estudiante selecciona de entre las tres opciones presentadas: Opciones, Créditos,
Salir
e El estudiante, al seleccionar el men Opciones se presentara el submenu: Realidad
aumentada, Realidad virtual
e El estudiante, al seleccionar el men( Realidad aumentada se activara la camara del
equipo; el estudiante debera mostrar el marcador en el libro, y aparecera el modelo
cargado v listo para interactuar
e El estudiante, al seleccionar el ment Realidad virtual se presentara el submend:

Transportes, Animales, Colores, Objetos, Salir.

91



e El estudiante, al seleccionar cualquiera de los submends de la opcion realidad virtual
ingresa a un bosque para la exploracion, mediante las gafas de realidad virtual y un
teclado.

o El estudiante, al seleccionar la opcidn Créditos se presenta una pantalla donde se
encuentran los datos de los desarrolladores del aplicativo, asi como un video
explicativo de la interaccion entre el aplicativo y el libro.

Resultado Esperado:

Las iméagenes de la interfaz deben ser amigables e intuitivas
Evaluacion de las pruebas:

Prueba satisfactoria

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 25-4: Prueba de reconocimiento de marcadores de realidad virtual

PRUEBA FUNCIONAL
Identificacion: Identificacion de historia de usuario:
PE_002 E_005, E_006

Nombre de la prueba:

Verificacion de reconocimiento de marcadores de realidad aumentada

Descripcion:

Se presentan al estudiante los marcadores impresos en el libro para el escaneo de los mismos,
los principales modelos a evaluarse son:

e Alimentos

e Arbol
e Avion
e Carro
e Perro

Condiciones de ejecucion:
e Ingreso a la opcidn de realidad aumentada
e Activacion de camara del dispositivo
Entrada:
e El estudiante debe interactuar con los marcadores impresos en el libro; observando
que el escaneo de estos marcadores es rapido
o El estudiante debe verificar que los marcadores sean consistentes tanto con el modelo

en el aplicativo como con el libro.
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e El estudiante debe verificar que la traduccion que muestra el aplicativo es congruente
con las imagenes escaneadas.
o El estudiante debe confirmar que el sonido de la traduccién de los marcadores es
correcta.
Resultado Esperado:
e Los marcadores deben ser reconocidos a la perfeccion
o El texto de la traduccion debe ser preciso
e El sonido de la traduccion debe claro y entendible
Evaluacion de las pruebas:
Prueba satisfactoria

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017

Tabla 26-4: Prueba de exploracién de realidad virtual

PRUEBA FUNCIONAL
Identificacion: Identificacion de historia de usuario:
PE_003 E 009, E 010

Nombre de la prueba:

Verificacion de exploracion de realidad virtual

Descripcion:

Se presentan al estudiante los disefios de los mundos virtuales para las opciones de realidad
virtual

e Transportes

e Animales
e Colores
o Objetos

Condiciones de ejecucion:

e Ingreso a la opcion de realidad virtual

e Activacion de teclado y gafas para realidad virtual
Entrada:

e El estudiante debe seleccionar la opcién transportes, y explorar dentro del mundo
virtual; al caminar por esta escena se encontrard con los diferentes tipos de
transporte, para su identificacion

e El estudiante debe sefialar el tipo de transporte encontrado; al hacerlo, el aplicativo

debe mostrar la traduccion de los objetos tanto es espafiol, como en kichwa
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El estudiante debe seleccionar la opcion animales, y explorar dentro del mundo
virtual; al caminar por esta escena se encontrara con diferentes animales, para su
identificacion

El estudiante debe sefialar el animal encontrado; al hacerlo, el aplicativo debe mostrar
la traduccion de los mismos tanto es espafiol, como en kichwa

El estudiante debe seleccionar la opcion colores, y explorar dentro del mundo virtual,
al caminar por esta escena se encontrara con colores, para su identificacion

El estudiante debe sefialar el color encontrado; al hacerlo, el aplicativo debe mostrar
la traduccion de los mismos tanto es esparfiol, como en kichwa

El estudiante debe seleccionar la opcidn objetos, y explorar dentro del mundo virtual;
al caminar por esta escena se encontrara con diferentes objetos, para su identificacion
El estudiante debe sefalar el objeto encontrado; al hacerlo, el aplicativo debe mostrar

la traduccion de los mismos tanto es espafiol, como en kichwa

Resultado Esperado:

El mundo creado para la exploracién debe ser muy parecido al real

En el mundo virtual deben existir sonidos que sumerjan al estudiante en la realidad
virtual.

Los diferentes objetos (transporte, animales, colores y objetos) deben ser reconocidos
a la perfeccién

El texto de la traduccion debe ser preciso

Evaluacion de las pruebas:

Prueba satisfactoria

Realizado por: Elizabeth Ayala, Bladimir Urgiles. 2017
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CONCLUSIONES

El aprendizaje del idioma Kichwa ha mejorado significativamente con la implementacion del
aplicativo mévil Yachani Rayku Pakta, esto en base a la encuesta realizada a los docentes,
donde se puede verificar el incremento del 49.82% en el aprendizaje del mismo.

En el Centro de Educacion General Basica Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi” se
puedo evidenciar un incremento en el uso de las TICs en el proceso ensefianza-aprendizaje, a
partir de la implantacién del aplicativo mévil para el aprendizaje de la lengua Kichwa.

El uso de una aplicacion con realidad virtual y aumentada como herramienta de aprendizaje del
idioma Kichwa para nifios, mejord la capacidad para evaluar la informacion obtenida y
comunicar los resultados en el estudiante, ya que la interaccién con un ambiente virtual y el
dinamismo con realidad aumentada, despierta el interés e incrementa la capacidad de
aprendizaje.

El disefio y la implementacion del aplicativo Yachani Rayku Pakta, hizo notar que la realidad
virtual y aumentada concluyera con una gran contribucion en la educacién, ya que esta es
intuitiva y emergente, es decir, permite al estudiante aprender en un mundo virtual utilizando
sus sentidos y habilidades.

El desarrollo de objetos 3D para el aprendizaje con la tecnologia de realidad aumentada genera
un gran aporte a la educacion, ya que se puede aprender de forma dindmica los contenidos del
idioma Kichwa, gracias a la interaccion del estudiante con el aplicativo y el libro Yachani
Rayku Pakta.

El aplicativo movil se lo desarroll6 en la herramienta Unity puesto que permite reutilizar el
codigo, sus librerias para renderizado de imagenes, el manejo de la fisica, las colisiones entre
objetos, entre otros, facilitando de esta manera el desarrollo de juegos y experiencias
interactivas tanto en ambientes virtuales en 3d y 2d.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar el material didactico en las aulas de clase, ya que por estos medios los
estudiantes son capaces de retener la informacion de mejor manera, a la vez recurrir a los
docentes con experiencia en el uso de las herramientas didacticas para desarrollar mas
aplicaciones educativas.

Se recomienda la utilizacion de los objetos de aprendizaje con realidad virtual y aumentada para
que puedan ser mejor aprovechados una vez que se ha ensefiado la materia a los estudiantes,
como método de repaso o reforzamiento de los conocimientos adquiridos.

Dada la facilidad y eficiencia en el uso de la aplicacién se debe considerar la posibilidad de
incluir asignaturas adicionales e incluso desarrollarlo para los diferentes niveles de educacion.

Se recomienda aumentar la base de datos de marcadores en el libro y el aplicativo Yachani
Rayku Pakta para que los estudiantes sigan reforzando sus conocimientos con el nuevo
contenido.

Se recomienda dar capacitaciones y seminarios a los docentes sobre los beneficios del uso de las
TICs y las nuevas tecnologias para la educacion y asi incrementar el nivel de aprendizaje de los
estudiantes.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Realidad Inmersiva: Instalacion multimedia que reconstruye un paisaje o video.

Smartphone: Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse a internet,

gestionar cuentas etc.

Java: Lenguaje de programacion de propdésito general, concurrente, orientado especificamente
para tener pocas dependencias.

Protolengua: Reconstruccidn probable de la lengua origen de un grupo de lenguas.
Identitario: Perteneciente o relativo a identidad.

Marcador: Elemento donde se reproducen las imagenes que fueron formadas por el procesador.
Realidad Virtual: Proceso de simulacion por computadora.

Android: Sistema operativo basado en el nlcleo de Linux.

Open Source: Codigo abierto.

Vuforia: Plataforma para realidad aumentada de software.
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ANEXOS
Anexo A:

Modelo de encuestas
realizadas a los docentes del
Centro de Educacion General
Basica Intercultural Bilingte
“Juan Francisco Yerovi”.



FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

w3 Sober para ser”

ESPOCH

5 ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

V774

ENCUESTA SOBRE EL DE LAS TICS A DOCENTES

1. ¢Usted cree que las TICS pueden aportar grandes cosas al terreno educativo?

st nNo[]

2. éObserva con optimismo la implementacién de los medios audiovisuales en las
aulas?

st No [

3. éUsted considera que cuenta con suficiente informacién para aplicar las TIC en el
aula?

st No [

4. ¢Con que frecuencia utiliza usted las TIC para ensefar?

mucHo [J poco [ naba [J

5. ¢Usted cree que las TIC pueden aportar a una buena y eficaz educacién?

si [ no[]

6. ¢Considera que hay pautas importantes para educar a los nifios a través de las TICS?

si[Jno[]

7. éUsted cree que las redes sociales juegan un papel importante en la educacién
actualmente?

si[Jno[]

8. ¢Desde su experiencia en el aula, las TICS enriquecen el proceso ensefianza —
aprendizaje?

si[J~o [

9. é¢Usted conoce sobre el tema relacionado a Realidad Aumentada? Si ha escuchado
denos un ejemplo.

mucHo [] poco [J n~apba [J

10. ¢Usted conoce sobre el tema relacionado a Realidad Virtual? Si ha escuchado
denos un ejemplo.

mucHo [J poco [ naba [J

11. Después de la explicacién sobre las tecnologias de Realidad Aumentada y realidad
Virtual usted cree que dichas tecnologias pueden ser implementadas para el
aprendizaje de un nifio?

st ~o[C]

Por que
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(El Alfabeto)

En el idioma kichwa se tiene: 18 grafias 3 vocales 15 consonantes

UYARIK! NTINKU
Vor Nz

K-k CH-ech K
A a L=V LL-# M =
I N-» N-& P ¢
U u

R-e¢ S—-2 SH <h
T-¢ W-wWw Y y

—gw



Shuk
Ishkay
Kimsa

Chusku
Pichka
Sukta
Kanchis

Pusak

CONOOIHWN -

Iskun

“C 0

(Los Numeros)

10 Chunka

2 0 Ishkay chunka
30 Kimsa chunka
4 0 Chusku chunka
50 Pichka chunka
() Suktachunka
70 Kanchis chunka
80 Pusak chunka
90 Iskun chunka

Ishkay chunka ishkay
Patsak




AYK'
(Saludos)

Buenos

¢, Como est




Pronombres Personales

}IIIIIIEI
T

-
N

(Pronombres)



(AMA INA

(Estructura Gramatical)

En la estructura de la gramatica kichwa, el sujeto va al principio, el verbo conjugado
siempre al final y los complementos en el medio.

Sujeto + Complemento + Verbo

S + C + VvV

Shina (Ejemplo): :
Fernando Conacotapi kawsan

Fernando vive en Conocoto




(Sustantivos en plural)

Para pluralizar los sustantivos usamos esta particula:

KUNA

Shina (Ejemplo):

Allku
Allku<una

Perro

Perro:=

Kichwa Espanol
Allku perro

perra:



Tsawuata

Tortuga

Tsawuata«una = Tortugas

Kichwa Espaﬁo'

tortugas
tsawuatakina




Elefante

Sinkanku

Elefante=

- a
Sinkankuluna
ALV ABL*" !

Kichwa Espanol

Sinkankukuna elefantes
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Flor

Sisa

Flore=

Sisaluna

Kichwa Espanol

Sisa flore
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Kuchi
Kuchi<una

Cerdo
Cerdos=

Kichwa Espanol

kuchi puerco



r
v

Kakurimay = Teléfono

Teléfono

Kakurimay

Kichwa Espanol

teléfonos.
karurimayhkuna



Usamos esta particula cuando nos referimos hacia alguien o algo en forma carinosa
también como diminutivo.

Misi = Gato
Misiku = Gatito
Misiku Gatito

Kichwa Espanol




Kushillu

Kushilluku
Kushilluku<una

Mono

Monito

Monitos

Kichwa Espanol

kushillu  kuna




Usamos esta particula cuando nos referimos hacia alguien o algo en forma
despectiva. También como aumentativo.

Hampatu = Sapo

Misiruku = Sapote

Kichwa Espanol




(el,la, los, las), (y)

Esta particula lo usamos en el sujeto, de quien nosotros vamos a hablar, hacer una
descripcion.

Wakra
Wakraka

Vaca

Lavaca

Kichwa Espanol



lllapa = Escopeta (Arma)

lllapaka = La escopeta

Kichwa Espanol

escopeta.



Tullu = Hueso

Kichwa Espanol

tulluyash huesos.




Pataku = Mesa

Kichwa Espanol

pataku mesa



(a, al,ala, ael, alos, alas)

Rumpa = pelota

Espanol

pelota.
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Wallinku = Conejo

Kichwa Espanol

Wallinku conejo



Chillu = Tomate

Kichwa Espanol

chillu
tomate



Pillchi = Taza

Kichwa



Espanol

leche




(en,enel, enla, enlos, en las)

Ubicacion en el espacio y el tiempo.

Para indicar ubicacion de personas, sujetos, y objetos en general se usa la particular
“-pi” unida al lugar de ubicacion.

Antaka = Avion

Kichwa Espanol

antanka avion.



Se puede trabajar con uno o mas complementos, el orden de los complementos no
tiene un orden definido.

Shina (Ejemplo):

Antawa = Carro

Kichwa Espanol

wasiku




Antampu = Barco

Kichwa Espanol

antampupi
barco.

NOTA: Los complementos no tienen un orden definido, por esta razéon nosotros
podemos colocar donde gustemos.




Procedencia (de, desde), por causa.

Shina (Ejemplo):

Nawi = Vista(ojo)

Kichwa Espanol
tuta niebla

kan por

Cuenca Cuenca.



(a, al, ala)

Cuando nos dirigimos a, hacia, o algo tiene destino a o para usamos esta particula.

Shina (Ejemplo):

Chaka = Puente

Kichwa Espanol

wasiman
escuela



(Pertenencia, para, de)

Pronombres posesivos, como indicamos pertenencias.

Pronombres Personales Pronombres Personales

Kichwa




Shina (Ejemplo):

Wasi = Casa

Kichwa Espanol

Wasipak
de la casa.




Maki = Mano

Kichwa Espanol

f kanpak
maki tus manos



Shikra

Bolso

Kichwa Espanol

Shikrata watankapak de palmera
bolso



(Con, con el, con la, con los, con las)

Generalmente usamos esa particula cuando nosotros agregamos algo, o se realiza
cualquier actividad conjuntamente en proporciones iguales.

Shina (Ejemplo):

Aychawa = Pescado

Espanol

carnada.



Para unir las ideas que tienen el mismo significado, la misma accion, el mismo
estado que se adiciona a las ideas que se quieren unificar.

Shina (Ejemplo):

Lunlunkuna = Huevos

Kichwa Espanol

lulunta aswata huevos chicha




Para unir las ideas que tienen el mismo significado, la misma accion, el mismo
estado que se adiciona a las ideas que se quieren unificar.

Shina (Ejemplo):

Puma = Tigre

Kichwa Espanol
pumakuna los tigres

Estoy




Ayatullu = Esqueleto
humano

Kichwa Espanol

ayatullulia
esqueleto.




(Afirmacion)

Cuando busquemos dar seguridad o podemos dar fe a lo que decimos se pude
afirmar donde nos convenga.

Shina (Ejemplo):

Kawitu = Cama

Kichwa Espanol

kawitu puntsu



Shunku = Corazon

Kichwa Espanol

shunku - corazon.




Yura = Arbol

Kichwa Espanol

yura ankullami arbol




Mallki = Planta

Kichwa Espanol

mallkitami plantas




Awka = Soldado

Espanol

soldado



Amuysan = Manzana

Kichwa Espanol

amuysan mishkimi manzana




Usarrtl_os esta particula para realizar peguntas cerradas, oraciones y respuestas
negativas.

Shina (Ejemplo):

Palanta = Guineo

Kichwa Espanol

Palanta rantinayanki
platano



Kari = Hombre

Kichwa Espanol

kariyuk marido
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Manual de Usuario
Yachani Rayku Pakta
“Aprendo por igual”

Aplicativo movil de traduccion espanol-kichwa

Elizabeth Magaly Ayala Lliquin Bladimir Enrique Urgiles Rodriguez
05/02/2017

El aplicativo movil Yachani Rayku Pakta permite que el estudiante participe de forma directa y
didactica en el aprendizaje del idioma kichwa, mediante la combinacion de un libro educativo y
un sistema de realidad virtual y aumentada; en la cual se presenta al estudiante imagenes,

traducciones y sonidos que provocan un aprendizaje acelerado.
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INSTALACION

1. Descargar la aplicacion al dispositivo movil
2. Ingresar al administrador de archivos del dispositivo mévil y localice la carpeta de
descarga del aplicativo

G © B ill @992 P11

(o] “Du @ b |I|II W 5:25PM

& Documento

€& Todos los archivos Q

/storage/external_SD/AndroidApk

vachaniRavkuPak+a.apk
21-12-2015 ﬁ 198 MB 03/12/2017
/TESORERIA SEXTO A/COMPROBANTES

29-03-2016
/TESORERIA SEXTO A/COMPROBANTES

AndroidApk

/storage/emulated/0

Aplicaciones
/storage/external_SD

Detalle Gastos
SORERIA SEXTO A/Informe Econémico

< O O < o O

FEFEEL

3. Seleccione la aplicacion a instalar

(] T O % will &5:27PM
@& YachaniRavkuPakt+a

¢Desed instalay esta oplicacion?

PRIVACIDAD
& Realizor fotografios

§  Cambiar o borrer los contenidos de su
MicroSD

Leo los contenidos de su terjets SD
ACCESO A DISPOSITIVO

Z  Acceso total 3 13 red
Ver conexiones de red

CANCELAR INSTALAR

< O Ol

2
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4. Instalar aplicacion

] 0.0 %l @52 M ‘0.0 = all @5:32PM
& YachaniRaykuPakta J& YachaniRaykuPakta
Instalando.. V/ Aplicacién fnstalade
LISTO ABRIR
< @) ] < O ]
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MODO DE USO

1. Pantalla de introduccion del aplicativo

La presentacion de aplicativo tiene una duracién de 7 segundos, donde se presentan a

manera de resumen gréfico las opciones que el aplicativo presta.
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2. Pantalla de inicio del aplicativo Yachani Rayku Pakta

e Opciones: Menu que permite acceder a las opciones del aplicativo.
e Créditos: Menu que permite acceder a los nombres de los desarrolladores; asi como
a un video explicativo sobre el aplicativo

e Salir: Abandona el aplicativo

3. Pantalla de opciones del aplicativo

e Realidad aumentada: Permite el escaneo de imagenes impresas en el libro y el

reconocimiento de las mismas; presentando su traduccion (espafiol-kichwa)
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e Realidad virtual: Permite la exploracién dentro de un mundo virtual en el cual se

presentan objetos y su traduccion (espafiol-kichwa)

4. Pantalla de presentacion de opcion realidad aumentada
Al ingresar a la opcion de realidad aumentada se presenta un disefio, como se muestra a
continuacion; es necesario esperar mientras la aplicacion se conecta a la camara del

dispositivo movil

y a

5. Cuando la cAmara se encuentre activa, enfoque el marcador en el libro, para poder

observar una imagen en su dispositivo; asi como la traduccion (espafiol-kichwa)

YACHANI
RAYCU PACKTA
Aprendo por Igual

‘&

LIBRO DE REALIDAD AUMENTADA PARA NINOS
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KUNA

(Sustantivos en plural)

Para p los esta

KUNA

Shina (Ejemplo):

Allku = Perro
Allku = Perro

Espaiiol
perro
perras

Warmi = Mujer
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6. Pantalla de presentacion de opcién realidad virtual
Al ingresar a la opcion de realidad virtual se presenta un disefio, como se muestra a

continuacion; es necesario esperar mientras la aplicacién se conecta.

s
<&
<
A~

e Transportes: En este mundo virtual se presentan imagenes de los diferentes tipos de
transporte

e Animales: En este mundo virtual se presentan imagenes de diferentes animales

e Colores: En este mundo virtual se presentan imagenes de diferentes colores

e Objetos: En este mundo virtual se presentan imagenes de diferentes objetos
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8. Pantalla de visualizacion de realidad virtual

Al ingresar a la opcion de realidad virtual se presenta un disefio, como se muestra a

continuacion

9. Pantalla de exploracion de ambientes virtuales
Para la exploracion de dentro de cualquiera de los mundos virtuales, presentados en el

aplicativo es necesario el uso de Gafas de realidad virtual
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Las gafas deben ser conectadas mediante bluethooth al dispositivo mévil

A0 ¢ DO Pl &@s:25rm

& Bluetooth

D LG Leon LTE

Ulsible mientras se encuentra en este
pentalle

DISPOSITIVOS VINCULADOS

I mAJOS-PC o

Gamepad.

‘ Buscar ‘

La cual incorpora un control que permite la navegacién dentro del ambiente; el control

debe ser manipulado mediante las siguientes indicaciones.

Encendido
Izquierda
Abajo Arriba
Derecha
Encendido
Saltar

10
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Mediante la manipulacion de estos objetos podra observar un mundo virtual como el que se

presenta a continuacion

10. Pantalla de exploracién en ambiente virtual opciones color

Al seleccionar la opcion colores y explorar el mundo virtual

Al navegar por este mundo virtual nos encontraremos carteles iluminados con imagenes
de colores en el piso estaran botones y al acercarse aparecera la traduccion (espafiol-

ichwa)

11
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Solamente cuando el recorrido del mundo virtual haya terminado encontraremos una

pequefia casa, mediante la cual podremos salir.

12
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11. Pantalla de exploracién en ambiente virtual opciones animales

Al seleccionar la opcion animales y explorar el mundo virtual

J =

€ OO0 $20¢ €S

En este mundo encontraremos en el piso unas flechas las cuales nos guiaran en la

travesia por este mundo virtual, hasta llegar a la salida

13
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Al enconrar un corrar iluminado, nos acercaremos para poder visualizar los animales y a

continuacion la traduccién (espafiol-kichwa)

14
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12. Pantalla de exploracién en ambiente virtual opciones objetos

Al seleccionar la opcion objetos y explorar el mundo virtual

Para este mundo virtual encontraremos una casa donde podremos explorar internamente como
eternamente; aqui al cercarnos a los botones colocados en el piso, la traduccién aparecera

inmediatamente

15
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Exterior de la casa
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Interior de la casa
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13. Pantalla de créditos del aplicativo Yachani Raycu Pakta

Aqui se presenta los nombres de los desarrolladores del aplicativo movil

AR ATOAR P ar e

PR R R W

18



MANUAL DE USUARIO — YACHANI RAYKU PAKTA

Reproduccion de video explicativo

. Libro fisico

IMPreso

19
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La¥e 4

AUCACALIDAD BOMENTADD

14. La opcion de salida se encuentran en todas las pantallas del aplicativo, al pulsar sobre

ella le permitira regresar a la pantalla anterior.

Cuando se encuentre dentro de los mundos virtuales usted requiera salir del mismo, solo

debe mirar al cielo, ahi encontrara una salida rapida

20



