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. Resumen

La tecnologia ha tenido cambios significativos en el mundo, los cuales se han innovado con el
paso del tiempo cumpliendo necesidades o facilitando actividades del ser humano. Cotidianamente
se relaciona a la tecnologia con dispositivos moviles, dispositivos inteligentes, maquinas de
fabricas, robots, por mencionar algunos. Los cuales pueden adquirir gran impacto en campos
laborales como medicina, entretenimiento, entrenamientos militares o educacion, entre otros
campos laborales. Tras la llegada del virus SARS-CoV-2 (Covid-19) se acelerd el desarrollo
tecnoldgico en el mundo, provocando que esta sea esencial para la vida diaria de las personas. Por
lo tanto, se tuvo que buscar herramientas y alternativas para no frenar las actividades diarias y

habilitar una comunicacion a distancia.

Sin ser excepcidén, uno de los campos importantes que se vio afectado es la educacién, esta
principalmente en la educacién basica, que conforman el grado preescolar, primaria y secundaria.
Ya que ante esta emergencia se dio lugar a un cierre masivo de las actividades escolares
presenciales en mas de 190 paises para evitar la propagacién del virus. A pesar de ser un grupo de
personas que ha crecio familiarizado con estos conceptos de tecnologia, algunos profesores y
alumnos ante la emergencia, no tuvieron el tiempo para prepararse en conocimientos y recursos

para poder llevar a cabo una educacion a distancia de manera correcta.

El presente proyecto desarrolla una aplicacion que apoye a la emergencia en la educacion con
herramientas que sean Utiles para un buen aprendizaje, ya sea a distancia o presencial, dirigido a
nifios de 5to grado de primaria con el tema “Sistema Solar” de la materia Ciencias Naturales
denominado “Planetaland”. Esta consiste en una aplicacion para dispositivos méviles Android
basada en Realidad Mixta con la técnica de ensefianza de gamificacion, que busca obtener un
aprendizaje significativo en los alumnos de una manera atractiva. De igual manera se realiza un
analisis de como la tecnologia puede dar impacto en su desempefio escolar teniendo un minimo de
dificultad para el usuario (Alumnos y maestros), causando un interés y curiosidad por aprender

distintos temas con ayuda de la Realidad Mixta.

Palabras clave: Gamificacion, Realidad Mixta, aprendizaje significativo, Covid-19, dispositivos

moviles, Android.

Xl

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



Abstract

Technology has had significant changes in the world, which have been innovated over time,
meeting needs or facilitating human activities. It is related to technology on a daily basis with
mobile devices, smart devices, factory machines, robots, to name a few. Which can have a great
impact in work fields such as medicine, entertainment, military training or education, among other

work fields.

After the arrival of the SARS-CoV-2 (Covid-19) virus, technological development in the world
accelerated, making it essential for people’s daily lives. Therefore, tools and alternatives had to be

found in order not to slow down daily activities and enable remote communication.

Without being an exception, one of the important fields that was affected is education, it is mainly
in basic education, which makes up preschool, primary and secondary grades, since this emergency
led to a massive closure of school activities. face-to-face in more than 190 countries to prevent the
spread of the virus. Despite being a group of people who have grown familiar with these
technology concepts, some teachers and students in the face of the emergency did not have the
time to prepare themselves in knowledge and resources to be able to carry out distance education

correctly.

This project develops an application that supports the emergency in education with tools that are
useful for good learning, either remotely or face-to-face, aimed at children in 5th grade of primary
school with the theme "Solar System" of the Science subject. Natural Sciences called
"Planetaland”, which consists of an application for Android mobile devices based on Mixed
Reality with the gamification teaching technique, seeks to obtain significant learning in students
in an attractive way for this. In the same way, an analysis of how technology can have an impact
on their school performance is carried out, having a minimum of difficulty for the user (Students

and teachers), causing interest and curiosity to learn different topics with the help of Mixed Reality.

Keywords: Gamification, Mixed Reality, meaningful learning, Covid-19, mobile devices,
Android.
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I1. Introduccion

La Realidad Mixta es una herramienta que trata de combinar el mundo real y virtual por medio de
dispositivos mdviles. La idea de esta tecnologia es que se pueda vivir la experiencia de tener
objetos y vivencias fuera del alcance de una persona en tiempo real, generando que el usuario
pueda imaginar, divertirse y/o aprender mediante proyecciones que realiza con los dispositivos

moviles.

Debido a la llegada del virus Sars-Cov-2 (Covid-19) y declarada una pandemia que comenz6 hace
aproximadamente mas de dos afios, afecto en actividades presenciales en diferentes partes del
mundo, uno de los campos de gran importancia para la humanidad que impacto esta situacion es
la educacién. Tras este suceso, se buscd una alternativa para no afectar en el futuro de los
estudiantes y poder seguir con las actividades escolares, se habilitd la educacién a distancia,
obligando a la poblacién a implementar el uso de la tecnologia para el aprendizaje, buscando

nuevas técnicas de ensefanza efectivas.

Tras un analisis de la situacidn, la presente tesis implementa una propuesta que incluye la técnica
de aprendizaje gamificacion, en el cual se utiliza la herramienta de Realidad Mixta para poder
obtener un aprendizaje significativo en los alumnos a través de esta nueva normalidad que es la
educacién a distancia. Esta se desarrolla con la Metodologia para el Desarrollo de Sistemas
Educativos de Realidad Virtual (MEDDEERV), la cual tiene como objetivo poder hacer de forma
detallada, efectiva y organizada un ambiente tridimensional para un sistema educativo. En los
siguientes capitulos se muestra el desarrollo de cierta propuesta, que implementa nuevas
tecnologias en la educacion para alumnos de educacion basica especificamente primaria 5to grado

en su materia de Ciencias Naturales con el tema “Sistema Solar”.
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I11. Antecedentes

Con el paso de los afios se han obtenido avances y herramientas tecnoldgicas que facilitan la
realizacion de actividades para los seres humanos que, en épocas anteriores suponian un riesgo
para la humanidad. Actualmente se ha alcanzado un nivel tecnoldgico que nos permite simular
eventos y actividades con el objetivo de probar un resultado sin tener que asumir riesgos,

permitiendo hacer correcciones o para obtener mejores resultados.

En los Gltimos afios hemos presenciado el nacimiento de numerosos mundos virtuales basados en
Internet, los cuales han comenzado a moverse con el propdsito inicial de entretenimiento a un
objetivo completamente nuevo, y que puede ser probable que se llegue a extender las capacidades
de los sistemas actuales de colaboracion en tiempo real.

Algunas de estas herramientas tecnoldgicas que han causado novedad en distintos campos
laborales como lo son: la Realidad Virtual, que esta se puede entender como un lugar que permite
tener acceso a un entorno en el que realmente no nos encontramos, y por otro lado, la Realidad
Aumentada, que se le conoce como la interaccion entre ambientes virtuales y el mundo fisico, es
decir, podemos combinar el mundo real y el virtual al mismo tiempo proyectando al usuario

diversos contenidos usando la interfaz del ambiente real con el apoyo de la tecnologia.

Mencionando los conceptos anteriores estas tecnologias pueden trabajar juntas, aprovechando las
ventajas de cada una de estas herramientas se desarrolla otra rama que se le conoce como, Realidad
Mixta. Este tipo de Realidad se encuentra en pleno auge dentro del mundo tecnoldgico,
desarrollando nuevos proyectos, se espera que en futuros afios esta sea utilizada en mas campos
de la diaria. Al ser poco desarrollada tiene un amplio campo por descubrir y maneras de

implementar, ya que gracias a ella se puede tener una mejor interaccion con el usuario.
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De acuerdo a un estudio que realizo la revista Goldman Sachs en 2016 (Goldman Sachs, 2016) se
proyectaba que para el 2025 la Realidad Aumentada y/o la Realidad Virtual tendria un aumento
de uso en distintos campos laborales del mundo (Imagen 1). Sin embargo, es importante destacar
que con la propagacion del virus SARS-CoV-2 (COVID-19), las previsiones que se tenian sobre
el uso de estas tecnologias hicieron un aumento en distintos campos laborales, acelerando el

desarrollo de proyectos y creacion de nuevas herramientas para la nueva normalidad.
Videojuegos 216

Simulacién de eventos en vivo
Entretenimiento (video)
Comercio minorista
Educacion
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Imagen 1 Statista Research Department (2016). Prevision del nimero de usuarios de realidad virtual y/o aumentada a nivel
mundial en 2025, segun dmbito de aplicacidn [Grdfica]. Recuperado de https://es.statista.com/estadisticas/673853/prevision-de-
usuari
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IV. Planteamiento del problema

A medida que la tecnologia va creciendo, surgen nuevas necesidades en la vida diaria que nos
ayudan a facilitar nuestro dia. Tras la llegada del virus SARS-COV2 (Covid-19), la tecnologia
aumento el nivel de necesidad en las personas, ya que , al no poder tener contacto fisico la sociedad
tuvo que adaptarse a la nueva normalidad implementando dispositivos electronicos y herramientas

necesarias para habilitar una comunicacion a distancia.

Una de las actividades de importancia que fue afectada por esta contingencia sanitaria es la
educacion en nivel basico, ya que algunos maestros no tienen conocimientos para ensefiar a nifios
en esta modalidad en linea. EI hecho de no mantener un contacto fisico entre los profesores y
alumnos, dificulta obtener la atencion y el interés en las actividades escolares, principalmente
debido a que no todos cuentan con los dispositivos correctos, o bien, resulta que los padres
desconocen la tecnologia y en ocasiones no cuentan con una buena asesoria. En ese sentido, se
hace necesario investigar sobre el uso de nuevas herramientas mas econdmicas y de facil acceso

para los usuarios comunes.

V. Solucién propuesta

Segun el Cono de la Experiencia de Dale (Heidi Milia Anderson, 2016) los estudiantes que tienen
un contacto con situaciones de riesgo en cualquier campo de estudio, si lo realizan de manera
practica, pueden lograr recordar lo que estan estudiando un aproximado del 90%, ya que haciendo

practicas suelen recordar mas contenido por las acciones que realizan.

Con el desarrollo de la tecnologia se ha escuchado el termino Realidad Virtual y Realidad
Aumentada. Sin embargo, existe un tipo de realidad que fusiona las mejores caracteristicas de
ambas realidades, denominado Realidad Mixta. Esta toma la interactividad por parte de la Realidad
Virtual y la visualizacién por Realidad Aumentada. La Realidad Mixta ya ha sido aplicada en
algunos campos de la educacion y esta lleva al usuario a imaginar y experimentar desde

perspectivas nuevas, aprendiendo de una manera significativa y creando un entorno gque tengan
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acceso a experiencias que estén fuera de su alcance para obtener conocimientos de una manera

innovadora.

Por esta razon, con ayuda de la Realidad Mixta se propone una aplicacion movil enfocada en un
ambiente educativo dirigido a nifios de educacion basica nivel primaria en la materia de Ciencias
Naturales para 5to. Grado o superior, asi como interesados en el tema, denominado museo virtual,

este dara apariencia del Sistema Solar, el cual se le dara nombre de “Planetaland”.

El propdsito de la aplicacion es lograr un aprendizaje significativo para el beneficio de los alumnos
que cursan a distancia, apoyando al usuario a que aprenda sobre el temay poder poner en practica
las habilidades del alumno de una manera divertida y curiosa.

El museo virtual “Planetaland” es un mundo virtual representando un recorrido por el” Sistema
Solar” alrededor de los planetas, en el cual al tener interaccion con ellos manda a una vista
individual de cada planeta para brindar informacion textual y auditiva. De la misma forma contiene
una vista individual de cada planeta y un museo de acontecimientos importantes en Realidad
Aumentada para obtener un aprendizaje significativo en el alumno. Ademas, se incluy6 un juego
que se complementa con una evaluacién para el alumno, otorgandole recompensas al finalizar el

nivel correspondiente.

V1. Justificacion

Segun la Organizacion de las Naciones unidas (Naciones Unidas, 2020) “Los cierres de escuelas
y otros centros de ensefianza han afectado al 94 % de los estudiantes de todo el mundo, una cifra

que asciende al 99 % en paises de ingreso bajo y mediano bajo”

Debido a esto, la tecnologia tomé lugar importante en la vida diaria de la poblacion mundial
implementando nuevas herramientas para la educacién de jévenes y nifios. Sin embargo, para este
grupo de personas implementar nuevas formas de aprendizaje fue mas cercano a sus intereses ya
que han crecido familiarizados con estos dispositivos, principalmente los méviles como es el

teléfono inteligente.

Desde el punto de vista de un articulo del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI)

Informa, Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) incremento un cierto
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porcentaje para poder continuar con la educacion a distancia, (ECOVID-ED, 2021) “La
herramienta digital mas utilizada por el alumnado fue el teléfono inteligente con 65.7%;le
siguié la computadora portatil con 18.2%, computadora de escritorio con 7.2%, la television
digital con 5.3% vy la Tablet con 3.6 por ciento.”

Con respecto a la educacion, se realizé la basqueda de herramientas para tener comunicacion entre
alumnos y profesores, asi como nuevos métodos de ensefianza a distancia. Segun un
estudio realizado por Bloxham y Wileman (Judy Bloxham, 2016) alumnos que experimentaron
una educacion practica utilizando la realidad aumentada incrementaron sus indices de retencion
hasta un 18.1% en el area de matematicas, seguido por un 13.1% en mecéanica y un 2.9% en
ingenieria. Esto indica que al implementar la Realidad Mixta en la educacion puede ser beneficioso
en tiempos de pandemia, e incluso después de esta, por los beneficios que brinda tener un

aprendizaje practico en sus materias.

Conforme a Gaitan, (Gaitan, 2013) “La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada
la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados.”. El termino Gamificacion, como menciona Gaitan, es una técnica de aprendizaje, que
su proposito no es formar juegos, si no basarse en dinamicas 0 mecanismos de juego (puntos,
insignias, reglas de juego, etc.) valiéndose de la psicoldgica del ser humano para participar en

juegos ya sea cotidianos, o0 nuevos para el alumno.

Tener un mundo mas parecido a la vida real, e interactuar con este, es uno de los propositos de la
Realidad Mixta ya que, al tener experiencias atractivas y nuevas, tendrd formas de aprender
cualquier tema del que este enfocado mas significativamente. Implementando la Gamificacion y
las nuevas tecnologias de Realidad, es una manera de poder innovar en el mundo educativo de una
manera mas interactiva para las nuevas generaciones teniendo como objetivo reforzar, aprender o

modificar comportamientos del usuario en el momento de estudio.

XV

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria


http://www.aiai.ed.ac.uk/project/ix/documents/2016/2016-JVS-Vol-7-No-1.pdf
http://www.aiai.ed.ac.uk/project/ix/documents/2016/2016-JVS-Vol-7-No-1.pdf

VI1I. Objetivos

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil que sirva de apoyo para mejorar el aprendizaje significativo del
Sistema Solar de la asignatura de Ciencias para alumnos de educacion bésica, en 5to. Grado de
Primaria o superior, mediante el uso de técnicas de modelado de Realidad Mixta, y una
metodologia de Disefio Instruccional.
Objetivos especificos
e Realizar un analisis instruccional para la ensefianza del tema “Sistema Solar” de la
asignatura de Ciencias 5to de primaria.

e Seleccionar la informacion del Sistema Solar y organizarla con base al disefio instruccional.

e Modelar en 3D planetas del Sistema Solar, para ser representados en el mundo virtual y en
Realidad Aumentada.

e Disefiar funcionalmente un recorrido virtual con Realidad Virtual y Realidad Aumentada

basado en el analisis instruccional.

e Evaluar la usabilidad del sistema y su funcionalidad.
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VI1IIl. Requerimientos

Los requerimientos minimos del equipo de computo para crear la aplicacion utilizando el software

necesario son:

4 Gb de memoria RAM

Procesador minimo de 2.4 GHz

1.5 Gb minimo de almacenamiento libre
Conexion a internet

Tarjeta grafica Intel HD Graphics 500

Software como: Unity, Vuforia, Photoshop, Blender y Audacity.

Los requerimientos minimos recomendados para utilizar de manera optima la aplicacién en un

dispositivo movil son:

Sistema operativo Android 5.0 en adelante
1 Gb de memoria RAM

100 Mb minimo de almacenamiento libre
GPS 0 GLONAS

Procesador grafico de 4 nicleos
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IX. Alcances y limitaciones

Alcances

Se desarrolla una aplicacién mavil con Realidad Mixta dirigida para el sistema operativo Android,
la cual muestra un mundo virtual ejemplificando el sistema solar permitiendo que el usuario viva
la experiencia virtual simulando estar en el Sistema Solar, facilitando el interés que el alumno
pueda tener en la materia y aumentando de gran manera la recepcion que pueda tener del

conocimiento.

El usuario navegara dentro de un mundo simulando el Sistema Solar con una libre navegacion. Al
seleccionar algin planeta se le dard informacion sobre las caracteristicas de cada uno
implementando un Disefio Instruccional para un aprendizaje auditivo y visual. De la misma manera
se implementa la vista de cada planeta en una visualizacion con los beneficios de la Realidad

Aumentada, mostrando el planeta de manera individual.

Limitaciones

La aplicacion se disefié principalmente para estudiantes de educacion basica en nivel 5° grado de
primaria, por lo cual en usuarios de mayor grado educativo puede resultar menos efectiva, de igual
manera los usuarios deben tener conocimientos basicos en cuanto al uso de teléfonos inteligentes,

de lo contrario, resultara con algunas dificultades para la navegacion en la aplicacion.
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Capitulo 1: Fundamentos tedricos
1.1 Gamificacion

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que se enfoca en el uso de la mecanica de juegos
dirigida al &mbito educativo con el propoésito principal de conseguir mejores resultados en los
estudiantes, permitiendo que adquiera de mejor manera algunos conocimientos, mejorar alguna

habilidad, entre otros objetivos que permite llevar a cabo. (Gaitan, Educativa, s.f.)

Este tipo de aprendizaje ha ganado importancia en las metodologias de formacion debido a que
facilita la adquisicién de nuevos conocimientos, pero llevado a cabo de una forma divertida,
generando una experiencia positiva en el usuario. Este modelo funciona ya que consigue generar
interés en los usuarios. Algunas de las técnicas mecanicas mas utilizadas se muestran en la imagen
2, estas son la forma de recompensar al usuario en funcion de los objetivos que pueda ir
alcanzando.

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debeir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones oretos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Imagen 2 Principales técnicas mecdnicas en Gamificacion
https.//www.educativa.com/wp-content/uploads/2013/10/gamificacion1.jpg
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Las técnicas dindmicas se enfocan en la motivacion del propio usuario para jugar y seguir adelante
para lograr cada uno de los objetivos, algunas de las mas utilizadas las podemos observar en la

imagen 3.

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

establecerse en
un nivel
jerdrquico social
valorado.

Competicion:
Logro: por el simple afan
CcOmo superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

Imagen 3 Principales técnicas dindmicas en Gamificacion
https://www.educativa.com/wp-
content/uploads/2013/10/gamificacion2.jpg

1.1.1 ;Como aplicar la Gamificacion?

1. Definir el objetivo: EI primer paso que se debe tomar es establecer qué conocimientos se
desean que el estudiante adquiera. Para ello se puede tomar la asignatura completa, los contenidos

de una unidad o un tema concreto que le resulte dificil a los estudiantes.

2. Transformar el aprendizaje en juego: Se debe plasmar el proceso de aprendizaje tradicional
en una propuesta divertida. Como primer paso se puede comenzar por una opcion sencilla, un
ejemplo de ello es inspirarse en algln juego tradicional que sea conocido por la mayoria de los
estudiantes y asi permitir que el proceso sea mas fluido.
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3. Establecer las reglas del juego: Estas permiten reforzar el objetivo del juego, pero también
evitar que la dinamia se salga de control. Las normas deben ser revisadas una a una con los alumnos

para que estén claras para posteriormente ser verificadas que se cumplan en el desarrollo del juego.

4. Crear un sistema de recompensas: La recompensa es una de las partes principales del juego
ya que permiten valorar la adquisicion de contenidos, pero también el comportamiento durante la
actividad, el trabajo en equipo, entre otras cosas. Existen sistemas online como ClassCraft u

OpenBadges que permiten establecer puntuaciones y premios a ciertos logros obtenidos.

5. Establecer niveles de dificultad creciente: El funcionamiento de la actividad se basa en el
equilibro que se otorgue entre la dificultad de un reto y la recompensa que se obtiene al superarlo,

de este modo se mantiene el interés del estudiante para seguir jugando y aprendiendo.

1.1.2 Beneficios de la Gamificacion

El objetivo principal de la Gamificacion es ser una fuente de aprendizaje especialmente efectiva
para los alumnos, consiguiendo un mayor compromiso en su aprendizaje y es por eso que las
escuelas estdn comenzando a utilizar este tipo de recursos en el aula. Los beneficios de incorporar
la gamificacién en el aula dependen del buen entendimiento por parte de los profesores y la

transmisién hacia los alumnos.

Algunos de los beneficios de la gamificacion en el aula son:

1. Motivacion por el aprendizaje: La motivacion producida por los juegos no es directa al
aprendizaje que obtenga el usuario, pero estas herramientas aumentan su predisposicién a
aprender sin generar rechazo como podria suceder con el aprendizaje tradicional.

2. Diversion mientras aprenden: La gamificacion puede ser aplicada en cada una de las
asignaturas, desde matematicas hasta ciencias sociales 0 musica, y a través de ella pueden

comprender conceptos abstractos de una forma mas préctica.
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http://www.classcraft.com/es/
http://openbadges.org/

3. Favorece la adquisiciéon de conocimientos: La adquisicion de conocimientos se relacion
con el interés que los alumnos generan hacia los conceptos. A traves de la gamificacion
pueden comprenderse todo tipo de conceptos haciendo méas féacil que los nifios los
entiendan y los memoricen.

4. Mejora el rendimiento académico: Este aspecto se relaciona a los beneficios anteriores.
La asimilacion de conceptos permite que los alumnos obtengan mucho mejores notas en
las pruebas en comparacion con el estilo de aprendizaje tradicional.

5. Estimula las relaciones sociales: Al requerir dindmicas grupales en la mayoria de los
casos los alumnos tienen que aprender a comunicarse y trabajar de manera colaborativa
para conseguir el objetivo. Este tipo de juegos favorece que cada alumno adquiera un rol
dentro del mismo, pero que ademas vea a sus comparieros como iguales.

6. Fomenta el uso de las nuevas tecnologias: La gamificacion se puede llevar a cabo con o
sin las nuevas tecnologias, pero han sido desarrolladas nuevas herramientas tecnolégicas
como la robética que permite que los alumnos comiencen a usar las nuevas tecnologias y
las integren dentro de su forma de aprender.

7. Mejora el uso de la Idgica: Al plantear retos hacia los alumnos, ellos deben pensar para
poder resolverlo, desde un acertijo matematico o una estrategia que necesite conocimientos
avanzados como la fisica, pero en todos se necesita utilizar el pensamiento l6gico y el

aprendizaje mediante deduccion y pruebay error.

(Ebot, s.f.)
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1.2.1 Antecedentes tecnoldgicos.

Las distintas innovaciones tecnolégicas que han sucedido a lo largo del tiempo han ido
modificando la vida de las personas, ya que nos obligan a seguir actualizdndonos dia con dia, esto
nos ha permitido tener un estilo de vida mas sencillo gracias a los nuevos inventos tales como la
creacion de computadoras, teléfonos celulares, television, entre otros, hasta los mas actuales que

han sido actualizaciones de lo ya creado.

Las personas tienen un acceso cada vez mayor a la tecnologia en el campo del entretenimiento,
industrial y cotidiano ya que suelen ser mas accesibles con el paso del tiempo. Las empresas
industriales estan buscando la manera de aplicar esta tecnologia para un mejor desarrollo de sus

productos y tener impacto en la industria.

La tecnologia estd en auge y cada dia se desarrollan nuevas maneras de aprovecharla, esto
incluyendo ramas de la computacion mas interactivas, como son la Realidad Virtual, Realidad
Aumentada y Realidad Mixta, estas se han introducido poco a poco en distintos campos de la vida

diaria como medicina, educacion, entretenimiento, turismo, por mencionar algunas.

Estas ramas de la computacidn se han convertido en las méas populares dentro de las empresas por
sus cualidades, ya que se suelen crear aplicaciones para poder ahorrar tiempo, dinero y ventas
dentro del mercado por ser visuales. De la misma forma se han implementado herramientas para
mejorar las habilidades que se tienen sin poner en riesgo a las empresas y usar pruebas con la

tecnologia.

Puede tener ventajas y desventajas, ya que, al ser tecnologia, debe estar actualizandose
cotidianamente y esto suele tener un costo para conseguir estar en un nivel de calidad para los

usuarios.
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1.2.2 Antecedentes de la Realidad Virtual

La Realidad Virtual es un concepto muy conocido y extendido en el sector tecnol6gico, sobre todo,
en la industria de los videojuegos. En la actualidad esta comenzando a ser implementada en otros
campos, como medicina, educacion, entrenamiento militar, entre otras, ya que cada vez se estan

descubriendo mas usos de esta herramienta y sus beneficios de aprendizaje dentro de estos campos.

La Realidad Virtual ha sido investigada desde hace muchos afios, siempre teniendo nuevas
maneras de aplicarla en distintos campos y uno de los principales es el entretenimiento en
videojuegos. Las peliculas también han formado parte de este concepto, ya que se ha hecho
presente como algo que te “teletransporta” a otro mundo y lo hacen ver mas impresionante para
las personas. Sin embargo, todas llevan al mismo objetivo, que es tener una experiencia lo mas

cercana a la realidad sin estar ahi presentes.

El primer acercamiento que se puede mencionar hacia la Realidad Virtual es el Cinerama, se
desarrolla en la época de los afios 60s y 70s, el cual permitia ver cine estereoscopico inmersivo,
era una pantalla curva en el cual se podia ver mas espacio de la imagen y el sonido estereofonico,
en la imagen 4 puede observarse como se veia la pantalla curva y se podia observar mas implica
la imagen que se quisiera observar. “El sistema consistia en filmar cada plano con tres camaras
situadas en paralelo, las tres controladas con un solo visor que garantizaba la sincronia, y
posteriormente proyectar la pelicula con tres proyectores independientes de forma simultdnea.”

(Boquerini, 2018)
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Imagen 4 Pelicula 'La Conquista del Oeste' [Fotografia], de El Correo, 2018, https://www.elcorreo.com

A partir de los afios 90s uno de los prototipos mas cercanos a lo que conocemos hoy en dia como
Realidad Virtual es el lanzamiento de un proyector portatil estilo gafas que servia para mostrar los
juegos en 3D, llamado Virtual Boy, fue lanzado por Nintendo exactamente en 1995. Este proyecto
fue rechazado por las personas ya que el disefio que tenia como se muestra en la imagen 5 era un
disefio portatil, y las personas creian que eso era imposible de lograr, ademas no favorecia a la
vista ya que experimentaron malestares debido a la pantalla monocromética que solo podia

mostraba gréaficos en rojo y negro como se muestra en la imagen 6.

Imagen 5 todogamers, 2019, Virtual Boy,[Fotografia].
Recuperado de https.//www.canalrcn.com/

Imagen 6 todogamers, 2019, Pantalla monocromdtica de Virtual
Boy, [Fotografia]. Recuperado de https://www.canalrcn.com/
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En los primeros afos de vida de los videojuegos las tecnologicas de esa época limitaban a los
desarrolladores a seguir creando cosas mas nuevas, restringiéndolos a las dos dimensiones de una
pantalla con figuras de escasos colores, asi que gracias a esta necesidad finalmente llegamos a los
poligonos 3D , véase la imagen 7, pixeles y a intentar perseguir el suefio del foto realismo
comienzan las primeras camaras 360° y asi a centrarse la atencion en videojuegos integrando

técnicas narrativas cinematograficas.

Imagen 7 Transformacion de personaje Mario Bros de 2D a 3D, de Alvarado Arbonés, 2018, https://www.caninomag.es

En 2013 Google lanza un experimento, el cual consistio en un cartdn recortable con dos lentes,
véase la imagen 8 que permita poner tu smartphone enfrente y a través de aplicaciones que estan
disponibles en la plataforma, y se pueda vivir un acercamiento a la Realidad Virtual por menos de
US$ 5, esto porque el precio de los materiales es de bajo costo, aqui es donde comienza la Realidad
Virtual Movil. La pantalla que se visualiza una vez conectando el dispositivo maévil es la que se
muestra en la imagen 9, la cual al tener ese efecto junto con las gafas nosotros podemos simular

ver un mundo en 3D.
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Imagen 8 llustracion Cardboard Google Parte Frontal[Fotografia] de Aniwaa,
https://www.aniwaa.com/product/vr-ar/google-cardboard/

- x m O

GET NEW APPS GET NEW APPS

Imagen 9 Captura de Pantalla de Aplicacién para utilizar Cardboard de Google, de Google Play, https://play.google.com/store

Entre los afios 2010 y 2015 comienza mas interaccion de los usuarios con el mundo virtual, y eso
abrid puertas a fabricantes de accesorios de Realidad Virtual como HTC Vive, los cuales también
empiezan a distribuir su kit de desarrollo para tener nuevos creadores y comience a dar una

evolucion en la parte de software y hardware.

Entre 2015 y 2016 comienzan los primeros modelos comerciales de gafas de realidad Virtual,
donde Oculus y Samsung firman un acuerdo para generar las Gear VR, véase imagen 10. Gear
VR funciona introduciendo en su interior ciertos modelos de Samsung gama alta, al ser el primer
prototipo tuvo fallas en el controlador de mano. Aqui es cuando la Realidad Virtual comienza a

entrar a los hogares del mundo, ya que ahora se comienza a hacer mas accesible para todos.
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Imagen 10 Gear VR creado por Samsung y Oculus, de Amazon, https://www.amazon.com

La popularidad de la Realidad Virtual se ha vuelto famosa por que promete muchos beneficios
para facilitar mas la vida de la humanidad, se esperan cumplir muchos objetivos con esta
herramienta sobre todo para el area de entretenimiento, ya que es el campo mas fuerte en la

actualidad y se espera que crezca en mas campos laborales.

1.2.3 Antecedentes de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada puede se define
como una mejora a la informacién de un
entorno fisico o mundo real con la ayuda
de  dispositivos  tecnoldgicos  con
capacidad de vision, afiade informacion

digital a una imagen del mundo real por

medio de la cAmara con la que cuentan los ¢
dispositivos tecnolégicos, un ejemplo de 2’;’;—‘2&‘/'},1;/5;'25/’3 g;dges%f::;gg?:gjpg

Realidad Aumentada se muestra en la

imagen 11. A diferencia de la realidad virtual, la realidad aumentada coloca iméagenes digitales
sobre imagenes reales, dando como resultado para el usuario una mezcla de ambas fuentes de
informacion. Es una tecnologia capaz de superponer elementos virtuales sobre nuestra vision de la
realidad, siendo cada dia mas demandada, en 2020 se convirtié en un negocio que genero casi

120.000 millones de délares en todo el mundo.
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El término fue acufiado por el cientifico Thomas P. Caudell en el afio de 1992, durante la

construccién de uno de los aviones mas famosos del mundo: el Boeing 747, al darse cuenta que

los operarios encargados del ensamblaje de la nave perdian demasiado tiempo interpretando las

Imagen 12 Pokémon Go https://gglassday.com/wp-
content/uploads/2017/12/pokemon-go-apple-arkit-
compressor.jpg

El primer acercamiento a la Realidad
Aumentada fue hecho por un cinematégrafo
Ilamado Morton Heilig en 1957. Inventd el
Sensorama, que proporcionaba imagenes,

sonidos, vibracion y olores al espectador,

aunque no estaba controlado por

ordenador, fue el primer ejemplo de una

instrucciones. El invento no tuvo los resultados
esperados, pero dio paso al concepto de Realidad

Aumentada.

Pokémon GO popularizd la Realidad Aumentada,
véase imagen 12, acercandola a todo tipo de publico,
aunque ya eran muchas las empresas que la empezaban
a utilizar con el objetivo de crear experiencias de valor

para sus clientes. (Iberdrola, 2020)

un

experiencia con sensaciones agregadas,

véase imagen 13.

Imagen 13 Sensorama hecho por Morton Heilig
https://i.blogs.es/08728d/sensorama-vr/1366_2000.jpg
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En 1968, Ivan Sutherland, invento el casco de realidad virtual, como una especie de ventana que

daba a un mundo virtual. La tecnologia usada en ese momento permitio que el invento fuera poco

practico para usarlo a gran escala. Véase imagen 14.

o

Imagen 14 Casco de Realidad virtual hecho por Ivan Sutherland https://www.elindependiente.com/wp-
content/uploads/2019/02/realidad-virtual-sutherland-990x461.jpg

Myron Krueger desarrollé la primera interfaz
de realidad virtual en 1975 en forma de |G
Videoplace, permitiendo que los usuarios
pudieran manipular e interactuar con objetos
virtuales en tiempo real. En 1980 Steve Mann
consiguid crear un sistema de computadora

corporal. Véase imagen 15.

Projecteur
vidéo

Environnement
virtuel

Imagen 15 Videoplace de Myron Krueger
http://aboutmyronkrueger.weebly.com/uploads/6/0/1/0/601002
83/433291802.GIF
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El primer sistema de realidad aumentada funcionando similar a como lo conocemos ahora fue
creado por Louis Rosenberg, el cual desarrollé en el Laboratorio Armstrong de las Fuerzas
Armadas Estadounidenses (USAF) en 1992. Véase imagen 16. Lo llam¢é Virtual Fixtures, siendo
un sistema robético disefiado para compensar la falta de procesadores de graficos en 3D a gran
velocidad.

(" Remote Environment: N ( Operator Space M

. S

Figure 1: Experimental Setup for Telepresence Performace Assessment showing operator and workspace.

Imagen 16 Virtual Fixtures de Louis Rosenberg https://i.stack.imgur.com/6rzjq.png

Jessica Lowry, disefiadora UX dice que la realidad aumentada es el futuro del disefio, tomando en
cuenta gue los teléfonos mdviles ya son una parte fundamental de nuestras vidas y que la tecnologia
puede integrarse profundamente en nuestras vidas. Es un hecho que la realidad aumentada
proporcionara oportunidades que ayudaran a mejorar las experiencias del usuario mas alla de los
limites. Esto permitira ver grandes avances principalmente en el Internet de las Cosas. Los
disefiadores UX enfocados en realidad aumentada necesitaran considerar cuestiones para mejorar
experiencias tradicionales a través de la realidad aumentada. El futuro pertenecera a la realidad
aumentada cuando mejore la calidad del rendimiento de las experiencias enfocadas en el usuario.
(Estudioalfa, 2020).
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1.2.4 Antecedentes de la Realidad Mixta

El término realidad mixta surge en 1994, cuando fue publicado el ensayo Augmented Reality: A
class of displays on the reality-virtuality continuum de los autores Paul Milgram, Haruo Takemura,
Akira Utsumi y Fumio Kishino. Comprende, entre otras cosas, la realidad y la virtualidad

aumentada. La imagen 17 muestra el origen de como surgio la Realidad Mixta.

Realidad mixta en el continuum realidad-virtualidad

Continuum realidad-virtualidad (RV)

ﬁ Realidad mixta H

Realidad aumentada Virtualidad aumentada
(augmented reality - AR) (augmented virtuality - AV)

Entorno real | | Entorno virtual

IONOS

Imagen 17 Origen del término Realidad Mixta https://www.ionos.mx/digitalguide/online-
marketing/vender-en-internet/realidad-mixta/

De acuerdo a este modelo, la realidad mixta abarca todo lo que no pertenece por completo al
entorno real pero tampoco es cien por ciento virtual. El entorno real y el entorno virtual son los
polos opuestos de este modelo y todo lo que este dentro de estos elementos es realidad mixta. Las
fronteras dentro de la realidad mixta son poco claras, la cantidad de elementos reales y virtuales
en una aplicacion de realidad mixta puede cambiar dependiendo del caso. (IONOS, 2020)

La Realidad Mixta fusiona el mundo real y el virtual con la finalidad de crear nuevos entornos y
visualizaciones, en los cuales existen objetos fisicos y digitales que tienen la habilidad de
interactuar en tiempo real. Esta toma las caracteristicas mas importantes de la Realidad Virtual y

la Aumentada. En cuanto a la Realidad Virtual toma la creacion de una realidad alternativa que
35

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



puede ser visualizada por medio de dispositivos que aislan el entorno fisico en el que el usuario se

encuentra, y por parte de la Realidad Aumentada crea la visualizacion de objetos existentes en el

mundo fisico, la Realidad Mixta combina el mundo real y el mundo virtual.

Gracias a la Realidad Mixta se puede convertir cualquier espacio en otro, pero con la posibilidad

de interactuar con el mismo. Esto se consigue transformando el entorno en el que vivimos a un

modelo virtual en 3D, por medio de un escaneo del espacio real para conseguir la combinacion del

modelo real en 3D con el virtual.

Cada elemento instalado es susceptible a ser
modificado en tiempo real mediante software,
de igual manera se emplean diversas
tecnologias como el  posicionamiento
geogréfico y un mapeado del espacio a través
de gafas de realidad virtual, con las cuales el
usuario solo debe llevar a cabo un escaneo del
espacio donde se encuentra y se superpondra el

modelo 3D. Véase figura 18. Esta capacidad

Imagen 18 Ejemplo de Realidad Mixta
https://i.blogs.es/aa2a2a/zabpox1/1366_2000.png

de tomar las mejores caracteristicas de los dos tipos de realidades nos permite creer que la realidad

mixta llegara a ser el futuro de la tecnologia inmersiva. Se calcula que en 2020 la industria de estas

tecnologias movi6 alrededor de 160.000 millones de euros. (Pardos, 2019)
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1.3 Caracteristicas

1.3.1 Realidad Virtual

Como anteriormente se menciona, la Realidad Virtual puede tener distintos conceptos
dependiendo como se va innovando a lo largo del tiempo, con esto se han desarrollado algunas

caracteristicas con las que se podria definir un sistema como Realidad Virtual, las cuales son:

e Generar una respuesta en el mundo real, si existe alguna alteracion o interaccion dentro del

mundo virtual

e Permitir el manejo e interaccion de gréficas tridimensionales en tiempo real.

e Su ejecucion esta basada en la incorporacion del usuario dentro del medio virtual.

e Posee la capacidad de reaccionar ante el usuario, ofreciéndole en su modalidad méas

avanzada, una experiencia de inmersion total, interactiva y multisensorial.

1.3.2 Realidad Aumentada

La realidad Aumentada es una tecnologia con un enorme potencial, lo cual la ha convertido en una
de las principales herramientas en cuanto a innovacion para los siguientes afios, pero esto es gracias

a caracteristicas como:

37

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



Permite la fusion del mundo real y el mundo virtual

Con ayuda de la Realidad Aumentada se puede interactuar en el mundo real con elementos del
mundo virtual, tomando lo mejor de ambos mundos. Permite vivir experiencias mas completas que

serian dificiles e incluso imposibles sin el uso de la Realidad Aumentada.

Depende del contexto

La informacion incluida tiene relacion directa con la informacion que veremos con nuestros
propios ojos, asi podremos ver nuestro entorno real con la informacién afiadida que sera es

proporcionada por la Realidad Aumentada, formando una imagen mas completa.

Interactiva en tiempo real

Cada cambio, accion o respuesta que realice el usuario tendra una repercusion inmediata en la
escena recreada con realidad aumentada. La Realidad Aumentada interactGa con nosotros en

tiempo real, proporcionando una experiencia muy cercana a la realidad.

Utiliza las tres dimensiones

La informacién mostrada siempre da la sensacion de adquirir la capacidad fisica de su entorno.
Ademas, gracias a la evolucion que ha tenido, se puede interactuar directamente con las

capacidades fisicas del entorno.

1.3.3 Realidad Mixta

Su objetivo principal es ofrecer lo mejor de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada, un
ejemplo se da al usar un headset cominmente usado en VR, pero ahora no solo muestra el mundo
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virtual, sino que ahora a través de un vidrio traslucido permite ver el mundo real, y al mismo
tiempo se pueden proyectar imagenes virtuales que le permiten al usuario interactuar en tiempo

real.

Las principales caracteristicas de la Realidad Mixta son tres:

e Permite combinar ambitos reales y virtuales.
e Es unatecnologia interactiva y en tiempo real.

e Se puede registrar en tres dimensiones.

El funcionamiento de la Realidad Mixta se basa en diferentes aspectos, como son:

e Para agregar un objeto en el mundo virtual debe ser registrado en tiempo real y con ayuda
de iméagenes tridimensionales, con ello el usuario podra verlo a través de la interfaz del
ordenador.

e Para introducir un objeto en el mundo real el sistema crea una interfaz de ordenador que
por medio de marcas podra responder mediante una lectura previa, a través de una camara
de video. Estas en su mayoria son impresiones en blanco y negro, esta informacion sera el
cddigo con el que el ordenador podra generar las imagenes virtuales correspondientes y asi

ser colocadas en la escena virtual.

1.4 Tipos

1.4.1 Tipos de Realidad Virtual

Los tipos de Realidad Virtual se encuentran clasificados segun su grado de inmersion, encontramos
la Realidad Virtual Inmersa, Realidad Virtual no inmersa y semi inversa, estas se describiran a

continuacion en la siguiente tabla 1 .
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Tabla 1 Cuadro comparativo de tipos de Realidad Virtual (Parte 1)

Realidad Virtual Inmersa

Permite que los usuarios
perciban estar dentro del
entorno virtual. Véase la

imagen

Utiliza guantes, gafas de RV,

trajes 'y accesorios que

permiten obtener el

movimiento del usuario.

Los accesorios suelen tener
mas costo, ya que, se tendra

mejor experiencia
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Realidad Virtual no inmersa

Sélo se utiliza un ordenador o
dispositivo movil. Véase la

imagen

Representa un entorno irreal en
el espacio de ventana de un
ordenador o dispositivo movil.
béasico

Necesita  hardware

como teclado, monitor,

audifonos, entre otros.

Es mas econémica por que se
utilizan cosas que ya tenemos

en la vida diaria.

40

Realidad Virtual Semi -
inmersiva/ Inmersiva de
proyeccién.

Se caracteriza por ser cuatro
pantallas en forma de cubo,
tres para las paredes y otra para

el suelo, que rodean al usuario.

Este necesita de unas gafas y
un dispositivo de seguimiento

de movimientos en la cabeza.

Son usados principalmente
cuando se quiere mantener en
contacto con elementos del
mundo real. Suele ser costoso

por las pantallas.



1.4.2 Tipos de Realidad Aumentada

Existen varios tipos de realidad aumentada dependiendo del objetivo final que se espere, tomando

en cuenta los componentes del mundo real que entren en juego.

Imagenes

Cualquier imagen sirve para colocar
contenido de Realidad Aumentada sobre
ella. Anteriormente se usaban elementos
predefinidos que eran conocidos como
“Markers”, con funciones parecidas a las

de un cddigo QR. Con las nuevas técnicas

de clasificacion de iméagenes, la realidad
Imagen 19 Realidad Aumentada en las imdgenes

aumentada puede utilizar cualquier https://www.neosentec.com/wp-
content/themes/neosentecnuevo/images/nst-images/realidad-

elemento del entorno. Véase imagen 19.  aumentada-ikea.jpg

Esto permite utilizar disefios propios sin la necesidad de disefiar nuevos “marcadores” para poder

activar la experiencia de RA.

Espacios

La Realidad Aumentada evoluciona
continuamente, actualmente existen

dispositivos que permiten reconocer cualquier

lugar o espacio en el que estemos situados,

reconocer y memorizar la posicion del entorno, imagen 20 Realidad Aumentada en los espacios
https.//www.neosentec.com/wp-
como paI’EdeS, tEChO, suelo, muebles, etc., content/themes/neosentecnuevo/images/nst-images/espacio-

; B realidad-aumentada-scene-tracking.jp
vease Imagen 20.
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Esa informacion puede ser utilizada para generar mapas en tres dimensiones y colocar informacion
en realidad aumentada que puede ser de utilidad, por ejemplo, marcar rutas en el interior de un

museo o identificar los diferentes componentes de un motor.

Lugares

Al conocer las coordenadas geograficas de un
lugar concreto, serd posible visualizar
contenidos de realidad aumentada sobre ese
lugar, a esto se le conoce como punto de
interés o PDI.

Gracias a los sensores de GPS y brdjula

o . o Imagen 21 Realidad Aumentada en los espacios
dlglt&' con los que cuentan los dlSpOSItIVOS https://i.blogs.es/aca4d5/continuaporaqui/1366_2000.jpg
moviles, y apoyados por la cdmara de los

mismos, se pueden superponer diferentes elementos visuales, y jugar con la perspectiva, enfocada

al turismo o cultura. Véase figura 21. (NEOSENTEC, 2020)
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1.5 Aplicaciones

1.5.1 Medicina

La medicina ha sido una de las &reas mas beneficiadas con el uso de estas tecnologias ya que
permite a los practicantes o profesionales de la salud aprender nuevas técnicas sin poner en riesgo

la vida de los demas, por esa razon en el campo de la medicina se ha implementado de gran manera.

En cuanto a la Realidad Virtual se aplica en tres principales &reas, como lo son Simuladores para
formacion médica, operaciones quirdrgicas y en tratamiento de fobias. Su auge se debe a que
posibilita la creacion de modelos que permiten sensaciones tactiles, asi como pacientes virtuales
con los que se puede interactuar, estos deben de
ser un 99% identicos a un cuerpo humano. En
la imagen 22 se muestra una muestra de la
aplicaciéon de Microsoft, llamada Hololens. La

cual consiste en mostrar las partes del cuerpo

humano con un poco de Realidad Aumentada

Imagen 22 Hololens, aplicacion de Microsoft para el campo de

para la observacion del cuerpo humano por la medicina, de Xataka, https://www.xataka.com/

todas las extremidades de este.

En cuanto a la Realidad Mixta ha sido
implementada en las intervenciones a distancia,
en ellas el cirujano no opera directamente, se
maneja un robot con el que va realizando los

pasos de la operaciéon (Cloud, s.f.). Véase

Imagen 23, la cual muestra un ejemplo de

Imagen 23 Aplicacion de Fundamental Surgery hecha para

aplicacion de Realidad Virtual en la medicina practicar operaciones de cirugia, de Fundamental Surgery,
https://fundamentalsurgery.com/life-sciences/

Ilamada Fundamental Surgery.
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Gracias a los sistemas de realidad mixta,
durante una intervencion en la vida real, el
cirujano puede ver distintos elementos, los
cuales son representados virtualmente a
través de las gafas de realidad mixta, como

material anatdbmico de reconstrucciones 3D,

lo cual facilita la intervencion y proporciona magen 24 realidad Mixta en Salud
. , . https://as.com/deporteyvida/imagenes/2019/02/25/porta
grandes ventajas. Vease figura 24. da/1551089734_319923_1551090042_noticia_normal.jpg

1.5.2 Educacion

“Por sus caracteristicas tecnologicas Unicas, la Realidad Virtual es una herramienta prometedora

en la educacion.” (Aubrey, 2018)

Segun un informe realizado por la Common Sense Media, la Realidad Virtual en el campo de la
educacion puede tener un alto impacto en su aprendizaje ya que, al ser un ambiente visual, para
los nifios suele despertar la curiosidad de aprender a usar la herramienta, suelen ser implementados
personajes que tienen tener cuerpos y voces llamativas para que interactlen con él y puedan

aprender de una manera divertida con juegos, videos, recorridos, museos, entre otros.

Podemos encontrar distintos ejemplos de aplicaciones aplicadas en la educacion ya disponibles en

el mercado, algunas de ellas son Anatomyou, y Unimersiv.

Anatomyou es una aplicacién gratuita, la cual
consiste en Navegar de manera por el interior del

cuerpo humano para aprender e identificar las

partes del cuerpo y como se ven, es parecido a un

endoscopio virtual. Es una aplicacion interactiva /magen 25 Aplicacion Anatomyou de Anatomyou,
https://anatomyou.com/

ya que muestra informacion de cada parte del

cuerpo conforme se va avanzando, dando una experiencia mas realista.

44

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



Como se muestra en la imagen 25 se observa una imagen de la interfaz de usuario de la aplicacion,

la cual si se observa es un recorrido por “Colon Descendente”.

Por su parte Unimersiv es una aplicacion que actualmente solo esté disponible en Samsung Gear
VR y Oculus Rift por ahora. Esta aplicacion consiste en recorridos virtuales los cuales se enfocan

en distintas épocas de la historia, viajando a una representacion grafica del lugar.

La Realidad Aumentada ha permitido integrar videos, sonidos o animaciones 3D que sirven de
material de apoyo para los estudiantes, quienes pueden hacer uso de este tipo de aprendizaje mas
eficaz gracias a este tipo de contenidos. Algunas de las herramientas con las que se cuenta para
este campo son un amplio numero de museos con objetos 3D y paneles de informacién a través de
Realidad Aumentada, permitiendo que la experiencia de los visitantes sea mas interactiva, un
ejemplo de estas aplicaciones son Elements 4D o Quiver.Elements 4D permite interactuar con cada
uno de los elementos de la tabla periddica quimica, esto con ayuda de disparadores, con esta
aplicacion se pueden observar las caracteristicas de cada elemento quimico e incluso realizar
combinaciones entre ellas para crear compuestos quimicos.

La segunda aplicacion es Quiver, esta ayuda a fomentar la creatividad de los nifios. Requiere de
plantillas que los estudiantes colorean y se observan desde la aplicacion con ayuda de un
dispositivo movil. Esta aplicacion ofrece contenido educativo clasificado y especializado de

acuerdo a los temas.
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1.5.3 Entretenimiento
Uno de los sectores por los que es mas conocida

la Realidad Virtual y se ha hecho tan popular en
los dltimos afioses el ambito  del
entretenimiento: desde la practica de deportes,
parques tematicos virtuales, museos o lugares

de entretenimiento, hasta videojuegos que te

sumergen en un mundo jaméas pensado, son los
Imagen 26 VR Battlefield, atraccion del parque virtual,
que han hecho que esta herramienta nos lleve a de inspark, https://un/https://inspark.com.mx/

otra experiencia inimaginable para las personas.

En nuestro pais podemos encontrar uno de los parques de diversiones hechos 100% de realidad
virtual, hablamos de Inspark, el primero en nuestro pais el cual cuenta con mas de 30 atracciones
una de las ventajas que tiene es que no haces fila para “subirte” a todos los juegos. Una de las
atracciones que podemos encontrar es VR Battlefield, véase imagen 26, el cual consiste en

practicar punteria en un ambiente futurista.

En cuanto a Realidad Aumentada se ha permitido
un desarrollo de manera veloz gracias a los
avances en aplicaciones mdviles que han
facilitado la creacion de videojuegos enfocados
en la Realidad Aumentada, donde el usuario

puede interactuar con el medio real que le rodea.

Permite llevar a cabo el desarrollo de

Imagen 27 Realidad Aumentada en el Entretenimiento

videojuegos de gamificacion orientados al https://www.masgamers.com/wp-
content/uploads/2017/09/Screen_Shot_2017-09-

aprendizaje. Véase imagen 27. 12_at_19.49.12-1-450x280.jpg

Un ejemplo de estas aplicaciones es Giphy World la cual es ideal para comenzar en el mundo de
la realidad aumentada, este permite jugar con el mundo real introduciendo Gifs o Emojis a la
imagen.
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Finalmente, la Realidad Mixta también ha sido utilizada 7
en el desarrollo de aplicaciones enfocadas al
entretenimiento, siendo los juegos moviles su principal
area de desarrollo. La cdmara de las tabletas y de los
teléfonos inteligentes permite grabar nuestro entorno y

utilizarlo de base para un juego. En la pantalla se pueden

ver objetos y elementos del juego, pero ahora dentro del imagen 28 Realidad Mixta en Juegos Moviles

https://edugamingdesign.files.wordpress.com/2016/

mundo real. El entorno real se mezcla con el mundo o04/unnamedcaaacko1.jpg?w=496

virtual en la pantalla y los elementos virtuales

reaccionan de acuerdo a los hechos que ocurren en la realidad. VVéase imagen 28.

1.5.4 Militar

El ejército de Estados Unidos incorporé la
realidad virtual para realizar sus entrenamientos,
entrenan con simuladores de vuelo, con ayuda de
la realidad virtual para que los militares
comiencen a tener habilidades en ese ambito,
veéase la imagen 29, la cual muestra un
entrenamiento militar. De igual manera, ayuda a
entrenar las habilidades y técnicas militares de un

soldado a la hora de estar en guerra, para que este

Imagen 29 Muestra de entrenamiento militar, de Ardev,
https://ardev.es/entrenamiento-militar-realidad-virtual/

sepa como actuar en diferentes situaciones; Por otra parte, los médicos militares también utiliza la

realidad virtual para poder estudiar habilidades y técnicas que pueden implementar de manera

rapida ante situaciones de emergencia, ya que simulan casos médicos, parecidos a la que se utiliza

en el campo de medicina general, se puede practicar con un prototipo que simula el cuerpo humano

de un herido. Un entrenador de ejército menciond que (Chavez, 2019) “Los aparatos de Realidad

Virtual facilitan sus préacticas, dado que mediante su uso se pueden realizar ejercicios que no se

lograban en la realidad; ademas gracias a esos aparatos, se ahorraban en tiempo de entrenamiento”.
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La Realidad Mixta es utilizada en los
entrenamientos militares, donde se aprovechan
los avances tecnoldgicos para mejorar el
rendimiento de los militares. Véase imagen 30.
Proporciona capacidades inmersivas e intuitivas

que los ayudan a mantenerse al dia en un contexto

operativo cambiante, capacita al ejército en

. ) Imagen 30 Realidad Mixta en el Ejército
operaciones COﬂjUﬂtaS, lo cual reduce el coste https://cdn.businessinsider.es/sites/navi.axelspringer.es/pu

, . . - , blic/styles/1200/public/media/image/2019/11/soldado-
economico. También se utilizara en el combate, 10 45 jngritok=1g550 Wy
que agilizar la toma de decisiones, la habilidad de

deteccidn y el analisis de la informacion.

1.5.5 Marketing

En este campo la Realidad Aumentada tiene poco 1

10 Reasons staying
in Beats Going b

tiempo de haber sido implementada, por asi
decirlo. Su principal funcion es para promocionar

productos, creando experiencias inmersivas e

interactivas para que los consumidores puedan
disfrutar de los productos, incluso antes de "
comprarlos. Esto con la finalidad de convencer al

. o . Imagen 31 Realidad Aumentada en el Marketing
cliente para adquirir el producto. Véase imagen 31.  nttps.//www.neosentec.com/wp-

content/themes/neosentecnuevo/images/nst-
images/realidad-aumentada-marketing.jpg

La industria en la actualidad ha tomado un camino enfocado al uso de la tecnologia, ya que se
trabaja con maquinas conectadas entre si, las cuales son supervisadas por un sistema inteligente.

Esto hacia que el mantenimiento fuera una tarea dificil que requeria de personal altamente
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capacitado. Con ayuda de la Realidad Aumentada

se les da asistencia a los ingenieros de una forma ~

personalizada y efectiva que ahorra tiempo y
dinero. Véase imagen 32.

1.5.6 Tiendas Online

Se toma como base la fotografia de una habitacién

en concreto, en la captura del entorno real se inserta
el objeto que esta a la venta por medio de un objeto
virtual. Esto permite que el cliente se imagine de
forma realista como quedard ese objeto en su
habitacion y facilita la decision de compra. Aunque
en la actualidad la interactividad de muchas de las
aplicaciones existentes tiene cosas por mejorar.

Véase imagen 33.

En este &mbito ha resaltado otro tipo de tienda, en
este caso las opticas online, que consiste en que por
medio de la cdmara se obtiene una fotografia de la
cara del cliente, este selecciona un modelo de gafas
que le agrade. En la pantalla se muestra su rostro con
las gafas seleccionadas y asi ver como le quedarian.
La cara del cliente se combina con el modelo virtual

de las gafas. VVéase imagen 34.

Imagen 33 Realidad Mixta en dpticas online
https://Ih3.googleusercontent.com/proxy/5puRA3FrW9
YDJjW3BeqE5hhuWAHXwZMbwBGWuf1A35LKIg8dB1gN
kSoo_0Ouj7IG5_IR6ih-iRcYFAPVE_h54sq-
1MTcslieB34_ulLRkEcCClgotl1cwOvw
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Imagen 32 Realidad Aumentada en las industrias
https.//www.neosentec.com/wp-
content/themes/neosentecnuevo/images/nst-
images/realidad-aumentada-mantenimiento.jpg

Imagen 34 Realidad Mixta en tiendas online
https://images.prismic.io/invelon-website/541a3ff2-
e582-450f-9baf-d32520c60ef5_uniboa-NrMGL5MR8uk-
unsplash-
scaled.jpg?auto=format%2Ccompress&fit=max&q=50&w
=1200
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1.5.7 Turismo

Por medio de la realidad mixta el visitante puede
vivir la experiencia de sentir que se encuentra en
el lugar que desea visitar estando en el presente
lugar y contando con la presencia de un guia

virtual. Véase imagen 35.

H

Imagen 35 Realidad Mixta en Turismo https://arc-anglerfish-
arc2-prod-
elcomercio.s3.amazonaws.com/public/SI26KOCQF5HRHNQ66
EYX5NIFUQ.jpg

1.6 Dispositivos de Realidad Mixta

La realidad mixta cada vez toma mas fuerza, debido a el impulso que empresas como Microsoft y
Windows Mixed Reality le han dado, el sistema operativo que permite el funcionamiento de la

mayoria de las gafas de realidad mixta que existen en el mercado.

En la actualidad aun son pocas las opciones que existen, pero la mayoria son desarrolladas por las
principales compafiias tecnol6gicas. Siendo Magic Leap una de las méas anticipadas, aunque adn
no estan a la venta. Por otro lado, hay gafas de HP, Dell, Lenovo o Acer que ya se encuentran a la

venta.

1.6.1 Lenovo Explorer P

Creadas por la empresa Lenovo cuentan con
Windows Mixed Reality y son compatibles v
con la mayoria de juegos, caracteristica que “»
es realizada por la mayoria de estos

dispositivos. =

Imagen 36 Lenovo Explorer
https://cdn.computerhoy.com/sites/navi.axelspringer.es/public/styl

es/855/public/media/image/2018/10/lenovo-
explorer.jpg?itok=NjWQXDF_
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Cuenta con doble sensor frontal que le permite detectar objetos y proyectar la realidad mixta en

ellos, lo cual es su principal diferencia con la Realidad Virtual que conocemos.

Fueron dados a conocer en la IFA de Berlin (Exposicion Internacional de Radio de Berlin), donde

Lenovo prepard una demostracion con Star Wars, usando sables laser para probar el alcance de

sus gafas. Véase imagen 36.

1.6.2 Acer Mixed Reality

Otra de las mejores opciones en cuanto a
estos dispositivos son las Acer AH101. Su
aspecto es atractivo ya que son las mas
coloridas, y cuentan con un disefio muy
original, resaltando un tono azul intenso en

la visera. Véase figura 37.

Al contar con Windows Mixed Reality son
compatibles con todas las aplicaciones y

juegos de este Sistema Operativo ya que han

Imagen 37 Acer Mixed Reality
https://cdn.computerhoy.com/sites/navi.axelspringer.es/public/styl
es/855/public/media/image/2018/10/acer-mixed-
reality.jpg?itok=K4oqHnko

sido optimizadas para ello, permitiendo la interaccion con objetos. Incorporan un sistema que

permite cambiar de la realidad mixta y virtual al mundo real con s6lo levantar la mirada.
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1.6.3 HP VR 1000

Estas gafas destacan por varios motivos
principales como lo son su disefio, comodidad y
resolucion. Con 1440 x 1440 por ojo ofrecen una
calidad de imagen que se encuentra entre las
mejores del mercado actualmente. VVéase imagen
38.

Imagen 38 HP VR
https://cdn.computerhoy.com/sites/navi.axelspringer.es/p
ublic/styles/855/public/media/image/2018/10/hp-

Otra de sus caracteristicas principales es el
seguimiento de objetos, detalle que con el que
cuentan la mayoria de gafas hechas por la competencia y que facilita mucho la diversion y el
trabajo con esta tecnologia, al igual que la frecuencia de actualizacion de pantalla de 90 Hz. Tiene
dos mandos inaldmbricos que se pueden configurar automéaticamente una vez que se conectan las
gafas al PC. (Alvarez, 2018)

1.7 Funcionamiento de la Realidad Mixta

Para poder llamar a un sistema de Realidad Mixta es necesario que realice las siguientes tareas a

realizar, vea imagen 39, que a continuacion se dara una breve descripcion de cada una:

Captura del Identificacion Realidad +

escenario de la escena Aumento

Imagen 39 Esquema funcionamiento de la Realidad Mixta
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Captura del escenario:

Mediante una cdmara que contenga un dispositivo mavil se captura la imagen del mundo real, el

cual proyecta las imagenes virtuales en el mundo real.

Identificacion de la escena: Existen tres técnicas de reconocimiento de escenarios:

e Marcadores: Emplea imagenes impresas cuyo patron realiza la proyeccion en el mundo
real.

e Geo-posicionamiento Artificial: Usa componentes GPS, bruajula y acelerébmetro del
dispositivo, permite saber la ubicacion, y la direccion hacia donde se esta apuntando.

e Vision Artificial: Se implementan algoritmos que reconocen patrones capaces de procesar

la escena y ubicar los objetos virtuales en el mundo real.

Fusion de la Realidad con objetos sintéticos (Realidad + Aumento): Se utiliza mediante la
implementacién de una libreria RM la cual permite la ejecucion y manipulacion del contenido

virtual.

Visualizacion de la escena aumentada: Utiliza un dispositivo medio para mostrar el resultado
obtenido de la fusion de la realidad con objetos virtuales, las cuales pueden tener interaccién con

el usuario para generar una experiencia diferente.

1.8 Dispositivos de Realidad Mixta

La realidad mixta cada vez toma maés fuerza, debido al impulso que empresas como Microsoft y
Windows Mixed Reality le han dado, el sistema operativo que permite el funcionamiento de la

mayoria de las gafas de realidad mixta que existen en el mercado.
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En la actualidad atn son pocas las opciones que existen, pero la mayoria son desarrolladas por las
principales compariias tecnologicas. Siendo Magic Leap una de las méas anticipadas, aunque adin
no estan a la venta. Por otro lado, hay gafas de HP, Dell, Lenovo o Acer que ya se encuentran a la

venta.

1.9 Beneficios de la Realidad Mixta

La Realidad mixta es una fusion de caracteristicas tomadas de la Realidad aumentada y virtual,
creando el mundo virtual necesario para generar una experiencia inmersiva e interactiva mucho
mas atractiva para el usuario. Permite seguir interactuando con el mundo real, afiadiendo diferentes

objetos virtuales.

Acelerar el proceso de control de calidad

Con la creacion de dispositivos HMD o 1oT, las empresas pueden acelerar el procedimiento de
control de calidad de los productos. El tiempo y coste de cada proceso puede es amplio. Sin
embargo, acciones sencillas como incluir imagenes o texto a las lineas de la produccidn, permite

un ensamblaje mas rapido y con menos errores.

Mejorar la formacion de los empleados

Con este cambio de paradigma, los usuarios son guiados a través de modulos, usando informacion
del mundo real, ayudando a que la adquisicion del nuevo conocimiento sea mas rapida. Emulando

la experiencia de un curso en vivo, pero a través de HMD.

Algunas empresas ya lo han incorporado, siendo una de ellas BAE Systems, la cual introdujo este
concepto en una de sus lineas de produccion, para que los empleados pudieran entender mejor los
sistemas propulsion eléctrica. Como resultado comprobaron una capacitacion mas eficiente y una

inversion menor en cuanto a tiempo y coste.
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Ser competitivo

Optar por el uso de esta tecnologia supone mejoras significativas para la empresa, asi como nuevas
oportunidades potenciales. Es y sera una de las tecnologias clave dentro de la industria para

automatizar procesos y asi ser mas eficientes y reducir costes.

1.10 Tipos de dispositivos para realidad mixta

En cuanto al hardware para aplicaciones de realidad mixta, Microsoft distingue entre dos tipos
de, dispositivos holograficos y de inmersion (Tabla 2):

Tabla 2 Tipos de dispositivos para Realidad Mixta.

Hologréficos De inmersién ‘
Aspecto Los objetos digitales son colocados Ocultan el entorno real, creando una
dominante en el entorno real aparentando que sensacion de realidad y sustituyéndolo
realmente estuvieran presentes. por un entorno virtual.
Tipo de El usuario puede ver el entorno por El entorno es blogueado en el

experiencia medio de una pantalla transparente dispositivo con ayuda de una pantalla

mientras lleva puestos los opaca.
auriculares.
Dispositivos HoloLens de Microsoft HMD Odyssey+ de Samsung
de ejemplo
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Capitulo 2: La Realidad Mixta como herramienta de innovacion en
la educacion

2.1 Realidad Mixta como innovacion educativa en la Fiis Unheval-2018

En esta investigacion se sustenta por dar una solucién para la educacidon universitaria,
aprovechando las nuevas tecnologias de la realidad mixta como mejora en la calidad educativa, el
nivel. La investigacion esta realizada con el disefio cuasi experimental, teniendo como principal
pregunta para resolver ¢ Cuéles son los efectos de la aplicacion de un Programa de Realidad mixta

en el proceso de ensefianza aprendizaje en estudiantes de la FIISUNHEVAL- 2018?

La Realidad Mixta tiene mucho futuro dentro de la educacion, ya que, al ser interactiva, tiene
expectativas grandes para practicas universitarias en la practica de cada una de estas. Al ser
aplicada se lleg6 a resultados de que la aplicacion puede ser muy Util, pero las escuelas no cuentan
con el equipo necesario para poder tener esta clase de herramientas en su dia a dia. (Baldeon
Romero & Rosas Lucas, 2018)

2.2 La realidad virtual y sus posibilidades didacticas

Es un estudio realizado por Ana Maria Botella Nicolas, Amparo Hurtado Soler y Sonsoles Ramos
Ahijado desarrollado en la Universidad de Valencia en el afio 2018.

El concepto de paisaje factores naturales, humanos y temporales, segin (Costa, 2013) El
fenosistema o conjunto de componentes, tales como formas, tamafos, proporciones, colores,

olores y sonidos, forman parte del paisaje y son facilmente perceptibles por los sentidos.

En general todos estos aspectos se relacionan entre si, pero la presencia de un paisaje que nos
parezca agradable repercute de manera positiva en el funcionamiento psicoldgico de una persona,

sobre todo al relacionarse con el bienestar y admiracion.

La combinacion de las cualidades del sonido, como son la altura, el timbre, la intensidad y la

duracion junto con el ruido y el silencio forman el llamado paisaje sonoro. Este concepto se forma



a partir de la unién de las palabras sound (sonido) y landscape (paisaje), creando asi la palabra
soundscape, explicando como podemos distinguir y estudiar el universo sonoro que nos rodea.
(Schafer, 2013).

En el aspecto educativo la educacion ha sido valorada de manera positiva, ya que el 95% de las
personas lo consideraron muy Util en las aulas, ya que ofrece la oportunidad de visitar lugares

inaccesibles con experiencias reales. (Botella Nicolas, Hurtado Soler, & Ramos Ahijado, 2018)

2.3 La realidad virtual, una tecnologia innovadora aplicable al proceso de ensefianza de los
estudiantes de ingenieria

Es un estudio realizado por Guillermo Vera Ocete desarrollado en la Universidad de Malaga en el
afio 2003. La investigacion muestra los resultados de un estudio analitico descriptivo efectuado
desde el enfoque de sistemas, en él se propone utilizar la realidad virtual como estrategia didactica
dentro del proceso formativo de los estudiantes de ingenieria, en especial para los que tienen algun
obstaculo didactico para los métodos de ensefianza tradicionales o bien, en temas que involucran
situaciones de peligro o riesgo para el estudiante, como es el caso del manejo en el laboratorio de
sustancias quimicas peligrosas, altas temperaturas, variables eléctricas elevadas, o en las visitas a

plantas industriales o actividades reales de ingenieria.

Lo anterior ha representado histéricamente un reto para las instituciones educativas,
principalmente para los profesores que participan en la formacion de ingenieros y los ha obligado
a innovar su practica docente muchas veces a través de nuevas estrategias didacticas para hacer

que los futuros ingenieros entiendan los problemas complejos de su profesion. (Flores Cruz, 2014)
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2.4 Realidad Aumentada en Educacion Primaria: efectos sobre el aprendizaje

El uso de Realidad Aumentada ha sido investigado para los entornos educativos verificando sus
ventajas y desventajas, principalmente como el rendimiento académico del alumno, y las

percepciones que tienen tras el uso de esta tecnologia.

Esta investigacion fue hecha a 46 alumnos de dos aulas de 6° de educacion primaria de un colegio
de la provincia de Sevilla (Esparia), con el cual se utilizaron herramientas de Realidad Aumentada
por un periodo de cinco semanas, en el cual se impartieron una serie de actividades para verificar
cuales son los mas éptimos para ensefiar con esta herramienta, utilizando 15 tabletas para ver el

tema “Mecanismos y estructuras”, con la herramienta gratuita “Aumentaty Autor”.

Gracias a este estudio, se pudo llegar a la conclusién de que al ser una herramienta interactiva se
pudo obtener mas aprendizaje en los nifios, obteniendo mejores calificaciones, y mejor retencion
de la informacion a lo largo de este tiempo, comparado con una educacion tradicional.
(Educacion, 2017).

2.5 Realidad Aumentada Y Realidad Virtual Para La Ensefianza Aprendizaje Del inglés
Desde Un Enfoque Comunicativo E Intercultural.

Con esta investigacion el autor pretende dar a conocer a la comunidad escolar material para la
ensefianza del idioma ingles, algunas de las herramientas basadas en la tecnologia de realidad
aumentada y realidad virtual para el desarrollo del idioma. De este modo, se espera que con los
materiales interactivos el aprendizaje sea méas efectivo para toda la comunidad estudiantil, teniendo
un mejor resultado en cualquier asignatura de su formacion escolar. De la misma manera se
realizan propuestas para la creacion de nuevas aplicaciones que pueden ser de utilidad para el
aprendizaje en nifios con ayuda de la tecnologia, los autores esperan que los estudiantes estén mas
motivados para participar en el proceso de aprendizaje, al tratarse de actividades mas interactivas,
dindmicas, econdmicas de cierta manera y versatiles, para que el estudiante se permita
experimentar y manipular diversas situaciones que si en algin momento se llegan a equivocar,

saben que es para practicar y no afecta en su actividad. (Moreno, 2017)
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2.6 Cuadro Comparativo. Realidad Mixta como herramienta de Educacion
Tabla 3 Cuadro Comparativo. Realidad Mixta como herramienta de Educacion (Parte 1)

Titulo de

articulo

Realidad
Mixta como
innovacion
educativa en
la Fiis
Unheval-
2018

La realidad

virtual y sus

posibilidades
didécticas
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Autor

Baldeon
Romero,
Jhanover
Amilcar;
Rosas Lucas,
Carlos

Florencio

Ana Maria
Botella
Nicolas,
Amparo
Hurtado Soler
y Sonsoles
Ramos
Ahijado

Ano de

creacion

2018

2018

Area de

enfoque

Educativo

Educativo
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Caracteristicas

- Se realiza una investigacion sobre
como la Realidad Mixta puede ser una
educacion

ventaja para en la

universitaria.

- Su principal objetivo es saber ventajas
y desventajas de usar herramientas

nuevas en la educacion.

- En el &mbito educativo la realidad
virtual ha sido valorada de manera
positiva, ya que al 95% de las personas

les parecié muy (til en las aulas.

-Se enfoca en el paisaje sonoro, el cual
dice que esta formado por las
cualidades del sonido, junto con el

ruido y el silencio.

-Explica que podemos estudiar el
universo sonoro a través del sonido y el

paisaje.



Tabla 4 Cuadro comparativo de articulos investigados (Parte 2).

La realidad
virtual, una
tecnologia
innovadora
aplicable al
proceso de
ensefianza de
los
estudiantes

de ingenieria

Realidad
Aumentada

en educacion

primaria:

Efectos
sobre el

aprendizaje.
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Jesus Alberto

Flores Cruz

Educacion,

Departamento de

Didactica y
Organizacion
Educativa.
Facultad de

Ciencias de la

2014

2017

Educativo

Educacion
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-Propone utilizar la realidad virtual como
estrategia didéctica dentro del proceso de

formacion para los estudiantes de ingenieria.

-Se enfoca resolver problemas que enfrentan
los estudiantes de ingenieria como el manejo
de un laboratorio de sustancias quimicas,
eléctricas, visitas

variables a plantas

industriales o exposicion a altas temperaturas.

-Se realizo una investigacion sobre material
didactico con realidad aumentada para nifios
de primaria, especificamente en un tema, pero

con un solo tema.

-El objetivo principal es encontrar ventajas y

desventajas de implementar  nuevas

tecnologias en la educacion.

-Se llego a la conclusion de que los alumnos
retienen mas informacion con esta clase de
materiales didacticos, obteniendo mejores

resultados en sus evaluaciones.

- Las escuelas no cuentan con el dinero
suficiente para poder impartir a todos los

alumnos.



Tabla 5 Cuadro comparativo de articulos investigados (Parte 3).

Realidad
Aumentada Y
Realidad
Virtual Para
La

Ensefianza

N. M. Moreno, J.
J. Leiva, M. C.
Galvén, E. Lopez
y F. J. Garcia

Aprendizaje

Del inglés
Desde Un
Enfoque
Comunicativ
oE

Intercultural.

Desarrollo de Wll{oNer ] (=Ir:!

personajes Espinosa.
inteligentes
en los )
. Clementina
ambientes :
Garcia Cruz.

virtuales
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2017

2021

Educativo

Educativo
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-Pretende dar a conocer a la comunidad
escolar material para la ensefianza del idioma
inglés, algunas de las herramientas basadas en
la tecnologia de realidad aumentada y
realidad virtual para el desarrollo del idioma.

-De la misma manera se realizan propuestas
para la creacion de nuevas aplicaciones que
pueden ser de utilidad para el aprendizaje en

nifios con ayuda de la tecnologia.

- Propone realizar una aplicacién movil
enfocada en un ambiente educativo dirigido a
nifios y personas interesadas en el tema,
denominado museo virtual, este dard
apariencia de “Universo” el cual se le dara

nombre de “Planetaland”.

- El museo tendré herramientas de Realidad
Aumentada, para poder tener un mejor

impacto en el aprendizaje del alumno.

- La informacién podrd ser de manera
auditiva y textual para aquellos alumnos con
diferente tipo de aprendizaje.

- Se

motivando a los alumnos a tener recompensas

incluird una pequefia evaluacion,

por su aprendizaje.



Capitulo 3: Metodologia

3.1 Marco metodologico

3.1.1 Metodologia

Una metodologia es el marco de procesos que deberiamos seguir para gestionar de forma integral
un proyecto correctamente; por lo tanto, teniendo este concepto general, podemos definir que una
metodologia de la investigacion es una disciplina que tiene técnicas y procesos que deben llevarse
a cabo con un orden para poder realizar un estudio exitoso. (AdminlberoBlogs, 2020)(

(RecursosEnProjectManagement, s.f.).

Utilizar una metodologia para la realizacion de un proyecto tiene ciertas ventajas, las cuales se

mencionan a continuacion:

> Optimiza el proceso para obtener el producto final.
> La metodologia puede guiar en la planificacion y en el desarrollo del software.

> Define qué hacer, como y cuando durante el desarrollo de un proyecto.

Existen diferentes metodologias las cuales han sido estudiado a lo largo de los afios, cada una de
ellas con sus ventajas y desventajas, pero se adaptan a cada necesidad del desarrollador sin ser la
misma en cada proyecto. Cada una de las metodologias se adapta para tipos especificos de
proyectos, basados en consideraciones técnicas, organizacionales, de proyecto y de equipo.
(Maida, 2015).



3.1.1.1 Metodologia para el Desarrollo o Redisefio de Ambientes Educativos
Virtuales Accesibles.

La propuesta metodoldgica en la que se basa comprende 4 fases, estas se definieron con base en la
guia de fundamentos para la direccion de proyectos (Imagen 40), esta describe los avances que se
obtienen durante la construccion del proyecto, define los términos fundamentales y explica los
objetivos a cumplir con éxito durante cada tarea, por estos motivos se le tomo en cuenta para la
definicion de requisitos y condiciones en la fase de diagndstico, para adecuar los planes y
estrategias en la fase de planeacion, en la fase de implementacion para balancear el alcance,
demandas, calidad, costo y tolerancia al riesgo y finalmente en la fase de seguimiento y control se

le usa para definir la secuencia y desarrollo de actividades, asi como la duracion del proyecto.

a " FASE 3
D ..
SEGUIMIENTO Y CONTROL

Imagen 40 Fases de la metodologia CITATION Her16 \| 2058 (Herndndez Otdlora & Quejada
Durdn, 2016)

Fase 1 Diagnostico: En esta fase el proyecto da inicio, el objetivo principal es establecer las
condiciones de accesibilidad de cada parte del entorno virtual, el primer paso es definir el equipo

responsable.

Fase 2 Planeacion: Es la segunda fase de la metodologia, el objetivo principal que tiene es
establecer las acciones necesarias para poder realizar el plan estratégico que permita desarrollar el
ambiente virtual en condiciones de accesibilidad. Como resultado se obtendra un plan estratégico

que facilite la realizacion del proyecto y sirva de base para la fase de seguimiento y control.
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Fase 3 Implementacidn: Es la tercera fase de la metodologia, el objetivo que tiene es llevar a
cabo las acciones planeadas en las fases anteriores, para ello se debe establecer el equipo de trabajo
para desarrollar el proyecto, el cual sera encabezado con un director que tenga el conocimiento

adecuado de cada aspecto.

Fase 4 Seguimiento y control: Esta fase es permanente, ya que se realiza durante todo el
desarrollo de la metodologia, su objetivo es supervisar y controlar los procesos de cada fase, al
finalizar esta etapa se debe contar con un informe de indicadores sobre el cumplimiento de cada

actividad.
(Sandra Janeth Hernandez Otalora, 2016)

3.1.1.2 Metodologia segun Neale y Nichols

Esta metodologia explica los métodos seguidos

Generacion
para crear un mundo virtual, esto de acuerdo al de la idea
grupo de investigacion multidisciplinar de la ]
Universidad de Nottingham (VIRART), este Dzsjrg'“ Revisi6n
grupo esta compuesto por ingenieros, psicélogos
e informaticos. Su propdsito es describir el Estudio
proceso para construir el mundo virtual, pero experimental

trand | i0. Est todoloai Imagen 41 Desarrollo de mundos virtuales CITATION Nea \I
centranaose en el usuario. Esta metodologla para 55 (Neale & Nichols, 2008)

creacion de mundos virtuales se basa en 3
actividades, la primera es donde nace la idea y ellos la llaman “Generacion de la idea”, la segunda

es la “Revision de la idea” y la tercer y tltima actividad es el “Estudio experimental” (Imagen 41).
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En el inicio de la idea se clasifican dos grupos, en el primer grupo se discuten las ideas y se plasman
en guiones graficos, este grupo es llamado “user group”; en el segundo grupo se hace la revision
de esas ideas, se lleva a cabo una reestructuracion de los guiones graficos y se establece la prioridad

entre objetivos, este grupo es llamado “steering group”.

La realizacion de cada avance es hecha por usuarios y expertos, en las primeras revisiones cuando
el entorno aun esta en construccion se hacen revisiones mas ligeras solo con usuarios, esto con el

fin de detectar errores en el mundo virtual.

Para finalizar se lleva a cabo el estudio experimental, esta toma en cuenta la usabilidad, la
transferencia de conocimientos hacia el usuario y la diversion que puede generar, a su vez se

incluye la informacion de los usuarios, los detalles observados y la creacion de informes.
(Nichols & Neale, 2008)

3.1.1.3 Metodologia segun Celentano y Pittarello

Celentano y Pittarello, proponen una

Meta Authaor

metodologia la cual describe un disefio de wiiﬂl??ﬁﬂ F"”*'-"::?'m?“"“

interaccion 3D en el que los expertos tienen ';"/Mm\i\
mayor  importancia, cambiando el e

significado de autor e introduciendo el rol o u, MUIW

de meta-autor; por lo tanto, el autor se l i

convierte en un intermediario entre el U motance <—{u.:!;";“..;___ — m'_'T
usuario final y el creador, alguien T T T T T
conocedor, pero, sin tener grandes de Final user Author BG4S iaier  Buder

conocimientos en informatica, de la misma imagen 42 El ciclo de vida del disefio de interaccién
L . 3D[Esquemal], de Celentano y Pittarello,
manera participa en la creacidon del mundo https://www.dais.unive.it/~auce/docs/celentano_ichim0la.pdf

virtual.
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Segun Celentano y Pittarello, véase la imagen 42, donde se muestra el ciclo de vida propuesto del

disefio de interaccion 3D con los nuevos roles propuestos para la metodologia.
La metodologia consta de las siguientes cuatro fases:
Fase conceptual.

En esta fase se realiza la identificacion del contenido y como sera la interaccién, con el proposito
de construir un esquema conceptual para el autor y las interfaces de usuario final. EI papel principal
de esta fase es interpretado por el meta autor quien realiza la comunicacién entre el autor y el

usuario final.
Fase de implementacion.

El disefiador construye la interfaz de usuario final y la interfaz de autor sobre la base de los
esquemas que se realizaron en la fase anterior por el meta autor. El disefiador de la interfaz
comunica al constructor del mundo las especificaciones técnicas para coordinar los esfuerzos de

implementacion.
Fase de desarrollo del contenido.

Los autores aprovechan las habilidades de una serie de materias complementarias para construir
la experiencia interactiva. Durante el proceso suelen necesitar la ayuda de: un escritor, para
formatear la informacion textual; un artista grafico 2D, para formatear graficos bidimensionales;

un modelador 3D, para dar forma a los objetos 3D de los mundos interactivos.
Fase de interaccion del usuario final.

En esta etapa el usuario final interactia con el mundo 3D, el usuario se encarga de supervisar todo
el producto para mejorar la interfaz de usuario en caso de ser requerido, asi como la eficacia de la

comunicacion de contenidos esté funcionando bien.
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La metodologia se ha aplicado al disefio de visitas guiadas de presentacion de eventos culturales,
con el fin de probar sus beneficios, esto para poder realizar pruebas de que ha sido bien disefiada
la metodologia. “Los resultados experimentales demuestran que esta metodologia permite a los
expertos en contenido producir experiencias 3D significativas en colaboracion con un equipo de
informaticos, sin preocuparse por los detalles de implementacion de bajo nivel.” (Augusto

Celentano)

3.1.1.4 Metodologia MEDDEERV

Segun el autor, La Metodologia para el Desarrollo de Sistemas Educativos de Realidad Virtual
(MEDDEERYV) “Ha sido desarrollada para determinar de forma detallada los componentes de un
ambiente tridimensional modelado con técnicas de Realidad Virtual para la creacion de un sistema

de aprendizaje.” (Torres Samperio Gonzalo Alberto, 2017)

Se disefia principalmente para que los usuarios puedan aprender y experimentar con los objetos y
entidades del mundo virtual que se desee desarrollar, interactuando con un dispositivo movil.
Como se puede observar en la imagen 43 y 44 , la metodologia consta de tres etapas las cuales se

describiran a continuacion:

67

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



Escenario

Educativo B
Escenano
Eduweative
A Se lleva a un andlisis completo de |
' \ 4 las necesidades y metas H
1 educativas a  cumplir vy, H
I
! E-tapa de‘ Disefio posteriormente, se disefia e E
E Sistematico de la implementa un mecanismo que ! Diisefio
i Instruccién permita alcanzar esos objetivos : siat H
E produciendo una formacién eficaz, H 'L. ']: dE la Etapa 1
! competente e interesante. : INSrCCEHL
I i
T |
! ‘ i t! |;r
1 \ 4 Se lleva a cabo la Interpretacion !
! Etapa de Disefio modular de las metas requendas H o T
! obtenidas del proceso de disefo H Dhzeno
! Funcional del Instruccional.  Con  ello  se i fancional del Etapa 2
L
i Mundo Virtual determinan todas 1as ' .
; especificaciones de 13 aplicacion, E mumdo virtual
i ! b, o
e = 1T
- :
i \ 4 | IS ~
! Etapa de Se lleva a cabo la realizacion de E Lj];llm[{jn
: 3
: las especificaciones técnicas ! del mumde Et E.PE 3
H Implementacién i .
' i virtual
i H M v
N ]
i ]
Escenano
» Edueatiio
Imagen 43 Metodologia MEDEERV (Torres Samperio Gonzalo Alberto, Imagen 44 Etapas de metodologia
2017) MEDEERV (Torres Samperio Gonzalo

Alberto, 2017)

1. Etapa de Disefio Sistematico de la Instruccion:

En esta fase se debe determinar la situacion actual para tener un panorama general de lo
que se va a realizar, al ser aplicada para un ambiente educativo se deben determinar
distintos requerimientos dentro de su ambiente educacional, como competencias y

habilidades que tiene el alumno (usuario).

68

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



2. Etapa de Disefio Funcional del Mundo Virtual:

Es primordial tener los requerimientos de la etapa anterior, ya que con esta informacién se
podra realizar esta etapa. Una vez obtenida la informacion en esta etapa se tomaran en
cuenta los puntos importantes de su educacion para que se lleve a cabo el modelado del

sistema o aplicacion y sus funciones.
3. Etapa de Implementacion:

En esta etapa se llevara a prueba la aplicacion a desarrollar para que se lleve a cabo la

realizacion de especificaciones técnicas.

3.1.1.5 Metodologia instruccional ADDIE

- D_ J m I - Esta  metodologia  permite

Analisis Disefio Desarrollo  Implementacién  Evaluacion estudiar de manera detenida
3 3 3 3 3 cada fase de las actividades a
Contexto Objetivos Estructura Usabilidad Formativa desarrollar. es un acréonimo de
Necesidades Medicién Contenido Navegacién Sumativa !
Recursos Metodologia Accesibilidad

Andlisis, Diseflo, Desarrollo,

Teorias del
aprendizaje . -z
Implementacion y Evaluacion

Imagen 45 Fases de metodologia ADDIE
(Imagen 45). Cada fase se
compone por subbases, las cuales permiten que cada elemento sea tenido en cuenta y pueda ser
aplicado a disefios de cursos y principalmente en el disefio de materiales. (Javier Tourdn Figueroa,

2015)
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Analisis: Los principales puntos a analizar son el tipo de aprendizaje a enfocarse y la

estrategia mas adecuada para que el conocimiento llegue a los estudiantes.

Disefio: Tomando en cuenta los datos obtenidos en el analisis permite disefiar el material
de la manera mas adecuada. En esta fase es donde se puede determinar el tamafio y

complejidad que tendra el material a crear.

Desarrollo: Dependiendo de qué tan estructurada este la organizacion sera el control que
se tendra de él y un mayor porcentaje de efectividad. Aqui se incluye la eleccién de la

herramienta de autor que se usara, asi como los requerimientos técnicos.

Implementacion: En esta etapa el material sera distribuido, incluyendo informacion previa

0 capacitacién hacia el personal que brindara apoyo al estudiante.

Evaluacion: Permite retroalimentar y analizar los datos obtenidos para asi identificar areas

gue necesitan mejorar y seran reconsideradas desde las etapas anteriores.

3.3.2 Metodologia elegida: MEDEERV

Para desarrollar la siguiente aplicacion se utilizara la metodologia MEDEERYV, ya que por el
enfoque educativo al que se esta dirigiendo este proyecto, y los objetivos a alcanzar, esta
metodologia se adapta a las necesidades requeridas para realizar el producto final. A continuacion,

se dara la explicacion detallada de lo realizado en cada etapa.

70

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



3.3.2.1 Etapa 1: Disefio Sistematico de la Instruccion

La primera etapa de esta metodologia se

encarga de realizar un andlisis de las

necesidades y los objetivos educativos a

cumplir segun las actividades que se van a

implementar. EIl esquema que se observa en la m—————— '

Fo====- oL LLLLLE LI LI LI LI LTI L LT '
imagen 46, comienza encontrando la situacion Pob q:::.._ ‘Recusos Recursos E
actual, en la cual se propone una aplicacion ' — — _
movil con tecnologia de Realidad Mixta, asi | [ esvmeoss | oiedes ¢
mismo, se investigaron posibles temas que . '
podrian tener interaccion con la tecnologia, el so e :
tema seleccionado fue “Sistema Solar”, tememeem e
aplicado a nifios de 5to de primaria en su . ——

Etapa de disefic instruccianal: —
materia de Ciencias Naturales. Debemos tomar Comriouyesjadeterminadién: 7T TT >

en cuenta la situacion actual que se vive con la

., . . e g Imagen 46 Etapas del disefio sistemdtico de la instruccion
educacion a distancia, esto significa que, no
existe una persona especializada en el tema para ayudar al alumno de manera personal, y de la
misma manera, que algunos usuarios no cuentan con el material necesario para utilizar la

aplicacion.

Posteriormente se llevd a cabo un andlisis de las necesidades y objetivos educativos que se desean
obtener en los alumnos, y asi realizar un disefio instruccional para nuestra poblacion, con el
propdsito de obtener un producto final con éxito y asi poder tener un aprendizaje significativo en
el estudiante. De la misma manera en esta etapa se analizan los recursos a necesitar para la
realizacion de la aplicacion, esto incluye recursos materiales, humanos y poblacion meta, asi como

los medios instruccionales para poder realizar la produccion de materiales.

Una vez realizada la investigacion inicial Para poder realizar el disefio instruccional se uso la

metodologia ADDIE, la cual se adapta a las necesidades del desarrollo de este recorrido virtual ya
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que para poder comenzar se tiene que realizar una metodologia para el aprendizaje del alumno y

este resulte satisfactorio de acuerdo a sus necesidades.

e Fase de Analisis ADDIE. En esta fase se realizd un analisis sobre la situacion actual y
caracteristicas de la poblacién que utiliza este producto. Esta etapa es primordial ya que es
la base del proyecto, aqui es donde surge cada detalle que debe abarcar nuestro producto
final. La siguiente tabla (Tabla 6 y 7) Se realiz6 un anélisis de la situacién en la que se
encuentra nuestro ambiente por el cual desarrollaremos esta aplicacion, describiendo cada

elemento.

Tabla 6 Desarrollo de primera etapa ADDIE, Andlisis.(Parte 1)

Poblacion Alumnos de educacion basica, nivel primaria, 5to. Grado de

primaria, superior o interesados en el tema del Sistema Solar.

Situacion Actual Tomando en cuenta la situacién actual, educacion a distancia, los
alumnos y maestros han tenido que adaptarse a la tecnologia méas
rapido de lo que se pensaba, cambiando la educacion tradicional

a una educacion totalmente virtual.
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Tabla 7 Desarrollo de primera etapa ADDIE, Andlisis.(Parte 2)

Meta instruccional

Necesidades

Esto ha sido un reto para todos los involucrados en la
educacion del alumno, ya que no se obtienen los

aprendizajes esperados para una buena educacion.

Se necesitan herramientas nuevas e innovadoras que
puedan ayudar a que el alumno tenga un aprendizaje
significativo adaptdndose a la nueva normalidad, que

posiblemente sea para unos afios mas.

Este material esta dirigido a alumnos de 5to afio de
primaria especificamente para su tema de “Sistema Solar”
de la materia de Ciencias Naturales, o personas interesadas
en el tema que quieran aprender sobre este tema. Tomando
en cuenta que no todos los alumnos tienen buena conexién
a internet, aparatos electronicos de alta gama y/o una
computadora, se planed una aplicacion especificamente
para cualquier dispositivo movil que tenga céamara
integrada, o bocinas para escuchar audio. El alumno podra
mejorar la comprension del tema que se le presente de una
mejor manera, mediante la interaccién con los contenidos

y un recorrido virtual por el Sistema Solar.

Para poder alcanzar la meta instruccional se realizé una
investigacion en libros escolares sobre el tema, que al ser
gratuitos se pueden encontrar dentro la plataforma SEP
(Secretaria de educacion publica). De la misma manera se
utilizé informacion de la agencia de gobierno, NASA
(Administracion Nacional de Aeronauticay el Espacio), la
cual también proporciona informaciéon gratuita a todo

publico.
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e [ase de Disenio ADDIE.

En esta fase se desarrollé un anélisis sobre el disefio del material, en el cual se tomaron en cuenta
los aprendizajes esperados segln el tema que corresponde a su materia y nivel educativo del
usuario. La siguiente tabla (Tabla 8 y 9) muestra los objetivos segun los aprendizajes esperados,
tomando en cuenta que el temario oficial de la SEP relaciona algunos temas que cubre el recorrido

virtual, asi como de acuerdo al analisis de la fase anterior.

Tabla 8 Objetivos a cumplir segun la actividad realizada en la aplicacién. (Parte 1)

1. ldentificar caracteristicas de los cuerpos A) Con ayuda de la informacion recabada de
celestes que podemos encontrar en el Sistema libros de educacion basica, archivos multimedia
Solar. y de informacion encontrada en internet, el
avatar guia podra explicar cada uno de los
cuerpos  celestes del Sistema  Solar,
implementando el aprendizaje visual y auditivo

para un aprendizaje significativo.

2. Aprender a identificar facilmente los planetas B) Se proporcionara la explicaciéon de cada uno
se encuentran en el Sistema Solar y sus | de los planetas encontrados en el Sistema Solar,
caracteristicas basicas. dando la informacion necesaria para que el
alumno identifique los nombres y sus
caracteristicas. Esta informacion se dara gracias
a que el alumno podra navegar dentro del
mundo y visualizar la informacion que él
requiera, de igual manera una vista individual

del planeta con Realidad Aumentada.
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Tabla 9 Objetivos a cumplir segtn la actividad realizada en la aplicacién. (Parte 2)

3. Obtener conocimiento de la historiay sucesos C) En el apartado de museo con Realidad
importantes a través del tiempo, sobre Aumentada, se encuentra una sala que podra ver
descubrimientos del Sistema solar. los acontecimientos mas importantes, estos

podran observarlos con su dispositivo mévil.

El siguiente diagrama muestra la descomposicion de los objetivos en la etapa 1 que tiene el modelo
instruccional con las actividades que podemos encontrar en el juego, cada uno de ellos muestra su
habilidad subordinada que contribuye a cada objetivo. véase la figura 47. De la misma forma se
muestra el diagrama de flujo (Imagen 48)de cada uno de los objetivos y habilidades adquiridas por

la aplicacion.

. 0 %

v 1 ¥
Definicion e Caracteristicas fisicas Historia y sucesos
identificacion de los planetas

'y 'Y A

1 1 |
1 1 1
¥ ¥ v
En el Sistema Cada cuerpo celeste Desde que se
Solar existen tiene caracteristicas formo el Sistema
diferentes fisicas gue lo hace Solar han ocurrido
cuerpos diferente acontecimientos a
celestes traves de los afios
Simbologia:
Etapa: C:>
Habilidad subcrdinada gue contribuye: e

Imagen 47 Habilidades subordinadas etapa 1.
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Inicio de la
— 2
instruccion

Objetivo 1
Habilidad
adquirida A
Mostrar
resultado |
Actividad de
= evaluacion [
Ejecutarel |4 si ¢Repelr No———p Fin
recorrido recorrido?,
virtual

Imagen 48 Diagrama de flujo Etapa 1

»| Objetivo 2 »| Objetivo 3

e Fase de Desarrollo de ADDIE.

En esta fase de Desarrollo se toma en cuenta lo realizado en las etapas de Analisis y Disefio, en la
cual se generaran los materiales didacticos a utilizar, los medios instruccionales para la realizacion
del mundo virtual y documentos de apoyo. En la siguiente tabla (Tabla 10) se describe cada uno
de los medios instruccionales para el desarrollo de recorrido virtual del Sistema Solar

“Planetaland”.
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Tabla 10 Medios para realizar la instruccion.

Unity El mundo virtual sera desarrollado en Unity, esta plataforma
sirve para desarrollar la aplicacion, la cual sera la herramienta

principal en la cual se trabaja el funcionamiento.

Blender Para poder realizar el modelado de algunos objetos se utiliza
esta herramienta y realizarlos a la medida correspondiente,
estos objetos se encontraran dentro del mundo y asi completar

el disefo.

Vuforia Esta herramienta es utilizada para poder realizar el material
de Realidad Aumentada, es integrada dentro de Unity.

Programacion en C# Para poder realizar cada comportamiento de los objetos
dentro del mundo se utilizaran script, los cuales contendran

la programacion en C# para las acciones de los objetos.

Escenario inmersivo Gracias a que el aprendizaje inmersivo es una tendencia
educativa que se implementard en el recorrido virtual, el
escenario es una herramienta primordial, la cual se realizara
con todas las herramientas mencionadas anteriormente para

un mejor aprendizaje.

Dispositivo movil o computadora  Para poder ejecutar la aplicacion y hacer pruebas, es
necesario tener una computadora o dispositivo movil en el

cual el usuario pueda interactuar con el mundo virtual.
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e Fase de implementacion de ADDIE.
Para poder cumplir los objetivos del aprendizaje y tener una experiencia satisfactoria, el recorrido
se realizara en primera persona, la cual tendra un recorrido por el “Sistema Solar”, en la cual se
brindara informacion sobre explicaciones de los elementos basicos de los cuerpos celestes mas
importantes encontradas en el Sistema Solar, la informacion serda compartida de manera visual y
auditiva, esto con el propésito de cubrir dos tipos de aprendizaje del alumno. De la misma manera,
para obtener una mejor retencion de la informacién se utilizara la Realidad Aumentada para una
interaccion con el usuario mas didactica. Asi mismo, para los alumnos que deseen aprender datos
histéricos del tema se implementa un mini museo con realidad aumentada, en la cual podra

observar con el dispositivo movil, dando apariencia de que estuviera dentro del lugar.

e Fase evaluacion del aprendizaje de ADDIE.
Como evaluacidn, al final del recorrido se realizara un pequefio cuestionario el cual serd como
encuesta de satisfaccion para la aplicacion, pero, quedard como opcién del usuario tomarlo como
evaluacion de materia, es decir, en caso de que este material didéctico sea utilizado por un maestro
para impartir el tema, este cuestionario puede ser evaluacion personal para el profesor y ser
evaluado como examen. Se otorgara un tipo de recompensa, en el cual se motiva al alumno a poder
ganar los trofeos segun el nivel que conteste correctamente, esto con el propdsito de motivar a los

alumnos a retener la informacion de manera fécil, significativa, didacticay divertida.

3.3.2.2 Etapa 2: Etapa de disefio funcional

A partir del andlisis del disefio instruccional que se realiz6 en la etapa anterior se determin6 como
modelar las funciones y componentes del mundo virtual, en la cual se aplicara cada recurso para
cumplir los objetivos esperados de la aplicacion, asi como la funcion de cada pantalla a mostrar al
usuario. En la imagen 49 se muestra el disefio de interfaces conceptualmente para el desarrollo de
la aplicacién en el cual consta de 5 niveles empezando desde nivel 0, que es la pantalla inicial,

cada uno con sus actividades subordinadas y el cumplimiento de objetivos.
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Imagen 49 Modelo Funcional de museo virtual Planetaland

En la imagen 50 se muestra el diagrama de casos de uso en donde se representa la aplicacién en la
cual se toma al actor como el alumno que va a tener interaccién, esta regresa una respuesta al
usuario hasta obtener los resultados de la evaluacion. Se interpreta de manera general para toda la
aplicacion, por otro lado, en la interfaz que observara el alumno en su dispositivo movil, el menu
se puede observar como se muestra en la imagen 51, se muestran las cuatro principales acciones

que se pueden realizar.

El menu inicial consta de cuatro opciones a poder realizar, las cuales cumplen con diferentes

acciones “Iniciar”, “Créditos”, “Ayuda” y “Museo RA”. El boton “Iniciar” (Imagen 52) tiene como
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propdsito obtener todas las actividades de la aplicacion, esta pasa por las actividades que realizara

el usuario con su respectiva respuesta de la aplicacion.(Imagen 53).

Planetaland

§ o Comeid

=]
—
Alumno T\.

Resultados

Imagen 51 Mendu principal.

Imagen 50 Caso de uso. Interaccion del alumno
con el menu principal.

Meni inicial

Imagen 52 Botdn
iniciar.

Btn_Iniciar

Pantalla_Navegacién

Modelo_Planeta

\
0

/

I

R

Usuario

——

\

Imagen 53 Diagrama Caso de uso. Menu inicial

VI

Planeta RA

tn_EvaIuacién

Resultados
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Boton ayuda (Imagen 54), esta actividad tiene como propdsito brindar la
informacidn necesario a para poder hacer el recorrido. Representandolo de una

Imagen 54 Botén ~ Manera facil y sencilla para el entendimiento del usuario. (Imagen 55).
ayuda

Ment Ayuda

Imagen 55 Diagrama caso de uso. Boton Ayuda

Usuario

P
I
% :

Ventana_Instrucciones

Boton informacion (Imagen 56). Se encarga de dar informes sobre quien
desarrollo la aplicacion o alguna version de esta, en caso de que exista alguna
imagen 56 Botén  Otra. De igual manera se muestra su diagrama de casos de uso para la interaccion

Informacion

Planetaland que tendra el usuario (Imagen 57).

Meni Informacion

e
X =

Usuario T

Imagen 57 Diagrama Caso de uso. Interaccién con usuario y
boton Informacion

@ Boton galeria(lmagen 58), Este T———.
tiene la accion de poder

Imagen 59 Botén  COMENZar €on un museo con

Galeria . P -

Planetaland realidad aumentada, en el cual % = | Btn Galeria

-\_\_—_"‘—\—\_

i i Usuario
realizar por medio de la Caleria RA

1\
e

aplicacién un recorrido con los acontecimientos

Imagen 58 Diagrama de casos de uso. Ment Galeria
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importantes. La imagen 59 muestra el diagrama de caso de uso de la accion galeria.

3.2.3 Etapa 3: Etapa de implementacion.

En esta Gltima etapa, se realizaron las especificaciones técnicas para el desarrollo del proyecto en
el cual se integraron los algoritmos, software, y hardware a utilizar. Todo esto considerando el
modelo instruccional que se llevo a cabo en la etapa inicial, y la segunda etapa de disefio funcional,
donde se realiz6 el modelado del mundo virtual.

En el desarrollo del mundo se utilizé el software Unity en el cual se realizaron las funcionalidades
bésicas, de la misma manera para crear componentes de modelado se utilizd la herramienta
Blender.

En el caso de la Realidad Aumentada se manejé Vuforia que es una extension de Unity, para poder
crear la vista de los planetas de manera individual y el museo de acontecimientos histéricos. Para
la edicidn de iméagenes, de botones, logo, entre otros archivos visuales, se realizaron en Photoshop,
Audacity para el material auditivo y en el lado de la programacion se utilizo el lenguaje C#,
apoyandose de simuladores de dispositivos Android en la computadora.

Los requerimientos minimos que podemos utilizar para poder ejecutar la aplicacion dentro de
nuestros dispositivos moviles es Android version 5.0, se requiere al menos 2 GB de memoria RAM
y pantalla tactil.

Como puede verse en la imagen 60, se muestran las primeras funcionalidades del recorrido, en el
cual los botones mostrados en imagen son mas llamativos para nifios despertando su curiosidad de
aprender. La interfaz gréafica se utiliza para mostrar la informacion de una manera mas atractiva 'y

facil de comprender para el usuario, en este caso al ser para nifios se realiza de esta manera.

PLANETALANS

17}

Imagen 60 Disefo de la interfaz grafica
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Al iniciar el recorrido de manera auditiva se da la bienvenida al recorrido explicando una breve
introduccién del universo y el sistema solar, el movimiento se realiza con un joystick, véase la
imagen 61, herramienta que se utiliza para la navegacion dentro del mundo virtual, en el cual puede

seleccionar cualquier planeta para que le brinde la informacidn que desea saber del planeta

Imagen 61 Inicio de recorrido virtual

Cada planeta brinda la informacién de manera auditiva, y visual para obtener dos tipos de
aprendizaje de los alumnos (imagen 62), se realizan animaciones atractivas para el usuario y estas
sean de su interés. De igual manera se daréd la vista individual de cada planeta en Realidad
Aumentada, (imagen 63), la cual al no tener que leer un patron, esta puede ser hecha dirigiendo al
suelo mostrando el modelo del planeta.

MARTE O

UN DIiA DURA 24,6 HORAS.
UN ANO EQUIVALE A 687 DiAs

” r X EN LA TIERRA.
‘\* ¢ ¥ LuNAs: FoBOS Y DEIMOS.

Imagen 62 Pantalla e informacion de los planetas
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Imagen 63 Pantalla Realidad Aumentada de planeta Marte

La sala en Realidad Aumentada brinda la informacidn importante sobre los hechos historicos mas
relevantes en el tema de astronomia, el usuario podra caminar en ella mirando cada una de las

paredes con los cuadros y la respectiva informacion (Imagen 64).

2 S

Imagen 64 Vista de Sala de Acontecimientos Importantes. Realidad Aumentada

El usuario tendra la disponibilidad de realizar una evaluacién de sus conocimientos aprendidos de
la informacidn recibida, la cual es manejada por niveles, (imagen 65). Consta de 4 niveles que al
finalizar cada uno de ellos obtendra una recompensa representada por trofeos. Este ejercicio evalla
los conocimientos adquiridos con la aplicacion, y puede realizarse nimero infinito de veces, en
caso de tener algtn error tendrd que comenzar desde cero hasta obtener su “Trofeo”. Véase imagen

66y 67.
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Imagen 65 Pantalla de inicio a evaluacion

Sala de Trofeos

NIvEL 1 nivew 2 ﬁl\@

Imagen 66 Pantalla de niveles Imagen 67 Sala de trofeos

Cada nivel consta de 5 preguntas las cuales van cambiando de acuerdo al nivel de dificultad, en
caso de ser correcta muestra una imagen de acierto (imagen 68), si la respuesta es incorrecta se
muestra una imagen de error (imagen 69), y si contesta todas las respuestas correctas, obtendra su

recompensa(imagen 70).

Pregunta 2

¢Cudl es el planeta mas
grande del sistema
solar?

Pregunta 1

Menciona el nombre

Imagen 68 Respuesta correcta en evaluacion Imagen 69 Respuesta Incorrecta en evaluacion
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Pregunta 5

Imagen 70 Pantalla recibiendo trofeo

3.2.4 Resultado

Una vez que el recorrido virtual finaliza se propone una evaluacion que tomara en cuenta el
conocimiento adquirido del usuario, con el proposito de tener una referencia de lo que se debe
mejorar dentro de la aplicacion, asi como del aprendizaje significativo del alumno.

La evaluacidn se realiza por medio de una trivia de preguntas tipo juego, la cual nos ayuda a saber
que aprendié el usuario y a su vez fomentar la habilidad competitiva, ya que solo se le dara

recompensa si termina todas las preguntas correctas.
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3.3 Marco tecnologico
Para el desarrollo de la aplicacidn se tomo en cuenta software compatible con el equipo de coémputo
en el cual fue desarrollada, estas se dividen en dos: Herramientas de Disefio y Herramientas de

desarrollo.

3.2.1 Herramientas de disefio

3.2.1.1 Blender

Es un programa que permite a los usuarios crear objetos, su principal caracteristica es la
combinacion de B-SPline mediante operaciones booleanas. También soporta elementos basicos de
la animacidn 3D con efectos como destellos e incluso mapeos para sets. Blender no solo permite
la creacidn y animacién de los objetos 3D, ya que también nos permite disefiar universos y entornos

completos lo cual nos facilita la creacion de cortometrajes y largometrajes.

Para los desarrolladores mas avanzados Blender
ofrece caracteristicas enfocadas a la animacion
3D, con rigging, mezclay formas (Imagen 71). Es
tan potente que puede compilar para lograr un
renderizado excelente con ayuda de la GPU y

CPU. También permite la simulacién de cuerpos

flexibles, fluidos y hasta particulas, todo esto con

o s 1[0 1[% B Gum [0t A 1g -t

el propdsito de conseguir efectos 3D cada Vez imagen 71 Modelado 3D en Blender https://bdnlab.org

mas sorprendentes.

(blender3d, 2020)
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3.2.1.2 Unity

Es un motor de juegos, este término (game engine), hace referencia a un software el cual tiene una
serie de rutinas programadas, estas permiten disefiar, crear y hacer que funciones en un entorno

interactivo como lo puede ser un videojuego.

Las funcionalidades principales que ofrece un motor de videojuegos pueden ser algunas como las

siguientes: e ————————————

- Programacion o scripting

- Motor grafico para que permita renderizar
graficos 2D y 3D

- Animaciones

- Sonidos

- Inte“genCIa Avrtificial Imagen 72 Editor visual de Unity https://www.tec.com

- Motor fisico que permita simular leyes

fisicas

Es usado principalmente para para el desarrollo de videojuegos para plataformas como pueden ser
PC, videoconsolas, dispositivos mdviles, entre algunos otros mediante un editor visual (Imagen

72) e incluyendo la programacion por medio de scripting, obteniendo resultados profesionales.

Otra de las ventajas mas importantes que ofrece Unity es que debido a la gran cantidad de usuarios
que tiene existe una gran cantidad de documentacién y foros en los cuales se pueden resolver dudas

entre los mismos usuarios.

88

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



Versiones
A partir de las versiones lanzadas en 2017 Unity cambio la manera de nombrar cada version de su

motor, ya que en vez de numerarlas ahora se basa en el nimero del afio.

En laversidon 2017 se incluyeron herramientas como Timeline, para ayudar en la edicion secuencial

de animaciones, audio y eventos de nuestro juego.

Para la version 2018 se agregd la herramienta Scriptable Render Pipeline (SRP), esta nos permite
modificar la forma de renderizado del juego usando el cédigo y el Package Manager, permitiendo

que se centralicen loa afiadidos en forma de repositorio de paquetes.

Las Gltimas versiones (2019 y 2020) tienen caracteristicas mejoradas y novedades incluidas,
especificamente en el comportamiento de particulas para poder observar un mayor realismo en la

creacion del juego.

Vuforia
Vuforia (Imagen 73) es un SDK que permite construir

aplicaciones basadas en la Realidad Aumentada; una

aplicacion desarrollada con Vuforia utiliza la pantalla ’I .I \V4U fo nG

del dispositivo como proyector de la imagen en donde
se unen elementos del mundo real con virtuales (como

letras, imégenes, texto, etc.). Imagen 73 Logo Vuforia

Asset Store

Es una biblioteca de Assets hecha para Unity la cual
actualmente se encuentra en expansion, estos Assets
son creados y publicados en la tienda por el mismo

Unity Technologies y los miembros de la comunidad.

Imagen 74 Asset Store de Unity
https://blogs.unity3d.com/
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En esta tienda existen varios tipos de Assets que van desde animaciones, texturas hasta ejemplos
completos de proyectos o tutoriales (Imagen 74). En esta tienda se pueden encontrar Assets
gratuitos o comerciales y cualquier desarrollador puede vender sus creaciones en la tienda. (Unity
3D, 2020)

3.2.1.3 Sistema de particulas

Las particulas son pequefias imagenes simples que se muestran en gran nimero gracias a el sistema
de particulas. Cada particula es una porcién de fluido y al verlas todas juntas crea la impresion de

una sola entidad.

Cada particula tiene un tiempo de vida definido,
regularmente son unos simples segundos, en este lapso se
pueden generar varios cambios sobre él. Al ser generada
su periodo de vida comienza, el sistema emite las
particulas en posiciones aleatorias dentro del espacio

formado (Imagen 75). Esta particula se muestra hasta que

su tiempo se agota y es eliminada del sistema, el nimero Imagen 75 Sistema de particulas
, A https://docs.unity3d.com/
de particulas en estado estable se define de acuerdo a la

tasa de emision y el tiempo de vida de cada particula.

La emision de particulas y el lapso de vida afectan el comportamiento que estas tendran en el
sistema, aunque las particulas se modifican de manera individual a lo largo del tiempo. Cada
particula tiene un vector de velocidad, el cual determina la direccidn y distancia que la particula

se movera en cada cuadro. (Unity 3D, 2020)
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3.2.2 Herramientas de desarrollo

3.2.2.1 Android

Es un Sistema Operativo utilizado para dispositivos madviles, generalmente de pantalla tactil, esta
presente en dispositivos como tabletas, teléfonos moviles y
relojes inteligentes, aunque también estd presente de

manera menor en autos, maquinas y televisiones.

Fue creado por Android Inc., que en 2005 seria comprada
por Google, esta basado en Linux, el objetivo de su creacion a n d rOid
fue promover los estandares abiertos en ordenadores y
telefonos.

Imagen 76 Logo de Sistema Operativo
Android https.//i.blogs.es/

En la actualidad es posible encontrar mas de un millon de
aplicaciones que se basan en este SO, se destaca por su seguridad, ya que los expertos han

encontrado muy pocas vulnerabilidades en él.

Las aplicaciones que son enfocadas a Android (Imagen 76) regularmente se programan en una
variaciéon de Java llamada Dalvik, proporciona todas las interfaces con el fin de desarrollar
aplicaciones que accedan a las funciones que tienen los dispositivos de la manera mas facil posible
(xatakandroid, 2011)
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3.2.2.2 Lenguaje de programacion

Es un lenguaje de reglas gramaticales que le proporcionan a el programador la capacidad de
escribir una serie de instrucciones en forma de algoritmos con el fin de controlar el
comportamiento logico de la computadora con el fin de ejecutar determinadas tareas. A todo el

conjunto de ordenes escritas por el programador se le denominan programa.

C#

C# (en inglés es pronunciado como “C Sharp”’)(Imagen
77), es un lenguaje de programacién disefiado por
Microsoft. El lenguaje de programacion C# estd
orientado a objetos. Permite el desarrollo de software
duradero. Permite a los usuarios tener un mayor control

sobre el hardware, la gestion de la memoria y los

graficos, lo cual ayuda a un mejor desarrollo de

VidEOjUEgOS. Imagen 77 Logo C#

Este lenguaje de programacion puede utilizarse para crear juegos cualquier plataforma, incluyendo
i10S, Android, PlayStation, XBox y Windows.
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Capitulo 4: Andlisis y Disefio

4.1 Analisis

Durante esta etapa se deben tomar en cuenta las funcionalidades que debe cumplir la aplicacion,
estas se refieren a la capacidad que tendré para satisfacer las necesidades del usuario y asi cumplir
con los objetivos del proyecto. Se utilizaron interfaces, donde cada una de ellas es una lista de
acciones que se llevan a cabo para poder realizar un objetivo, se pueden clasificar en dos tipos,
funcionalidades de interfaz pablica y de interfaz de usuario, las cuales se explican en los siguientes
apartados.

4.1.1 Interfaz pablica

En la interfaz publica el usuario puede interactuar con la aplicacion de manera gréfica y fécil de
entender, esta no cuenta con conceptos técnicos o dificiles, sino que, suele ser explicada con
dibujos o letreros faciles de reconocer por el usuario. El siguiente esquema (Imagen 78), muestra
la interfaz publica del proyecto, en el cual se describe de manera gréfica las funciones que tiene la
aplicacion y las cudles serdn las pantallas a realizar para ser visualizadas en el dispositivo del

usuario.

Guia Virtual Pablica

J l
l ¥ Y Y l

Inicio Galeria RA Ayuda Informacion
I Interaccion

con el
juego

Regresar l
I Vista en RA Informacion
a——— de cada de cada

Evaluacion
Y Planeta Flaneta

-

A

Pantalla Inicial

Imagen 78 Esquema de Interfaz publica del proyecto



4.1.2 Interfaz privada

La interfaz privada muestra las funciones logicas que se necesitan para llevar a cabo el presente
proyecto, esta es conocida principalmente por el desarrollador con el cual podra identificar
facilmente las acciones que se requieren y saber que, con qué y como desarrollar cada una de las
necesidades para la aplicacion. El siguiente esquema (Imagen 79) muestra de manera gréafica la
interfaz privada que se toma en cuenta para generar la aplicacion, esta se basa en las pantallas de
la interfaz publica, la cual influye para poder hacer un correcto y ordenado desarrollo de la
aplicacion.

Guia Virtual Privada

) l
l ¥ 4 l

Administracion Control de Disefio de Generacion
~ dela movimiento con ~ modelo de recursos Evaluacion
informacion Jjoystick instruccional multimedia
Regresar

v

Pantalla Inicial

Imagen 79 Esquema de interfaz privada del proyecto.
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4.1.3 Mapa de proceso de la aplicacion

El siguiente diagrama (Imagen 80) muestra el mapa de proceso de la aplicacion desde que inicia
el usuario en la pantalla principal, hasta el punto final que son los créditos, esto se realiza para
tener una coherencia de lo que se esta haciendo dentro de la aplicacion y se tenga una coherencia

INICIO

Ingresar al
menu incial

Ay ud
\rL&

para el usuario.

Recomido
- Museo en RA
virtual

Se muestran Se muestran
datos de Regresar a la instrucciones Regresar a la
Regresar a la creador y pantalla para usar la pantalla
pantalla version h app. ry
Muesira el a R
Sistema Solar CanlECImIEnlDS
importantes

alir de’
pantalla

Regresar a la
pantalla

Selecciona Un
planeta

Muestra
= i ion del
planeta

Sigue en la
pantalla de
informacién

Ve el planeta
en su propio
entome

Fin del
proceso

Repetir nivel

Regresar a la
evaluacién

Avanza nivel

Imagen 80 Mapa de proceso de la aplicacion
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4.1.4 Diagrama de bloques

La manera de como el usuario va a utilizar la aplicacion es un punto importante para el
desarrollador, ya que cada una de las acciones realizadas debe de tener orden y coherencia para
obtener una aplicacion efectiva, en el siguiente diagrama se muestra una visualizacion general de

sus interacciones con el usuario que fueron planteadas de acuerdo a las necesidades. (Imagen 81).

Usuario abre la
aplicacion
Visualiza las
opciones

Elige la
opcion

Inicia el
recorrido
virtual

RA

Recibe
informacién sobre
como navegar en
la aplicacion

Visualiza vista
general del
Sistema Solar

Se da
informacion
sobre la
version y
creadores de la
aplicacién

Observa
los hechos

mas
relevantes

Recibe
informacion
detallada
del planeta

Observa hechos
interesantes
sobre el Sistema
Solar

Regresa al
mundo
virtual

Observa el
planeta en su
propio espacio
y de manera

detallada

Regresa al
mundo
virtual

Usuario decide
realizar su
evaluacion

Usuario
realiza la
evaluacion

Elige el
nivel
Contesta
correctamente

Contesta las
preguntas
del siguiente
nivel

Reinicia el
nivel

Imagen 81 Diagrama de bloques
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4.2 Diseno

En la etapa del disefio se toma en cuenta principalmente al usuario, realizando la aplicacion de
manera que el producto final sea facil de instalar, utilizar y navegar en cada una de las pantallas,
algunas caracteristicas principales que se deben tomar en cuenta son los colores, tipo de letra,
entonacion en audios e iconos que sean atractivos y que el usuario pueda deducir a que pantalla lo
llevara. Al ser una aplicacion dirigida a nifios, las caracteristicas mencionadas anteriormente deben

de ser de una manera atractiva y que llamen la atencion.

Mena principal

Al abrir la aplicacion ya instalada en el dispositivo inteligente, se puede observar la pantalla de
inicio de la aplicacién (imagen 82). Esta pantalla se observan las interacciones principales que

tendré el usuario, las cuales se explican a continuacion.

SLANETALANP

1

Imagen 82 Pantalla inicial de juego

El primer boton dirige a una pantalla que muestra las instrucciones del juego y como el usuario
puede navegar en el recorrido virtual, estas instrucciones ayudan a poder usar la aplicacion de una

manera correcta (imagen 83).
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Al presionar el segundo boton el usuario ingresara a una sala en Realidad Aumentada la cual brinda
la informacion mas importante sobre los hechos relevantes en el tema de astronomia, el usuario
podréa caminar en ella mirando cada una de las paredes con los cuadros y la respectiva informacion

(Imagen 84).

CON ESSTA HEMRMRAMIENTA
SE mRENALIEN EL MOVIMIENTO
D& PERSONANAJUE PAPRINCIPAEAL.

CONMEIGG RN CION
~ -

mENALIODOANAD
ALINMEENTADAN

Imagen 84 Pantalla de museo en Realidad Aumentada

Posteriormente, al presionar el tercer botdn se inicia el recorrido por el Sistema Solar, donde el
movimiento de nuestro personaje principal es manejado por un componente llamado joystick
(Imagen 85), de igual manera se implementan botones de navegacion basica que se encuentran en
otras pantallas, por ejemplo, salir de la aplicacion, configuraciones y el regreso al menu principal.
Para seleccionar los planetas e interactuar con él se selecciona sobre la figura del planeta que se

quiera saber la informacion, guiandonos a otra pantalla.
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Imagen 85 Inicio de Recorrido virtual

El ultimo botdn brinda informacion sobre la aplicaciéon (Imagen 86), empezando por el nimero de

version, los nombres de los creadores y el asesor involucrado en el desarrollo de la aplicacion.

g—a
©

Planetaland 2.0
Creadores:
Pedro Cabrera Espinosa

Clementina Garcia Cruz

Asesor:
Mtro. Gonzalo Alberto Torres Samperio /

— A

Imagen 86 Pantalla de informacion

Pantalla individual de cada planeta

Al seleccionar la opcion de su interés, sera llevado a una nueva pantalla, (Imagen 87) donde se
brinda la informacién por medio de audio y texto, ademas en la parte izquierda podra ver el planeta
elegido con una vista cercana y finalmente en el lado derecho cuenta un recuadro con toda

informacion de manera visual.

En la parte inferior del recuadro se observan botones con los cuales puede manipular la
informacidn que se tiene, y para finalizar en la parte superior se muestra un boton que le permite

ver el planeta elegido en Realidad Aumentada.
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MARTE ©

UN DIiA DURA 24,6 HORAS.
UN ANO EQUIVALE A 687 DIiAS

e W r,» ‘ EN LA TIERRA.
"‘ ¢

.6 LuUuNASs: FOBOS Y DEIMOS.

Imagen 87 Pantalla de informacion por planeta y su vista en Realidad Aumentada

Mend inicial del juego

Cada pantalla de la informacion por planeta tendra un icono de trofeo, en el cual lleva a la pantalla
de evaluacién (Imagen 88) , que no es una evaluacién, sino, una manera de fomentar el aprendizaje,
ya que motiva a los alumnos a ser competitivos y ganar trofeos por cada nivel completado. En ella
tendra cuatro opciones, la primera es para regresar al inicio de la aplicacion, el segundo para
reiniciar los niveles ya activos, el tercero para dar inicio a la evaluacion y el ultimo boton para

saber cuéles son los trofeos ya conseguidos.

Imagen 88 Pantalla de inicio de evaluacion
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Niveles del juego y Sala de Trofeos

El juego de evaluacién consta de 4 niveles (Imagen 89) , con 5 preguntas cada uno y deben ser
completados con todas las respuestas correctas, de lo contrario se reiniciara el nivel. Si todo es
correcto, se le otorgara un premio (Imagen 90), el cual se puede ver en la sala de trofeos. Para

volver a reiniciar el juego, se selecciona el boton que simboliza el regresar.

Sala de Trofeos

Imagen 89 Niveles de evaluacion Imagen 90 Sala de trofeos obtenidos

La sala de trofeos (imagen 91), al ser reiniciada borra los trofeos ganados por el usuario anterior,
en caso de que otro jugador quiera intentar contestar y completar todos los niveles, tiene que

empezar de cero.

Sala de Trofeos

Imagen 91 Sala de trofeos reiniciada
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Comienzo de la evaluacion

La evaluacion esté dividida en cuatro niveles, que otorgan un premio cada uno. Cada nivel consta
de 5 preguntas, las cuales van cambiando de acuerdo al nivel de dificultad, en caso de ser correcta
muestra una imagen de acierto (imagen 92), si la respuesta es incorrecta se muestra una imagen de
error (imagen 93). Al tener un nivel contestado correctamente correctas, obtendra su recompensa,
(imagen 94).

Pregunta 2

¢ Cudl es el planeta mas
grande del sistema

Pregunta 1

Menciona el nombre
solar?

Imagen 92 Respuesta correcta Imagen 93 Respuesta Incorrecta

Pregunta 5

(Es laz# | inico
cuer Solar

|
J

l%-

Imagen 94 Obtencion de recompensa
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Capitulo 5: Desarrollo
Para que la aplicacion pueda cumplir de manera correcta con los objetivos que se plantearon en el

modelo instruccional y la metodologia MEDEERV, se hizo una comparacion de las herramientas
posibles a utilizar, tomando en cuenta aquellas que fueran mas factible para el proyecto. En este
caso para la construccion del entorno por el cual navega el usuario, se programo por medio de

scripts en C#.

La primera escena que muestra la aplicacion se plasman cuatro botones los cuales realizan las
siguientes acciones: Botdn 1, dar comienzo al recorrido, boton 2, recibir ayuda sobre la navegacion
en la aplicacion, boton 3,ver los créditos, version de la aplicacion y botdn 4 explorar una sala de
museo hecha en Realidad Aumentada. De la misma manera, para poder realizar las pantallas se
utilizaron la herramienta canvas, dentro del programa Unity, (imagen 95), en la cual se

implementan los botones para el cambio de escena y navegacion de la aplicacion.

File Edit meObject _Component Window _Help

SLANGTALANS

0 ©0 ©

None

* e

Imagen 95 Desarrollo de ment principal



El primer boton tiene la funcién de ayuda, en ese apartado se le explica al usuario el uso de la
aplicacion y como navegar en ella (imagen 96), el segundo boton dirige a una sala en Realidad
Aumentada con los hechos mas significativos ocurridos hasta ahora en astronomia, el tercer boton
dara inicio al recorrido, se le mostrara a el usuario una vista general del Sistema Solar, pudiendo

navegar en el con ayuda del componente joystick, (imagen 97) y el cuarto boton le dara

informacidn sobre los creadores y la version de la aplicacion (imagen 98).

Imagen 96 Instrucciones Imagen 97 Utilizacion de Joystick

NP

O &a N 6

'------@e@@@ﬁﬁﬁ o

Imagen 98 Informacidn de la aplicacion

Una herramienta que se utilizo para poder realizar el movimiento del personaje, es el joystick,
(imagen 99), el cual se encuentran herramientas de ayuda en Asset Store , ahi se obtuvo el disefio.
Al ser una aplicacion disefiada para dispositivos moviles, este componente suele ser comdnmente
usado para ayudar al movimiento dentro de aplicaciones, resultando ser familiar para el alumnoy

este pueda adaptarse a la navegacion facilmente.
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¥ W~ Gizmos ¥ o

Imagen 99 Disefo de Joystick

De la misma manera en esa pantalla, se realizo el escenario principal que es el Sistema Solar,
(imagen 100), el cual cada modelo 3D fue realizado en el software Blender, y con sistemas de
particulas se realizaron efectos de movimiento para una experiencia mas realista dentro del mundo

virtual.

B

R4

a S
+ Assets
Atronauta  CieloUnive cohete  GameGUI.. Joystick Materiales  MobieJoy orbita Paneta  PrefabsF Samplese. Scenes Scripts script Standard
™
T
T
Texturas  CieloUnive.. InkIOPHAG. iniciopricipal  SC_FPSCo..  ThirdPerso

Imagen 100 Disefio de Sistema Solar.
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El usuario podra tener una navegacion libre, donde podré elegir por donde empezar su ruta, al
momento de seleccionar algun planeta lo llevard a una escena del mismo de manera individual,
(imagen 101), y se reproduce un sonido para obtener la informacion de manera auditiva. Para
realizar los audios se utiliz6 la herramienta de Audacity, con las voces de los desarrolladores, esto

con el proposito de incrementar otro tipo de aprendizaje en los alumnos.

Imagen 101 Creacidn de pantalla del planeta de manera individual (Sol)

Al elegir el planeta a visitar la aplicacion cargara una pantalla nueva del planeta de manera
individual, en ella se comenzara a dar la informacién sobre algunos datos como las caracteristicas

fisicas, periodo de rotacion, periodo orbital, didmetro ecuatorial y su masa en relacion a la Tierra.

La aplicacién cuenta con una opcion de vista en Realidad Aumentada de cada planeta de manera
individual, esta puede ser vista sin necesidad de un patrén fisico, si no que, con solo apuntar la

camara a una superficie plana este mostrara el modelo del planeta.
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Después de que el usuario decida terminar con el recorrido y su vista en Realidad Aumentada
tendra la oportunidad de probar el nivel de conocimiento que adquirié con una evaluacion tipo
juego. Para comenzar se le mostrara una pantalla en la cual podréa dar inicio, pero también tendra
una “Sala de trofeos” donde se desbloquearan dependiendo del avance que tenga en €1, asi mismo
tiene un boton para regresar al inicio de la aplicacion y finalmente uno de reinicio, este servira
para que el usuario borre el progreso obtenido y comenzar una nueva partida desde cero. (Imagen
102)

AQAQAQQL1AQAQAQAQQQQQ]
9999999999 QQQ

Imagen 102 Inicio de inicio de la evaluacion final
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Al presionar el boton de “Iniciar”, se le mostrara la escena “Niveles”, esta contiene las 4 opciones

disponibles, (Imagen 103), las cuales aumentaran en complejidad, demostrando el alcance de

conocimiento que ha obtenido el estudiante al utilizar esta aplicacion.

Sala de Trofeos

t x4 &

None v None

Q9999 199Q9QQQQQQ
4999949999994

Imagen 103 Niveles de la evaluacion.

Al elegir el nivel deseado inicia la trivia de preguntas (imagen 104), todas las respuestas estan
relacionadas con el contenido obtenido en el recorrido, estas seran de opcién multiple y en parte

izquierda tendran una pista visual que ayudara a encontrar la respuesta correcta.

Pregunta 1

Menciona el nombre
del planeta mostrado

Imagen 104 Pregunta 1 de evaluacion.
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Cuando el usuario seleccione la respuesta que crea correcta se le dira de inmediato el estado de la
pregunta, en caso de acertar se le mostrara una imagen alusiva a su acierto (Imagen 105) y se le
llevara a la pregunta siguiente, en caso de errar vera un mensaje diciendo “Inténtalo de nuevo” y

un “tache”, regresandolo a el menu de seleccion de niveles (Imagen 106).

Pregunta 1 Pregunta 2

Menciona el nombre R ¢Cual es el planeta mas
del planeta mostrado

grande del sistema
solar?

Imagen 105 Pregunta correcta Imagen 106 Pregunta Incorrecta

En cada una de las preguntas tendra un boton de “Regresar”, este le permitira salir
completamente del nivel si presiona “Aceptar”, siendo advertido de que si decide salir su avance
en el nivel serd borrado, si lo presiono por error tendra un boton de “Cancelar” el cual le

permitird continuar con la serie de preguntas (imagen 107).

File Edt Assets GameObject Comp

Pregunta 1

segundo
¢ Estas seguro de salir? pequefio
iTu progreso en el nivel la Solar?
se perdera!

QQ@QQ QQ@QQQ@QQ

4999999999444

Imagen 107 Pantalla de aviso para salir
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Cuando el usuario logre terminar el nivel con todas las preguntas correctas se le mostrara un
mensaje, diciéndole que ha ganado un nuevo trofeo y una imagen de él, dando paso a una nueva

escena el cual le da el mensaje de que superd el nivel actual (Imagen 108).

iHas pasadc;el n|veI 1' i

R
jHas ganado un
nuevo trofeo!

'@@@@@@@@@@@@@@
EEERERERRERE

Imagen 108 Pantalla disefio de trofeo

Concluido el nivel podra visitar la “Sala de Trofeos” (Imagen 109), donde podra ver cada trofeo
que desbloguee y al momento de terminar el juego podra tener en ella los 4 trofeos diferentes, estos
se almacenan en el juego hasta que el usuario decide reiniciarlo con el botén (imagen 110), y esto
se borra de manera permanente (imagen 111).

Sala de Trofeos

T

=
<

Imagen 109 Sala de trofeos con un obtenido

110

Gamificacion del aprendizaje con Realidad Mixta, Caso de estudio: Materia de Ciencias para nifios de 5to. Grado de primaria



Sala de Trofeos

Imagen 110 Botdn de reinicio Imagen 111 Sala de trofeos reiniciada.
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Capitulo 6: Implementacion, pruebas y evaluacion

6.1 Evaluacion de la aplicacion

La evaluacion es una parte importante ya que permite garantizar la calidad que tiene la aplicacion,
siendo una verificacion final del cumplimiento de los objetivos, del disefio y la programacion del
proyecto. Al tener un entorno funcional se debe evaluar para determinar si es que se cumplen los
criterios de usabilidad para el usuario. Una de las técnicas mas eficaces y factibles de hacer es
hacer una prueba directa con un usuario, para poder evaluar la reaccién que refleje y las
sensaciones que obtenga por parte de la aplicacion, tomando en cuenta el recorrido y el juego que

permitira la evaluacién del usuario.

6.2 Usabilidad

La usabilidad se refiere a la facilidad con la que un usuario puede utilizar alguna aplicacion
desarrollada. También permite medir la satisfaccion que causé la experiencia en el usuario al
interactuar con un producto o sistema.
La usabilidad se relaciona con los atributos de una aplicacion, considerando los siguientes
atributos:
Efectividad: Toma en cuenta la precision con la que los usuarios utilizan la aplicacion para
alcanzar objetivos especificos.
Eficiencia: Es la relacion entre efectividad y el esfuerzo, o los recursos empleados para
lograr el objetivo.
Facilidad de Aprendizaje: La facilidad con la que los usuarios alcanzan objetivos
especificos al utilizar por primera vez la aplicacion.
Contenido: Aspectos relacionados a la distribucion del contenido y de los formatos
utilizados para mostrar informacion al usuario.
Accesibilidad: Consideraciones tenidas en cuenta debido a posibles limitaciones fisicas,
visuales, auditivas o de otra indole de los usuarios.
Portabilidad: Capacidad de la aplicacion de ser transferida de un entorno a otro entre

plataformas.



6.3 Analisis de los resultados

Para la evaluacion de la aplicacion se aplicaron 20 cuestionarios dando respuesta a las siguientes
preguntas, esto con la finalidad de determinar el grado de usabilidad que presento hacia el usuario

y asi determinar si los objetivos planteados fueron cumplidos.

1.) ¢Lainformacion es adecuada?

2.) ¢Laaplicacion cumple los objetivos planteados?

3.) ¢La informacidn preguntada en la evaluacion final es acorde a lo presentado durante el
recorrido?

4.) ¢Laaplicacion es rapida y eficiente?

5.) ¢El sistema esté libre de errores?

6.) ¢Cada elemento de la aplicacion cumple un objetivo especifico?

7.) ¢Laaplicacion es interactiva?

8.) ¢la interfaz presentada es amigable?

9.) ¢Laaplicacion es facil de usar?

10.) ¢El sistema puede ser utilizado de manera correcta por la mayoria de usuarios?

Con el fin de obtener opiniones constructivas para los resultados del proyecto, las preguntas se
realizaron con la escala de Likert. Esta nos permite determinar la satisfaccion del usuario al usar
la aplicacion y la opinion que tiene sobre la eficiencia del sistema al ser implementado como
herramienta educativa. Nos permite conocer el grado aproximado de productividad alcanzado por
el alumno, la facilidad de uso y navegacién del sistema.

El cuestionario también toma en cuenta los puntos de la atraccion generada por la aplicacion,
validando el disefio y organizacion de las pantallas, las herramientas de inmersién utilizadas como
la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada.

Para llevar a cabo este cuestionario se utilizan respuestas predeterminadas, las cuales elige en base
a su nivel de acuerdo o desacuerdo, estas respuestas se ofrecen en diferentes niveles de medicion
algunos de ellos van de cinco hasta nueve elementos predeterminados, aunque, siempre debe de

existir un elemento neutral para usuarios que no estén de acuerdo ni en desacuerdo.
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El grupo objetivo se conformé de estudiantes de nivel medio, con conocimientos previos sobre el
sistema solar. Estos usuarios usaron la aplicacion desde el inicio, probando su funcionamiento y
experimentando en un tiempo estimado de 15 minutos. Posteriormente de haber experimentado
con la aplicacion se les aplicd el cuestionario que fue realizado por la herramienta de Google
Forms, este con una duracion de méaximo 10 minutos, el cual fue utilizado para sacar las

conclusiones del proyecto.

6.4 Interpretacion de los resultados

Se aplico un total de 20 encuestas, a una poblacion de 5 nifios nivel primaria, 5 padres de familia,
3 estudiantes de educacion béasica y 5 personas externar a la poblacion educativa, en las cuales se
aplico la escala de usabilidad de la siguiente manera con el propdésito de determinar la calidad del
producto final. (Tabla 11).

Tabla 11 Resultados segun la edad

Puntaje = Estado de la aplicacion

50-60 Usabilidad muy baja

61-70 Usabilidad baja
71-80 Usabilidad media
81-90 Usabilidad buena

91-100  Usabilidad muy buena

A continuacion, podemos analizar los resultados obtenidos en cada uno de los aspectos evaluados:

1. Lainformacion es adecuada. El 95% de los encuestados respondié que la informacion es

entendible y relevante tomando en cuenta el temario establecido en el que se basé el

sistema.
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2. La aplicacion cumple los objetivos planteados. Acorde al 95% de las personas
encuestadas los temas méas importantes son abordados en la aplicacion, tomando en cuenta

las caracteristicas de cada planeta, asi como una ilustracion representativa.

3. Lainformacién preguntada en la evaluacion final es acorde a lo presentado durante
todo el recorrido. Para el 90% de las personas encuestadas la respuesta a cada pregunta
del cuestionario fue dada a lo largo del recorrido, por medio de audios o0 iméagenes

informativas.

4. La aplicaciéon es rapida y eficiente. EI 90% de los encuestados respondidé que la
navegacion es rapida entre escenas y la reaccion de cada botdn es répida, lo cual permite
que la navegacion sea eficiente, de igual manera los audios se escuchan con claridad y tono

agradable hacia el usuario.

5. El sistema esta libre de errores. Para el 90% de los encuestados el sistema no presento
errores, lo cual les permitié utilizar la aplicacion de manera correcta y hacer mas didactico

el aprendizaje.

6. Cada elemento de la aplicacion cumple un objetivo especifico. El 100% de las personas
encuestadas contestd que todos los elementos que se presentan en las pantallas tienen un

objetivo preciso, lo cual permite que centren su atencion en objetos Utiles en el aprendizaje.

7. La aplicacion es interactiva. De acuerdo al 95% de los encuestados la aplicacion es
interactiva, lo cual permite que sea atractiva para el usuario, haciendo que pase mas tiempo

dentro de la aplicacion y generando un mayor grado de aprendizaje.

8. Lainterfaz presentada es amigable. Para el 85% de las personas encuestadas el contraste
entre los colores usados fue bueno, al igual que los iconos usados, ya que permitieron
inferir la utilidad de cada uno de ellos.

9. La aplicacion es facil de usar. El 95% de los encuestados respondid que la aplicacion es
facil de usar y la navegacion es predictiva, no presentaron dificultades para navegar entre

pantallas ni en el uso de los objetos utiles.
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10. El sistema puede ser utilizado de manera correcta por la mayoria de usuarios. El
100% de los encuestados dijo que la aplicacion resulta facil de usar, incluso no estando

familiarizado por completo en el uso de teléfonos inteligentes.

En conclusidn, los resultados obtenidos fueron favorables, cada persona cuestionada respondié de
manera positiva como se puede apreciar en la imagen 113. La aplicacion cumple con los objetivos
planteados, optimizando cada proceso con el fin de que la navegacion sea sencilla para el usuario,
pero al mismo tiempo cumpliendo con los objetivos didacticos establecidos.

Resultados: Evaluacidén de usabilidad

100% 100%

100%
95% 95% 95% 95%
95%
90% 90% 90%
90%
85%
85%
80%
1 2 3 4 5 6 7 9 10

Calificacion obtenida por los evaluadores

75%
8

Aspectos aue se evaluan en base a la encuesta de usabilidad

. Aprendizaje . Eficiencia D Satisfaccion - Facilidad

Imagen 113 Evaluacidon de usabilidad.
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Conclusiones

La aplicacion “Planetaland”, realizo mediante la tecnologia de Realidad Mixta y recibi6é buenos
comentarios por parte de las personas que la probaron, de ello se concluye, que es una aplicacion
de buena calidad que cumple con el objetivo de propiciar un aprendizaje significativo. En la fase
de analisis instruccional, se observd que la informacién resulto més efectiva, y se logré mayor

compromiso con el propio aprendizaje de los alumnos que la utilizan bajo un orden y coherencia.

Al ser desarrollada con una tecnologia moderna y con una interfaz simple y transparente que no
requiere un grado mayor de conocimiento por las personas, estas pueden experimentar y conocer
nuevas herramientas e incluso encontrar mas campos laborales para usar la Realidad Mixta asi que,
proyectos como este, hacen posible mejorar el aprendizaje de los alumnos o personas que quieran

aprender cualquier otro tema.

El modelado 3D, fue una forma de representar los objetos y visualizarlos en tiempo real, esto
altimo ayuda a los alumnos a despertar la curiosidad e imaginacién, propiciando el interés de

aprender mas con esta herramienta ya sea con este tema o cualquier otro que se vea en clase.

La evaluacidon de usabilidad que fue aplicada a distintas personas involucradas en la educacion del
alumno, tales como maestros, alumnos, padres de familia y personas externas que dan la opinion
acerca de la educacion en el pais. Fue enriquecedora y sirvid para tomar en cuenta aspectos que se

pueden mejorar en ella.
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Trabajos futuros

Como trabajo futuro al desarrollo de esta aplicacion se piensa la inclusion de més temas derivados
del Sistema Solar, lo cual permita abarcar la mayor cantidad de informacion posible que se brinda
en el temario de esta asignatura en el nivel primaria de 5to. grado, asi como poder abarcar mas
grados de estudio tomando en cuenta la esencia principal del proyecto, que es hacer la informacion

lo mas digerible posible y presentdndola de una manera atractiva e innovadora.

En cuanto a la Realidad Mixta, se espera poder aplicar mas material educativo con el uso de esta,
para que sea mas completa la informacidn, asi como la experiencia de la tecnologia en el campo

de la educacion.

De igual forma se piensa abarcar otras plataformas, comenzando por desarrollar la aplicacion en
dispositivos 10S y posteriormente lanzando una version compatible con PC para que sea
implementado en instituciones educativas una vez que pase la contingencia sanitaria que vive el

pais actualmente.
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Glosario

Acelerémetro

Es un dispositivo que mide la aceleracion del movimiento de una estructura. La fuerza que genera
la vibracién hace que la masa comprima el material piezoeléctrico, generando una carga eléctrica

que es proporcional a la fuerza ejercida sobre él.
Dispositivos moviles

Es un tipo de computadora de tamafio pequefio, con capacidades de procesamiento, disefiado

especificamente para una funcion pero que pueden llevar a cabo otras funciones mas generales.
Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo, teniendo como propdsito conseguir mejores resultados en los estudiantes.

GPS

Sistema de Geoposicionamiento Global.

Dispositivos moviles

Conjunto de elementos fisicos 0 materiales que constituyen una computadora o un sistema

informatico.
Memoria RAM

Es la memoria principal de un dispositivo, en donde se almacenan de forma temporal los datos de

los programas que se estan utilizando.
Multiplataforma
Software que puede ser utilizado en méas de un Sistema Operativo.

Procesador
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Es el cerebro del sistema, lleva a cabo todo lo que ocurre en la PC y ejecuta todas las acciones que

existen en ella.
Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada es un recurso tecnoldgico, el cual ofrece experiencias interactivas al usuario

combinando la dimensién virtual y la fisica, con la utilizacion de dispositivos digitales.
Realidad Mixta

La Realidad Mixta se basa en la combinacion de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada,
tomando un entorno completamente desarrollado tecnolégicamente y afiadiendo informacion

modelada por ordenador a la realidad a través de un visor.
Realidad Virtual

La realidad virtual por lo general es presentada en un mundo virtual generado por ordenador en el
que el usuario tiene la sensacién de estar dentro de él, y dependiendo del nivel de inmersion este

puede interactuar con el mundo y los objetos del mismo en un grado u otro.
Sistema Operativo

Conjunto de 6rdenes y programas que controlan los procesos basicos de una computadora y

permiten el funcionamiento de otros programas.
Software

Conjunto de aplicaciones y programas disefiados para cumplir diversas funciones dentro de un

sistema.
Tarjeta grafica

Es una tarjeta de expansion que se encarga de procesar los datos que le envia el procesador del

ordenador y transformarlos en informacién visible para el usuario, representado en el monitor.
Visor de Realidad Virtual

Es un dispositivo de visualizacion parecido a un casco, permite reproducir imagenes creadas por

ordenador sobre una pantalla, proyectando la imagen directamente sobre la retina de los 0jos.
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Abreviaturas

CPU: Central Processing Unit (Unidad Central de Proceso)

GPS: Global Positioning System (Sistema de Posicionamiento Global)
GPU: Graphics Processing Unit (Unidad de Procesamiento Grafico)
IA: Inteligencia Atrtificial

RA: Realidad Aumentada

RAM: Random Access Memory (Memoria de Acceso Aleatorio)

RM: Realidad Mixta

RV: Realidad Virtual

SO: Sistema Operativo

TIC Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
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Introduccion

La aplicacion “Planetaland” es una herramienta que ayuda a los estudiantes de nivel primaria 5to
grado en el tema de su materia de Ciencias Naturales “Sistema Solar”, puede ser utilizada por
cualquier persona interesada en el tema o0 que requiera conocimiento sobre ello. Se trata de un
recorrido virtual basado en Realidad Mixta en el cual el usuario es llevado a un entorno semejante
a estar en el Sistema Solar, en donde recibe informacion del tema y posteriormente navegar en el
mundo virtual eligiendo las actividades de su interés. La aplicacion esta basada en un modelo
instruccional, en el cual se espera obtener un aprendizaje significativo en los alumnos gracias a él
orden y coherencia que maneja este modelo la informacion y asi aplicar la técnica de aprendizaje

gamificacion.
Objetivo

Desarrollar una aplicacion movil que sirva de apoyo para mejorar el aprendizaje significativo del
tema “Sistema Solar” de la asignatura de Ciencias Naturales para alumnos de educacion basica, en
5to. Grado de Primaria o superior, mediante el uso de técnicas de modelado de Realidad Mixta, y

una metodologia de Disefio Instruccional.
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Definicion

“Planetaland” es una aplicacion dirigida a el sistema operativo Android, enfocada a los estudiantes
de nivel primaria 5to grado que cursan la materia de Ciencias Naturales abarcando el tema de
Sistema Solar, permitiendo que el usuario navegue dentro de un ambiente virtual asemejando el
Sistema Solar con ayuda de la Realidad Mixta. Esta aplicacion permite implementar una técnica

de aprendizaje gamificacion, la cual pretende obtener un aprendizaje significativo en los alumnos.

Requerimientos

Los requerimientos minimos recomendados para utilizar de manera 6ptima la aplicacion son:

e Sistema operativo Android 5.0 en adelante
e Acelerébmetro

e Giroscopio

e 1 Gb de memoria RAM

e 100 Mb minimo de almacenamiento libre
e GPS

e Procesador grafico de 4 nucleos

e Conexion a internet / datos maviles

Para una mejor experiencia de Realidad Mixta, Realidad Virtual y Realidad Aumentada se

recomiendan dispositivos moviles de gama media o superior.
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Guia de uso

Instalacion
Al abrir el archivo de instalacion, se muestra un mensaje de confirmacion en el cual debera ser
aceptado seleccionando la opcion “Instalar” (Ilustracion 1), posteriormente se debera dar acceso a
los permisos (llustracion 2), que en este caso solo sera necesaria la cAmara para la activacion de
Realidad Aumentada.

% Planetaland i
¢Permitir que Planetaland tome fotos y
¢Deseas instalar esta aplicacion? grabe videos?

Cancelar Instalar

llustracion 1 Aviso de instalacion llustracidn 2 Permisos de cdmara

Pantalla inicial
Al finalizar la instalacion de la aplicacion le mostrara el menu de inicio, con el cual podra comenzar

con la navegacion presionando el boton “Iniciar” (Ilustracion 3).

llustracion 3 Pantalla principal
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Inicio de la navegacion
Al seleccionar la opcion de “Iniciar” podra comenzar el recorrido en el ambiente virtual, como
primera pantalla podréa observar la manera en que los planetas se trasladan en su érbitay comenzara
la interaccion, el usuario podra seleccionar el planeta sobre el cual desee obtener informacion

siendo llevado a una nueva pantalla (llustracion 4).

llustracion 4 Pantalla principal

Pantalla informativa sobre cada planeta
Al seleccionar la opcion de su interés, sera llevado a una pantalla en la cual se brindara la
informacidn por medio de audio, y ademas en la parte izquierda podra ver el planeta elegido con
una vista cercana, del lado derecho tendra un recuadro con toda informacién que estara
escuchando, en la parte inferior del recuadro tendrd botones con los cuales podrd manipular la
informacion (llustracion 5).
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LA TIERRA, ES UN PLANETA
TERRESTRE Y ROCOSO.
TIENE UNA SUPERFICIE

SOLIDA Y ACTIVA.

ir: LA TIERRA ES ESPECIAL
!\ "PORQUE ES UN PLANETA
OCEANO, YA QUE EL
AGUA CUBRE EL 70%
DE SU SUPERFICIE.

<) €& ©

llustracion 5 Pantalla individual de planeta

Vista Realidad Aumentada por Planeta
Al seleccionar el boton de Realidad Virtual se activara la camara del dispositivo movil, en el cual

debera de apuntar hacia una superficie plana para que se pueda visualizar el planeta seleccionado.
En esta misma pantalla se puede observar cuatro botones mas en las cuales el primero cierra la

aplicacion, el segundo lleva a la evaluacion y el tercero nos regresa al menu principal. (llustracion
6)

llustracion 6 Realidad Aumentada de Planeta (Marte)
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Sala de museo en Realidad Aumentada
Al seleccionar la opcion de Realidad Aumentada en el menu principal se le dirigird a una sala en
la cual se le presentaran algunos de los principales hechos ocurridos en la rama de astronomia
durante los ultimos afios, esta informacion se le brindara por medio de pequefias descripciones y
una imagen alusiva a cada uno de ellos. De la misma manera que la visualizacion del planeta de
Realidad Aumentada, se debe seleccionar una superficie plana para poder ver la animacion del

lugar y poder “caminar”. (Ilustracion 7)

llustracion 7 Realidad Aumentada Museo de Acontecimientos Astrondmicos.

Comienzo de examen
Al dar clic sobre el icono en forma de trofeo sera llevado a la pantalla de evaluacién de

conocimiento, que contiene 4 botones, el boton 1 representa el regreso a la pantalla principal, boton

2, Reinicio de juego, boton 3, inicio de evaluacion, boton 4, sala de trofeos. (llustracion 8).

llustracion 8 Pantalla de inicio examen.
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Inicio de evaluacion
Una vez en el inicio de la evaluacion se puede elegir el nivel que el usuario desee realizar, consta
de cuatro niveles diferentes (llustracion 9), al empezar a contestar cada nivel se le mostrara una
serie de preguntas, las cuales seran de opcién multiple y teniendo en el lado izquierdo una pista
sobre el planeta que se esta hablando, si el usuario acierta se mostrara un icono de “acierto”
(Nustracion 10 )y seré conducido a la siguiente pregunta, en caso de errar se mostrara un icono de

“tache” (Ilustracion 11) y seguido a ello sera sacado del nivel actual.

NlvVel-eSsS

— Nivel

llustracion 9 Pantalla de eleccion de nivel.

Pregunta 2

¢ Cuél es el planeta mas i
grande del sistema
solar?

Pregunta 1

Menciona el nombre

Aténtalo de

llustracion 10 Pantalla de respuesta incorrecta.

llustracion 11 Pantalla de Respuesta correcta.

Nivel concluido
Al acabar de contestar el nivel y con todos los aciertos se le mostrara un mensaje mostrando que

ha desbloqueado un trofeo, este se vera reflejado en la “Sala de trofeos”, y se almacenara ahi hasta

que el usuario decida reiniciar la evaluacion. (llustracion 12).
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Pregunta 5

llustracion 12 Entrega de recompensa.

Reinicio de examen
Si el usuario decide que es necesario reiniciar su progreso en los niveles del cuestionario podra
presionar el boton de la pantalla inicial, este borrard todo su progreso, incluidos sus trofeos de
manera permanente, lo cual puede ser Gtil en caso de que el dispositivo sea usado por mas de un
estudiante. (llustracion 13).

Sala de Trofeos

llustracion 13 Sala de trofeos con nivel 1 completo.
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