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Planteamiento del Problema
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Planteamiento del Problema

Educacion
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Hipotesis
El proceso de ensenanza aprendizaje
basado en aplicaciones de software
interactivo, multimedial, adaptativo con
Realidad \Virtual, Realidad Aumentada
estimula el aprendizaje en ninos de cuarto

ano de Educacion General Basica,
comparado con los sistemas tradicionales.
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Planteamiento del Problema

Entretenimiento Educacion

g
L
-



Objetivo Genera

Desarrallor wn Saftwore Educotive Gdice can
Reolidod Aumeniodo, Realidad Wirtuol, técnicos de
Intelgendn Artificdol oplicando | metodologin
DOHDM por fomentar uno educociion nterctium
en la raterio de Estudios Sociales y ol obtener un
mejee aprendizaje en los nifios del cuardn oo de
Educocion General Bisica de fo Urided Educativa
Saint Dominic.
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Objetivo Genera
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Desarrollar un Software Educativo Iudico con
Realidad Aumentada, Realidad Virtual, tecnicas de
nteligencia Artificial, aplicand

o la metodologia
ucacion interactiva

a materia de Estudios Socia

es v asi obtener un

mejor aprendizaje en los ninos del cuarto ano de

Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Saint Dominic.



Objetivos Especificos

= Revisar y documentar los conceptos tedricos
acerca de aplicativos de software 3D, juegos
didacticos, Realidad Virtual vy Realidad Aumentada

para dispositivos moviles.




Objetivos Especificos

= Readlizar el andlisis, diseno, implementacion vy
pruebas de la aplicacion educativa utilizando la
metodologia OOHDM con UML.

Analisis Q

7
Diseno

Implementacion Q




Objetivos Especificos

» (Construir el escenario virtual a base de
modelamiento 3D utilizando una herramienta de
modelado tridimensional.

Uniity - RS_MainMenw.unity - RealSpace - Android <DX11 on DX9 GPU> - 7 IEE

File Edit Assetc Gamelbject Component Vufons Windew Hi
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Objetivos Especificos

» Generar la autoevaluacion al nino, utilizando
tecnicas heuristicas de Inteligencia Artificial.

€l planeta rojo
El planeta que se encuentra mas cerca al sol
€l planeta mas grande
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Objetivos Especificos

» Evaluar y validar los resultados estadisticamente

adl




Objetivo Genera I’é

Desorrollor un Softwore Educotive lidoo con
Renidod Aurnentado, Reclidad Yirual, Wcnicos de
Inteligerein Artifitd, opliceds ln mendalagi
O0HOM poro fomentor una educocian interactiva
e la matedn de Estudios Sadales y asi obtener un
mejcr oprendizaje =n los nifcs del cudrla ofo de
Edacacign Generol Bsin de ko Unided Educotiva

Soink Dominic
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Metodologia

Método de Diseno de Hipermedia Orientado a

Objetos (OOHDM)
Etapas

Obtencién de
Requisitos

Disefio
Conceptual

Disefio
Navegacional

Diseno Interfaz
Abstracta

Qunity
Implementacion - ewamientos o= ___
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Obtencion

Jsuario

1citos
de Requis!
Casos de Uso

T
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Gestionar Opciones RF_06

Descargar Imagenes RF_02

Obervar Informacion
RF_04
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Objetos (OOHDM)

Etapas

Obtencién de
Requisitos

Disefio
Conceptual

Disefio
Navegacional

Disefo Interfaz
Abstracta

Qunity
&

Implementacién - Heromenss




Observar Instrucciones y Descargar Imagenes

Obsemvarinstrucciones y Descargarimagenes

Usu':ario

1. IngresarSistema ()

Diagrama de Secuencia

Sistema.

Instrucciones

2. Observarinstrucciones ()

3. Despl

4 De

Repositorio Imagenes

egarinstrucciones ()

scargarimagenes ()

5. Mostrarimagenes ()



EntrarSilictecaimeraciha e mMormacikinPlaneta

s =

1. IngresarSistema ()

Diaérama de Secuienciu

Entrc;lr Biblioteculntefmctivu
e Informacion Planeta

12 RegresarMenu ()

B

"I:I 2 Wmm@'_[}

3 inictarCamara ()

t.lmncarrragm[)

1

5.Tree ()

normacion Planeta AudioPlanets

9 Faise ()

| & Desplegarmtormacion ()

7. Escucharmiormacion ()

11. Regresariiain ()

8 RegroducirAudido ()

10. OcuRarnormacion ()
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Diagrama de Secuencia
Empezar Evaluacion

=mpezarEvaluacion

% Sistems. Main InformacionPlanets. Evaluacion

.USL.FI'iG.
2. DesplegarBiblioteca () \ :
3. Leerinformacion () ! 5. DesplegarPreguntaOy
‘ I ‘ ! 4 IniciarPruebs () -
-

6. RegresarMenu ()

1. IngresarSistema ()

-1

7. IniciarPrueba ()

8. IniciarPrueba ()




Diagrama de Secuencia

GestionarOpciones

Usu;‘c:rio,

Gestionar Opciones

1. IngresarSistema ()

Sistema

—

2. DesplegarConfiguracion ()




Question

- question : String
- option1 : String
- option2 : String
- option3 : String

- answer int

2o (-_Onceptuﬂ\ I

yarFreguntaOpciones [}

pise

String option3, int answer)

e Clases

D\ggrc\mﬂ d

Evaluation
- qguestions : List
+ emaoticons ; GameCbject
- BNSwWers cint

- indexQuestion :int
- maxQuestions :int
- optionSelected : int

+ eamor, ched : GameObject
- : - score s int
A ooy - time Cint
+ audiolntro : AudicClip - endTest s int
+ sudioTest : AudioClip + evaluationSkin : GUISkin InfoPlanet
+ sudioButton : AudicClip + Start () : void =
+ iud!Mm :kud!o{:lip + RestariTest() . B + planetType :Glrritobjld
+ audiclncomectAnswer : AudioClip + UpdateQuestion ) : woid - planetName : String
+ sudicVoicePlanet : AudicClip[] + QualifyQuestion () m place : String
+ impgeSoundO'if GarmOb;ed + OnGui () -t l‘in?s » - gng
i Iaudiolss:I:ying :E:olﬂn *_Onbouslioen i el -w: GUI_Saript
+ Start () : void - sul'fa:.:e_ 5‘""9 + homeButton : Button
+ Update () - void - desgiption : String + instructionsButton : Button
+ OnMouseDown () : void - infermstion : String + startButton : Button
+ PFlayAudio () : void + InitPlanet ) : void + testButton Button
+ StopAudio () : void + Start () : void + quitButton :uﬁon
+ soundButton utton
Lo - + nextButton Button
: boolean Movement_Saript + previousButton Button
: boolean < SariptObject - + downloadButton Button
: boolean + ftittle : TextMesh
: flost <A < + subtittle : TextMesh
n : Transform + logo : GameObject
v oS L
ble () : void i .
ible () : void TranslationMovement + planet - GameObject * ovaluaterStin : GUNSkn
e + verticalSpeed : fleat + spawnPlanet :int = - void
- + hotizorlt;lSpe:d ::Dlt GameManager + titllle | ::exth'l-ld'l . ?.0 :zid
<+ dists : float + titt : TextMesh F A
a ,"r:em arget g + cumentinfoPlanet : infoPlanet + racie o + OnMouseDown ) : void
+ betaAngle : float + infoMoon : String
+ target : Transform + infoCuriosities : String
+ Start() :void + tabSkin : GUISkin
+ Update ()  void - iTabSelected :int
AspectUtility + Start () : woid
+ wantedAspectRatic : flost y; 0"6”:3 =
- badkgroundCam : Camera 2 te () : void
- camera : Camera sl
+ Awake () : void
+ SetCamera () : void




Metodo de Diseno de Hipermedia Orientado a
Objetos (OOHDM)

Etapas

Obtencién de
Requisitos

Disefio
Conceptual

Disefio
Navegacional

Disefio Interfaz
Abstracta







Objetos (OOHDM)

Etapas

Obtencién de
Requisitos

Disefio
Conceptual

Diseiio
Navegacional

Disefo Interfaz
Abstracta
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ADV Nodo Menu Principal

Diseno
ADV Nodo Instrucciones (Guiate!) I n t e rf az
ADV Nodo Biblioteca Interactiva (Inicia Yal)
ADV Evaluacion (Evaluate!) Abstracta

<Sonido>

<Informacion Aplicacion>

<Salir> : .
ADV Nodo Instrucciones (Guiate!)

Contenido de como usar la aplicacion.

<Descargar>
<Regresar Menu>
<Continuar>




ADV Nodo Biblioteca Interactiva (Inicia Ya!)

Diseno
|nte rfqz Deteccion de las imagenes para presentarlas en
Realidad Aumentada.
Abstracta
<Regresar Menu>
<Informacién Sistema Solar>
Suiate) ADV Nodo Evaluacién (Evaltate!)
ADV Nodo Informacion Sistema Solar
\plicacion.

Disefio Interfaz Abstrocta Caracteristicas principales de la imagen capturada
gue conforma el Sistema Solar.

ADV Nodo Evaluacion (Evalaatel)

Preguntas acerca del contenido de la Biblioteca

interactiva. <Regresar Menu>
<Regresar Menu> <AUd|0>

<Continuar> ADV Nodo Evaluacion (Evaluatel)




Diseno Interfaz Abstracta

ADV Nodo Evaluacion (Evaluate!)

Preguntas acerca del contenido de la Biblioteca
Interactiva.

<Regresar Menu>
<Continuar>



ARQUITECTURA DEL SISTEMA
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Tamafo de imagen ﬂ

ox Imagenes del Sistema Solar

Restaurar

Dimensiones en pixeles: 6,05 MB

Anchura: | 1657 Pixeles v

(<o)

Altura: | 1276 Pixeles v

Automatico...

Tamario del documento:

Anchura: 58,46 Centimetros
Altura: | 45,01 Centimetros
Resolucidon: | 72 Pixeles/pulgada

Cambiar escala de estilos
Restringir proporciones
Remuestrear 3 imagen:

BicObica automdtica

PS Archivo Edicion  Imagen Capa Texto Seleccion Filro Vista Ventana Ayuda

ki - Selec, autorn.: | Capa % Mastrar contr. transf,
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Qualcomm® Vuforia™ Developer Portal

Home Pricing Downloads

License Manager Target Manager
arget Manager > ClauDB
CIaUDB Edit Name
Type: Device

Targets (10)

Add Target

Target Name

Lun

(s}

Jupiter

Saturno

-

Neptuno

Library

Develop

Type

Single Image
Single Image
Single Image
Single Image

Single Image
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.
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Rating

Status v

Active

Active

Active

Active

Active

Hello frutita ~ | Log Out

Download Dataset (All)

Date Modified

Mar 29, 2015 21:02

Feb 17, 2015 13:17
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Packages Tools
SDK Path: D:\android-sdk-windows
Packages

n  Name

4[] Tools
1 X Android SDK Tools
v| i Android SDK Platform-tools
| \a) Android 4.2 (API17)
2] Android 4.1.2 (AP116)
=] Android 40.3 (AP115)
2] Android 4.0 (AP114)
=/ Android 3.2 (AP113)
| .2 Android 31 (AP112)
! | (2) Android 30 (API11)
| (=) Android 2.3.3 (AP110)
| .2 Android 2.2 (AP18)
| \a) Android 2.1 (AP17)
| \z) Android 1.6 (AP14)

Show: |V Updates/New [V Installed
Sort by:

@ APl level Repository

by
Done loading packages.

"'h..._.

o\ﬁ:;%“g{\a

APl Rev. Status i

2101 S installed
1601 & Notinstolled

Obsolete Select New or Updates

Deselect All

Install 2 packages...

SDK Android



Configuracion

Build Settings B

scenes In Build

W

IMenu.unity

2 S_Info.unity

d4d44d4944d4ds4 <

1S _InfoPlaneta.unity

Add Current

Platform Unlty Preferences n

W, vieb player

External Tools
'C, Mac & Linux Standalone X Npression Don't override _ _ . n— - P—
Genera External Script Editor Mie ft Visual Studio 2012 4

Editor Attaching v
External Tools

Autoconnect Profiler

Android Script Debugging

Image application Open by file extension

Revision Control Diff/Merge

BlackBerry

M Merge
Build And Run :

SDK Location C:/Users/ClauElizabeth/AppD.s
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Pruebas

usuario
Disefio
de la interfaz
Disefio estético
Disefio de contenido

Disefio de navegacion

Disefio arquitecténico

Pressman
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Evaluacion de Resultados

Objetivo de Evaluacion

Eje curricular integrador
Comprender el mundo en que vivimos Yy la identidad ecuatoriana

Ejes de aprendizaje
Buen vivir, identidad local y nacional

MACRODESTREZAS:

Post Prueba Software
Rendimiento de
Estudiantes

Ubicacién espacial.

Ubicacion temporal.

Obtencion y asimilacion de informacion.
Interrelacion social.

Aplicacion creativa de conocimientos.

Sintesis
Pos Prueba

Bloque Curricular Destrezas DOMINIOS BLOOM

.-
Analisis

Icacion

Conocer el Sol y cada uno de los

planetas que forman el Sistema Solar. Conocimiento

Describir cémo esta conformado el
Sistema Solar a través de la
identificacion y caracterizacion de cada
uno de los planetas.

Planif

o
2
o
S
S0
oﬂ
-
%)
=3
o o
2
s
Q
4]
©

Aplicacion

Comprension

Niveles de Aprendizaje de Bloom

Elmundo en el que  tjjizar las imagenes para observar las
viVImos caracteristicas de cada uno de los Aplicacion
planetas del Sistema Solar.

- Conocimiento
- Comprension

g:lf_llzar la importancia de la estrella "El Andlisis

Concluir que el planeta Tierra es como
un mundo vivo dentro del Sistema Solar
en comparacion con el resto de
planetas.

Sintesis

Pre i rueba Escrita
Rendimiento de
Estudiantes




Pre Prueba Escrita

Planificacion

Recurso Metodologico
"Real Space"

Rendimiento de

Dia Dia
2 3

Estudiantes

- Conocimiento
- Comprensién

Aplicacién Analisis

Sintesis

Pos Prueba

Niveles de Aprendizaje de Bloom
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Post Prueba Software

Rendimiento de
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Pressman

Resultados

Evaluacion de Resultados

Objetivo de Evaluacion

Eje curricular integrador
Comprender el mundo en que vivimos Y la identidad ecuatoriana

Rendimiento de
Estudiantes

Ejes de aprendizaje
Buen vivir, identidad local y nacional

MACRODESTREZAS:

Post Prueba Software

Ubicacion espacial.

Ubicacion temporal.

Obtencion y asimilacion de informacién.
Interrelacion social.

Aplicacion creativa de conocimientos.

Sintesis
FPos Prueba

Bloque Curricular Destrezas DOMINIOS BLOOM

Conocer el Sol y cada uno de los
planetas que forman el Sistema Solar.

e
Analisis

Planificacion

Conocimiento

Describir como esta conformado el
Sistema Solar a través de la
identificacion y caracterizacion de cada
uno de los planetas.
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Aplicacidn

Comprension

Niveles de Aprendizaje de Bloom

sidn

Elmundo en el que  yijizar las imagenes para observar las
Vivimos caracteristicas de cada uno de los Aplicacion
planetas del Sistema Solar.

- Campren:

Anglizar la importancia de la estrella "El Che e
Sol".

Concluir que el planeta Tierra es como
un mundo vivo dentro del Sistema Solar

en comparacion con el resto de
planetas.

Sintesis

Rendimiento de
Estudiantes

Pre Prueba Escrita

Presentacion del Software
Educativo
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16
14
12
10

Resultados

Pre Prueba PostPrueba
Escrita Software

Puntaje
5,33
6,00
6,67
7.33
8.00
8,67
9,33

10,00

Total Nifos

-0 ~N BB =N

Puntaje

ST |

5,33 6,00

7,33 10,00
Titulo del eje

M Pre Prueba ® PostPrueba
Escrita Software




Respuestas Incorrectas

Niveles de Pre Prueba Post Prueba
Bloom Escrita Software

Total Total
Incorrectas Incorrectas
Conocimiento 26 2

Comprension 16 2
Aplicacion 23 1
Analisis 23 16
Sintesis 7 1

Niveles de Aprendizaje

Conocimiento Comprension Aplicacion Analisis Sintesis
Dominio Cognitivo Bloom

M Pre Prueba m Post Prueba
Escrita Software
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Conclusiones

+ OOHDM
.

+ RA, RV y técnicas de IA en Unity.

« Tecnicas IA.

D
« Adobe Photoshop CC y Flash CC.

——

« Resultados de la Pre Prueba y Post Prueba.

Recomendaciones

G
- Configurar SDK Android en Unity.
D

« Programacién Optima.

REAL SPACE

. Pluins para video en Android.

IS AL

SEVALUATE!




Conclusiones

CIALES 3 . OOHDM

o D

 RA, RV y técnicas de IA en Unity.
D

« Téecnicas IA.

D
« Adobe Photoshop CC y Flash CC.

- Resultados de la Pre Prueba y Post Prueba.

Recomendaciones

- Configurar SDK Android en Unity.
D

. Proramacién Otima.




- Resultados de la Pre Prueba v Post Prueba.

Recomendaciones

- Configurar SDK Android en Unity.

« Programacion Optima.

RENL SPACE _ . .
- Plugins para video en Android.

adail - Formato Responsivo script AspectUtility

INICIA AL
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