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INTRODUCCION

En el ambito de la educacion es cada vez mas frecuente la incorporacion de nuevas
tecnologias, que de una u otra forma aportan y enriquecen todo el proceso de ensefianza.
Una de las tecnologias con mayor auge Yy utilizacion es la realidad aumentada, pues se
enfoca en la busqueda de nuevas opciones para la interaccion entre las personas vy el
mundo digital. Asi pues, esta tecnologia aporta a la educacion grandes beneficios como
lo son el aumento en la motivacion de los estudiantes y la mejora en la experiencia de
aprendizaje, esto a través de la presentacion de contenidos atractivos y visuales, por otra
parte, la transformacion de contenidos textuales y estaticos en contenidos animados y en
tres dimensiones, facilita el entendimiento, transmision y retencion de conceptos y
conocimientos.

Teniendo en cuenta los aspectos anteriormente descritos, su aplicacion en la ensefianza
y especialmente en la ensefianza del idioma inglés en paises con pocas habilidades
comunicativas en este lenguaje es de vital importancia, pues permite abarcar una de las
necesidades o habilidades globales mas importantes en la realidad actual [1], dando la
oportunidad a los habitantes de dichos paises de enriquecer su cultura, asi como optar
por un crecimiento laboral mucho mas extendido. De igual forma, la ensefianza del inglés
a edad temprana conlleva multiples ventajas como lo son, el aumento en la facilidad de
aprendizaje, un impacto positivo en la salud mental (mayor capacidad de concentracién
y resolucion de problemas, aumento de la atencién y de la memoria).

Por tanto, esta investigacion ilustra el desarrollo de una de aplicacion en donde se
implementa la realidad aumentada para la ensefianza del idioma inglés, tomando como
publico objetivo a nifios pertenecientes a la segunda infancia, poblacién con mayor
facilidad para la adquisicion y desarrollo de conocimientos, puesto que es en las edades
entre 7 y 12 afios en donde los nifios se encuentran en la fase propositiva/conceptual de

su aprendizaje [2].
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1. Capitulo |

Plan de la investigacion

1.1. Problemade lainvestigacion

1.1.1. Planteamiento del problema

Segun el estudio desarrollado por Echeverri y Vargas el inglés es el idioma predominante
en actividades de integracion comercial y cultural en la actualidad, siendo una de las
habilidades mas demandadas y mejor valoradas en el mercado [3], ocupando el primer
puesto del ranking de Ethnologue uno de los mayores inventarios de idiomas que existe,
se estima que es hablado por mas de 1200 millones de personas siendo reconocido como
uno de los elementos principales de comunicacion entre las diferentes culturas [4]. Uno
de los factores que mas ha contribuido a este fendmeno es la globalizacion, en donde a
partir de las diversas transformaciones desencadenadas por el intercambio cultural y
econdémico entre los diferentes paises, se hace necesario tener un vinculo comunicativo,

un idioma facilitador de lazos profesionales, personales y socioculturales.

Teniendo en cuenta estos aspectos, sumados a que Colombia ocupa el lugar nimero 68
en el ranking de Education First para la mediciéon del dominio de inglés en 100 naciones
no angloparlantes a nivel mundial, asi como el puesto 17 de las 19 naciones
latinoamericanas incluidas en dicho ranking, y que en el pais existen alrededor de 1.2
millones de colombianos que hablan inglés de los cuales solo el 54% est& calificado, es
posible afirmar que Colombia aun no cuenta con las suficientes habilidades

comunicativas para desenvolverse adecuadamente con este idioma [5].

Se debe tener en cuenta que, en el siglo XXI, conocer otros idiomas diferentes al materno
y en especial el inglés se ha convertido en una necesidad y/o habilidad global, pues
abarca multiples ambitos tanto culturales (interaccion y conocimiento de las culturas),
econdmicos (realizacion de negocios y adquisicion de trabajo) y cientificos (desarrollo de

investigaciones). Asi pues, la ensefianza de este lenguaje se hace indispensable y vital,
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especialmente a edades tempranas pues se debe tener en cuenta que este es un proceso

largo y complejo que conlleva multiples factores y actividades.

Distintos estudios, realizados entre otros por Rueda, Wilburn y Vygotsky [2][6],
concuerdan en que en el periodo comprendido entre los siete y doce afos
aproximadamente; los nifios se encuentran en el estadio propositivo/conceptual, en
donde tienen en su mente el concepto de agrupar, sin embargo lo aplican Unicamente a
los objetos concretos que han experimentado con sus sentidos y lo que han imaginado
pero no han percibido con los mismos les resulta extrafio y esto se debe a que aun no se
ha desarrollado el pensamiento abstracto , por tanto iniciar el proceso de ensefianza de
inglés a edades tempranas trae consigo multiples ventajas como lo son, el aumento en
la facilidad de aprendizaje, un impacto positivo en la salud mental (mayor capacidad de
concentracion y resoluciéon de problemas, aumento de la atencién y de la memoria),
acceso a un mundo globalizado y a los sistemas de informacion, pérdida de la verglienza
(practicas sin miedo a equivocarse llevando a la confianza y seguridad), mejores

resultados académicos y mayores posibilidades de empleo a futuro.

Sin embargo, en la actualidad, a pesar de los esfuerzos de las instituciones
gubernamentales, no se cuenta con el suficiente personal calificado y las herramientas
adecuadas e interactivas para realizar esta tarea, trayendo consigo efectos muy
perjudiciales, dentro de los cuales se encuentra la poca dedicacion a la ensefianza,
clases monétonas y poco interactivas, miedos a la burla, falta de constancia en su
aprendizaje, falta de motivacion y en general el no uso de inglés como estrategia

comunicativa.

Por otra parte, el proceso de ensefianza y de aprendizaje en la actualidad ha
evolucionado, asi pues, el modelo tradicional en donde el docente ensefia al alumno
mediante la transmision de informacion, y el alumno solo cumple la funcion de recibir y
memorizar, estd quedando en el pasado. De tal forma, la ensefianza del idioma inglés
también debe evolucionar, para centrarse en la persona, promoviendo la participacion y

el desarrollo de habilidades y aptitudes, por tanto, para su ensefianza se requiere un
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proceso en donde la informacion sea mas interactiva y visual, permitiendo la existencia
de una interactividad contenido-estudiante, rompiendo con los tiempos, lugares y

espacios de aprendizaje.

Las anteriores situaciones hacen necesario el desarrollo de aplicaciones interactivas para
la ensefianza del inglés, a través de las cuales se facilite el desarrollo de habilidades y
conocimientos, fomentando el aprendizaje activo y auténomo, enfocadas en la
experiencia del usuario, en donde se relacione el aprendizaje con la diversion, dejando a

un lado los modelos tradicionales de aprendizaje.

1.1.2. Formulacion del problema

¢ Como se puede implementar la realidad aumentada en el proceso de aprendizaje

interactivo del idioma inglés en los nifios de la segunda infancia?

1.1.3. Sistematizaciéon del problema

e /;De qué forma la realidad aumentada fortalece el proceso de ensefianza del
idioma inglés a nifios de la segunda infancia?

e (Qué tecnologias permiten la implementacion de la realidad aumentada?

e (Qué instrumentos existen en Colombia para estandarizar la ensefianza del

idioma inglés?

1.2. Objetivos de lainvestigacion

1.2.1. Objetivo General

e Desarrollar un prototipo de software para la ensefianza del idioma inglés en nifios
gue se encuentren en la etapa de la segunda infancia, utilizando componentes de

realidad aumentada

1.2.2. Objetivos Especificos

e Fortalecer las competencias digitales a través de la utilizacion de la realidad
aumentada, para complementar el proceso de aprendizaje del idioma inglés.
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e Demostrar que la realidad aumentada puede ser una herramienta eficaz de
ensefianza, a través de su implementacion en ambientes de aprendizaje, para
mejorar los niveles de inglés en nifios de segunda infancia.

e Facilitar el aprendizaje del idioma inglés en nifios, utilizando medios digitales para

posibilitar el acceso al mundo globalizado y sus sistemas de informacion.
1.3. Justificacion

Las generaciones actuales se caracterizan por pertenecer a la era digital, una era en la
que todo gira en torno a las nuevas tecnologias y al internet, llevando consigo cambios
profundos y transformaciones en la sociedad, asi pues, esta era ha revolucionado la

mayoria de los aspectos de la vida cotidiana y la educacion no ha sido indiferente.

De esta manera, la incorporacion de la tecnologia a la educacion aporta una serie de
beneficios que ayudan a mejorar la eficiencia y la productividad en el aula, asi como
aumentar el interés de los nifios y adolescentes en las actividades académicas. Es asi,
como la realidad aumentada aplicada en el proceso de aprendizaje y en especial de la
ensefianza del idioma inglés ofrece grandes posibilidades, dentro de las que se encuentra
una vivencia de impacto en el alumno, pues permite enlazar el conocimiento a una
experiencia emocional, de igual forma la transformacion de la informacién textual y
estatica en contenidos animados, interactivos y en tres dimensiones, lo que facilita la

transmision de conceptos y su entendimiento.

Otra de las grandes posibilidades de la realidad aumentada es la motivacién, pues la
forma de presentacién de los contenidos es mas atractiva y visual, fomentando asi la
interactividad del alumno con los contenidos y del alumno con los demas, finalmente esta
la economia ya que se puede utilizar en dispositivos a los que la mayoria de la poblacion
tiene acceso (celulares, tabletas), sin necesidad de invertir en nuevos instrumentos o

equipamientos.

Asi pues, con la realizacion de esta investigacion se ha obtenido una interactiva que
permite el aprendizaje interactivo del inglés, dando la oportunidad de evaluar los

conocimientos adquiridos con el uso de la misma, de igual forma se han adquirido las
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bases tanto tedricas como practicas para afirmar que el uso de las tecnologias

interactivas en el &mbito académico es de suma importancia.

Estos resultados de investigacion son mostrados en forma estadistica dando lugar a una
evaluacion del impacto de la aplicacion, esto a partir de las encuestas realizadas a

distintos docentes en cuanto a la aplicacion.

1.4. Alcances, limitaciones y resultados esperados

1.4.1. Alcances

A través de esta investigacion se desarrollé un prototipo de una aplicacion para el sistema
operativo Android enfocada a la ensefianza del idioma inglés a nifios de la segunda
infancia, utilizando la realidad aumentada como herramienta principal. Se debe tener en
cuenta que la aplicacion esta clasificada en el nivel 1 de realidad aumentada, lo cual se
refiere al uso de marcadores.

La aplicacion cuenta con una interfaz amigable disefiada para nifios tomando como
referencia imagenes que permitan identificar el paso a paso, se implemento reproduccion

de voz en la cual se indica la pronunciacion de las palabras elegidas.

1.4.2. Limitaciones

Dentro de esta investigacion se plantean las siguientes limitaciones:
e El prototipo cuenta con una biblioteca limitada de informacion.
e Se debe disponer de un dispositivo mévil y de los marcadores para el suso de la
aplicacion.
e EIl desarrollo de la investigacion no abarcara el estudio de las técnicas de

ensefanza.
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1.4.3. Resultados esperados

Los resultados esperados de esta investigacion son:
¢ Un informe final del proyecto, en donde se detalle cada uno de los capitulos,
objetivos de los mismos, subtemas, resultados y conclusiones

e Un prototipo funcional de la aplicacién desarrollada.
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2. Capitulo Il

Marco de referencia

2.1. Marco Teorico

Para esta investigacion se encontraron los siguientes antecedentes:

2.1.1. Contexto Nacional

Para el presente articulo fueron encontrados los siguientes proyectos a nivel nacional:
En [7] se evidencia el desarrollo de un juego de mesa que permite la ensefianza del
idioma inglés a niflos del grado Preescolar, de una manera ludica, permitiendo a los
alumnos una interaccion en tiempo real. El proceso consiste en lanzar un dado virtual
para obtener puntos y asi poder avanzar la ficha correspondiente por las casillas del
tablero fisico, es importante resaltar que en cada una de estas casillas se muestra una
pregunta en inglés por medio de un video o de un texto y su respectiva respuesta a través
de opciones animadas. En caso de que el estudiante conteste de manera incorrecta
perdera su turno y seguird el siguiente alumno, asi pues, el estudiante que llegue a la
meta completando el recorrido obtiene una puntuacion, asi como los detalles de los
aciertos y errores cometidos.

Para la implementacion de la aplicacion se utilizé el lenguaje C Sharp y el motor de juegos
Unity junto con el SDK de Vuforia. De igual forma, se hace uso de marcadores para la
elaboracion del tablero del juego y del software Blender para la creacion de animaciones
en 3D. Una vez desarrollada la aplicacion se realizaron pruebas en nifios del colegio
Almenar en la ciudad de Bogot4, esto a través de la toma de dos muestras, una en donde
se realizaron preguntas en inglés escritas y otra utilizando la aplicacion, evidenciando
asi, mejores resultados en los nifios que interactuaron con el juego de mesa

Por otro lado, la aplicacion EDU ABC INGLES, hace uso de tarjetas que permiten
relacionar las letras del abecedario con los nombres de los animales tanto en inglés como
en espafiol, facilitando la comprensién por parte de los nifios que hacen uso de la
aplicacion, en esta aplicacion se relacionan 30 tarjetas con 60 videos y esta disponible

Unicamente para el sistema operativo Android [8].
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2.1.2. Contexto Latinoamericano

Para el presente articulo fueron encontrados los siguientes proyectos a nivel
latinoamericano:

En [9] los autores exponen el desarrollo de una aplicaciéon movil de RA que sirve como
apoyo en la ensefianza de inglés en la ciudad de Oaxaca, México. Para su desarrollo se
empleé el modelo XP como metodologia agile combinado con la metodologia de
prototipos permitiendo asi una retroalimentacion oportuna en el proceso de desarrollo.
En cuanto la tecnologia empleada para la implementacion de esta aplicacion se utilizé
SQLite como base de datos local y MySql como base de datos maestra, para el desarrollo
de la aplicacion mavil se utilizé Unity en combinacion con el SDK de Vuforia, asi como el
lenguaje PHP implementado en una aplicacion web que permite al administrador llevar

un control de las actividades desarrolladas por los estudiantes.

2.1.3. Contexto Internacional

En la investigacion realizada por Dalim, Piumsomboon, Dey, Billinghurst Y Sunar se
expone una herramienta de escritorio (denominada TeachAR) para la ensefianza de los
colores, las formas y las relaciones espaciales en el idioma inglés, utilizando la realidad
aumentada y enfocada principalmente en los nifios entre los 4 a 6 afos. De igual forma,
el software cuenta con reconocimiento de voz utilizando el controlador de juegos Kinect

de Microsoft y la tecnologia de los archivos XML.

La interaccion con el sistema se presenta basicamente cuando se expone a la cAmara
del equipo algun patron marcado y enseguida el motor de reconocimiento de voz queda
a la espera de las 6rdenes (palabras) dadas por el usuario. Una vez reconocidas estas
palabras, el sistema presenta en la interfaz los objetos virtuales descritos a través de la
realidad aumentada. Para concluir se expresa la gran contribucién del sistema, dando la
oportunidad de vocalizar las palabras y brindando una experiencia interactiva,
visualizando asi la efectividad de la tecnologia y el compromiso que puede generar

durante la tarea de aprendizaje [10].
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Segun Tang, Liao y Shih, la realidad aumentada genera un ambiente ideal (motivacion y
exposicion) para el aprendizaje de los diferentes idiomas, pues brinda una interaccion en
tiempo real y una inmersion completa, es por esto que propone un aula virtual de inglés
denominada VECAR, haciendo de la ensefianza del idioma inglés un proceso interesante

y motivador.

Asi pues, el sistema cuenta con la funcionalidad de detectar, seguir y estimar la posicion
de las manos en 3D, con el fin de proyectar y renderizar objetos virtuales, lo cual es
posible gracias a la formacién de una matriz de proyecciones de 3*4 que representa la
posicion del objeto y la orientacidn de la palma. Una vez que el sistema logra proyectar
la imagen, se trata de realizar una interaccion natural e intuitiva a través de los “gestos”
0 movimientos dando la posibilidad de escalar el objeto virtual estirando el pulgar y el
dedo indice, de rotarlo moviendo el dedo indice en la direccion respectiva o de agarrar o
soltar los objetos. Para finalizar, se expresa que el sistema propuesta cuenta con teorias
educativas como el aprendizaje colaborativo, la ensefianza del lenguaje comunicativo y

el disefio del aprendizaje constructivista [11].

En un articulo presentado en el ISET 2017 por Lee, Chau, Chau y Ng, se realiza un
estudio para determinar una manera efectiva de implementar la realidad aumentada en
el proceso de aprendizaje del inglés en los jardines infantiles de Hong Kong, para lo cual
se implementd un prototipo de aplicacibn maovil que incluye ademéas un sistema de

monitoreo para uso exclusivo de los padres.

El software proporciona diferentes temas de aprendizaje, dentro de los que se encuentra
el sistema solar, los vehiculos y los animales, se debe resaltar que estos son presentados
en un ambiente o escena en donde el estudiante puede seleccionar cualquier objeto para
aprender su vocabulario (a través de la practica de la ortografia, la pronunciacién o el
habla). Teniendo en cuenta esto, al seleccionar un objeto del ambiente presentado, el
sistema expone la palabra o nombre del objeto permitiendo escuchar asi su
pronunciacién, de igual forma ofrece la posibilidad de registrar un audio de la misma, para

gue sea analizado y se obtenga una respuesta de su exactitud.
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Por otra parte, el sistema de monitoreo realizado permite observar el progreso de
aprendizaje de los nifios, suspender remotamente su uso y establecer tiempos maximos
de practica. Para concluir, se expone al sistema como una herramienta de ensefianza

eficaz, interactiva y atractiva para los estudiantes [12].

Por su parte Wu, Liu, Yang, Guo y Cai, exploraron las ventajas de la utilizacion de las
aplicaciones de realidad aumentada en un entorno educativo con 45 estudiantes de 6to
grado. Para tal fin implementaron una aplicacion de AR denominada Solar Explore, la
cual puede ser ejecutada tanto en iOS como en Android, esta aplicacion esta enfocada
en el desarrollo de una clase de inglés en donde los estudiantes interactian con el
sistema solar, para el desarrollo de la aplicacién se hace uso del motor Unity 3D, en
complemento con el SDK Vuforia para la construccion de las escenas AR; por medio de
la utilizacion de marcadores externos y el giroscopio de la Tablet utilizada para el
despliegue de la aplicacién, logran la deteccion de la ubicacién y orientacion del

estudiante, esto para permitir una visualizacion 6ptima del sistema solar.

Con la implementaciéon de esta aplicacion se demuestran las bondades de la realidad
aumentada en la ensefianza, logrando captar la atencion de los estudiantes y fomentar
su trabajo en equipo, esto es visible a través de ejercicios practicos, un ejemplo de estos
se presenta cuando la aplicacion solicita que los estudiantes ordenen los marcadores
suministrados con las imagenes para coincidir con el sistema solar, para este proceso los
estudiantes deben trabajar en parejas y aplicar los conocimientos adquiridos durante el
desarrollo de la clase; este ejemplo ilustra como la realidad aumentada puede
proporcionar un contexto realista en el desarrollo de las clases [13].

Chen, Zhou, Wang y Yu exponen como la utilizacién de AR puede mejorar el proceso de
aprendizaje del idioma inglés en la primera infancia, argumentando como la misma al
enfatizar el aprendizaje visual y auditivo, ayuda a proporcionar un contexto adecuado
para la comprension de las lecciones de idioma inglés. Los investigadores muestran

como la AR permite la simulacion eficaz de escenas reales que no son facilmente
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reproducibles en un salon de clases y como esta reproduccion puede ayudar a captar la
atencion de nifios pequefios, lo cuales pierden rapidamente el interés durante el

desarrollo de clases monétonas.

Para tal fin desarrollaron una aplicacion piloto que implementa AR buscando el
aprendizaje de palabras comunes en inglés, como perro, gato, pez, etc. Esta aplicacion
usa tarjetas con las imagenes que corresponden a las palabras, al escanear dichas
tarjetas los nifios pueden ver una escena 3D de la palabra y escuchar su pronunciacion,
adicionalmente pueden arrastrar letras para coincidir con la palabra correspondiente.
Esta aplicacion fue probada con dos grupos cada uno conformado por 10 nifios de entre
tres y seis afos, al primer grupo se le impartié la leccién usando el software AR, el
segundo grupo recibid la instruccion con un método convencional de ensefianza, ambos
grupos contaron con el mismo maestro; al finalizar las lecciones y evaluar a los nifios se
demostré que los que recibieron la instruccion con el software AR pueden recordar mas
palabras que los pertenecientes al segundo grupo, demostrando asi las ventajas en el

aprendizaje al utilizar software AR en la ensefianza a nifios de la primera infancia [14].

2.2. Marco Conceptual

2.2.1. Realidad Aumentada (RA)

La realidad aumentada puede definirse como la union del mundo real y el virtual para
crear nuevos escenarios en donde los objetos fisicos y digitales coexisten e interactian
en tiempo real, este proceso de creacion es logrado con la utilizacion de dispositivos

tecnologicos que permiten la visualizacién directa o indirectamente [15].

Su origen se remonta a finales de 1960, a partir de los estudios realizados por Ivan
Sutherland, creador de la primera interfaz de usuario y Morton Heilig, creador de
Sonorama, un dispositivo que permite la visualizacion de graficos en tercera dimension.
Sin embargo, el concepto fue acufiado en 1990 por Thomas P. Caudell en su
investigacion de un dispositivo para el apoyo a los trabajadores de Boeing, en las labores

de cableado eléctrico de los aviones [16].
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En 1994 Milgram, Kishino y Takemura plantaron el concepto de Reality-Virtual Continuum
refiriéndose a un “continuo” que va desde el entorno real hasta el virtual, en donde el area

comprendida entre los extremos se denomina “Realidad Mixta” [17].

Realidad Mixta (RM)
Entorno  Realidad Virtualidad  Entorno
Red  Aumentads Aumentada  Virtual
R )

Figura 1. Representacion grafica del Reality-Virtual Continuum [17].

2.2.2. Analisis Funcional de RA

Para el funcionamiento de esta tecnologia se requiere que como minimo el usuario

disponga de los siguientes requisitos:

e Dispositivo con camara digital

o PC con camara webcam externa o Laptop con webcam

o Smartphone o Tablet

o Wearable con cAmara
e Software especializado para la realizacion de la reconstruccion del escenario.
e Activador o trigger, encargado de servir como guia para la reconstruccion de

los escenarios.

o Imagen o marcador

o Objeto real

o Cabdigo QR

o Entorno fisico (paisaje, espacio urbano, etc.)

La combinaciéon de estos requisitos puede ser complementada con la utilizacion de
sensores oOpticos, acelerbmetros, giroscopios, brajulas digitales y GPS los cuales
permiten que la experiencia del usuario sea mas inmersiva y por tanto mas fluida [18].
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2.2.3. Tipos de RA

Teniendo en cuenta que el funcionamiento real depende directamente de la vinculacion
de un objeto virtual a uno real a partir de su ubicacion y/o forma, distintos autores han
definido diversas estrategias para clasificar los “tipos” de realidad aumentada a partir de
la forma en que se interactla con los objetos reales, la mas aceptada es la definida por

el cofundador de Layar Lens-Fitzgerald en 2009, quien definid 4 niveles [19]:

Nivel 0: Se basa en el reconocimiento de imagenes 2D tales como los codigos de barra,
codigos QR, o imagenes aleatorias, este nivel esta caracterizado por enlazar los

contenidos sin ningun tipo de modelado 3D ni seguimiento con marcadores.

e -
@,. . E)
Figura 2. Codlgo QR

Nivel 1: Se refiere al proceso basado en marcadores, los cuales son imagenes en blanco
y negro que contienen dibujos esquematicos. Habitualmente se utilizan para sobreponer

una escena 3D a la imagen.

Figura 3. Ejemplo de uso de marcadores (Nivel 1)

Nivel 2: En este nivel se implementa RA sin el uso de marcadores, (markless AR), esto
se logra con el uso de los sensores propios de los dispositivos electronicos como GPS,
Acelerémetro, Giroscopio y brajula Digital, con el uso de estos se determina la

localizacion y orientacion del usuario para superponer informacion digital. En este nivel
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se incluye el reconocimiento de partes del cuerpo para la interaccion y la realizacion de

seguimiento.

B
B

sndrv.nl/ARflashmob

Figura 4. Ejemplo Nivel 2

Nivel 3: En este nivel se busca brindar una experiencia completamente inmersiva y
personal, es denominado Visibn aumentada, para este fin se usan dispositivos como las
gafas para RA (Google Glass, Epson Moverio, Racon Jet, Etc.) o lentes de contacto de

alta tecnologia.

Figura 5. Ejemplo Nivel 3

Actualmente la gran mayoria de aplicaciones de RA, se centran en soluciones basadas
en el Nivel 1, el seguimiento por marcadores, esto es debido a que para la deteccion sin
marcadores aun no se cuenta con software suficientemente robusto para realizar un
seguimiento 6ptimo del movimiento en todo momento, complicando alin mas la
implementacion en las aplicaciones que requieren deteccion de alguna parte del cuerpo
[20].
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2.2.4. Software para larealizacion de aplicaciones RA (Software Development Kit

- SDK)

Actualmente es posible encontrar una amplia variedad de SDKs en el mercado,

permitiendo a los desarrolladores centrarse en la logica y el contenido de las aplicaciones,

aplicando la realidad aumentada a partir del uso de librerias.

Investigadores del Instituto Tecnoldgico de Aragon hicieron un comparativo basandose

en el tipo de licencia (gratuita o comercial), software que cuentan con soporte actualmente

y que funcionen en al menos 2 sistemas operativos [21].

Tipo de o o
Producto ] ) Plataforma | Caracteristicas Descripcién
Licencia
o Libreria software para crear
o Seguimiento o
) Android, iOS, aplicaciones de RAy RV.
Libre, ] basado en ) o
ALVAR _ Windows, Desarrollada por el Instituto Técnico
Comercial marcadores y L )
Flash ) de Investigacion VTT (VTT Technical
sin marcadores .
Research Centre of Finland).
o ARToolkit es una plataforma de
Open o Seguimiento ] .
Android, iOS, Realidad Aumentada que esta
) Source, . basado en ) ] o ]
ARToolkit ] Linux, OSX, disponible para multiples sistemas
Comercial i marcadores y ] ] o
Windows ) operativos: iOS, Android, Linux,
SDK sin marcadores )
Windows y Mac OS.
Open Linux, OSX, Libreria para aplicaciones de RA
ArUco ) Marcadores
Source Windows basada en OpenCV
Beyond Reality Face Nxt es una
. ) solucion de tracking facial para
Beyond Reality | Comercial . . ]
Flash Tracking facial desarrolladores y usuarios que
Face SDK ) ] )
proporciona una API disponible para
todas las plataformas.
Esta herramienta, licenciada por la
Libre, Busqueda Empresa Catchoom Technologies,
Catchoom Comercial | Android, iOS Visual ofrece la posibilidad de conectar
SDK (VisualSearch) aplicaciones moviles con los

servicios en la nube de CraftAR.
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Blsqueda

DAQRI es una plataforma RA

] visual, o
Libre, basada en vision que ofrece
) o ContentAPl y ) . L
DAQRI Comercial | Android, iOS o soluciones de visualizacion e
caracteristicas | ]
SDK interactivas en 4D apoyadas por un
naturales i
sistema de datos en la nube.
(NaturalFeature)
Libre, pero DART es un conjunto de
Designers con el OSX Marcadores, herramientas de software que
ARToolkit cédigo ) ' ContentAPl y permite disefiar e implementar
Windows o o
(DART) fuente TrackerInterface | aplicaciones y experiencias de RA
cerrado de forma rapida.
IN2AR es un motor cross-platform
de RA que es capaz de detectar y
estimar la posicion de las imagenes
) o usando webcams y camaras del
Libre, ) Caracteristicas o ) .
) Flash, iOS, movil. La informacion de
IN2AR Comercial ) naturales o ]
Android posicionamiento se puede usar para
SDK (NaturalFeature) | o i
incluir objetos 3D o videos sobre la
imagen y crear de esta forma
aplicaciones o juegos de RA
controlados por movimiento.
Es un framework para sistemas de
Marcadores, ] )
realidad mixta que presenta
NaturalFeature, )
interfaces para que los
GPS, Sensores
) o _ desarrolladores accedan a unos
Libre, Android, iOS, | IMU, Tracking _
) ) _ ) componentes y puedan realizar
Instant Reality | Comercial Linux, OSX, facial, S
i ) aplicaciones de RA/RV. Este
SDK Windows VisualSearch, ] )
sistema ha sido desarrollado por
ContentAPI,
Fraunhofer IGD y ZGDV en
SLAM, - _
cooperacion con otros socios
TrackerInterface ) )
industriales.
Fundada por miembros de los
laboratorios de of Sony Computer
Comercial o Science que desarrollaron la
Koozyt Android, iOS Marcadores ] . )
SDK tecnologia “PlaceEngine” en Julio de

2007. Esta tecnologia conecta el

mundo real y el virtual poniendo el
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énfasis en el comportamiento

humano.

NaturalFeature,

Layar permite a publicadores,

Libre, GPS, Sensores | anunciantes y marcas crear folletos,
Layar Comercial | Android, iOS IMU, tarjetas con contenidos interactivos
SDK VisualSearch, de RA sin necesidad de hacer
ContentAPI desarrollos o instalar software.
Mixare (mix AR Engine) es un
] Open o browser de RA libre y de cddigo
Mixare Android, i0S GPS . s ]
Source abierto que esta disponible par
Android e iPhone.
OpenSpace3D es una plataforma de
cédigo abierto para desarrollar
Open Linux, proyectos de RA y RV. Su objetivo
OpenSpace3D ) Marcadores ) o
Source Windows es democratizar las aplicaciones 3D
en tiempo real y proporcionar
herramientas para creativos.
Permite construir aplicaciones
Libre, Android, iOS, identificando con la camara del
Rox Odometry ) . Marcadores, . - ]
Comercial Linux, OSX, dispositivo objetos pregrabados y
SDK i NaturalFeature o
SDK Windows obtener de forma exacta su posicion
y orientacion relativa en tiempo real.
Android, iOS,
o ) SSTT Bounce es un browser de RA
Cabdigo Windows o _
) ) Marcadores, que usa técnicas de tracking
SSTT fuente Mobile, Linux, _
NaturalFeature | basadas en caracteristicas naturales
cerrado OSX, )
) de la imagen.
Windows
Unity AR Toolkit (UART) es un set
Open i0S, OSX, de plugins para el motor Unity que
UART P i Marcadores p- gnsp ) v
Source Windows permite a los usuarios desarrollar y
desplegar aplicaciones de RA.
_ Vuforia es una plataforma de
Libre, Marcadores, )
) ) o software que permite desarrollar
Vuforia Comercial | Android, iOS | NaturalFeature, o .
) aplicaciones de RA para moviles y
SDK VisualSearch

tabletas.
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) Wikitude es una soluciéon completa
Libre, o GPS, Sensores . o
o ] Android, iOS, de RA que incluye reconocimiento
Wikitude Comercial IMU, o . L
BlackBerry OS de imagenes, tracking, renderizacion
SDK ContentAPI
de modelos 3D, etc.
i Zapcode Creator son herramientas
ZappCode Comercial o . .
Android, i0S Marcadores de creacion de contenidos para
Creator SDK o
crear experiencias de RA.

Tabla 1. Comparativo SDK para el desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada
[21].

2.2.5. Vuforia

Vuforia se puede definir como un kit de desarrollo de software (SDK) para dispositivos
moviles que permite la creacion de aplicaciones con realidad aumentada. Basicamente
este SDK utiliza la pantalla del dispositivo como un lente en donde se entrelazan los
elementos del mundo real con elementos virtuales. Dentro de las experiencias que
maneja este SDK, se encuentra el reconocimiento de texto y de imagenes, asi como la

deteccion y rastreo rapido y simultaneo de targets [7].

2.2.6. Arquitectura Vuforia

Cualquier aplicaciéon desarrollada con Vuforia comprende unos componentes esenciales

como lo son:

e Camara: Asegura que la imagen sea captada para poder tratarla.

e Base de datos: La base de datos del dispositivo es creada utilizando el Target
Manager, esta base de datos almacena una coleccion de Targets para ser
reconocidos por el Tracker.

e Target: Son utilizadas por el rastreador (Tracker) para reconocer un objeto del

mundo real, los Targets pueden ser de diferentes tipos, entre los principales

tenemos [22]:
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o Image Targets: Corresponden a imagenes tales como: fotos, paginas de
revistas, cubierta de libros, poster, tarjetas.

o Word Targets: Corresponden a elementos textuales que representan
palabras simples o compuestas. Existen dos modos de reconocimiento
posible, por la palabra entera o por caracteres

o Tracker: Este componente se encarga de analizar la imagen de la camara
y detecta objetos del mundo real a través de los frame con el fin de

encontrar coincidencias en la base de datos.

2.2.7. Unity

Se puede definir Unity como un motor de videojuegos en 3D multiplataforma, que brinda
excelente calidad, realismo y facilidad de uso en la construccion de aplicaciones. Dentro
de las funcionalidades tipicas que tiene el motor de videojuegos, esta la renderizacion de
gréficos 2D y 3D, la simulacion las leyes de la fisica, animaciones, sonidos, inteligencia

artificial y la programacion o scripting [23].
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3. Capitulo Il

Marco metodoldgico

Este capitulo esta compuesto por dos partes principales: en la primera de ellas se
visualiza la metodologia empleada en el disefio de la investigacion, en donde se definié
el tipo de estudio que se llevaria a cabo y los aspectos a tener en cuenta para la
investigacion planteada. La segunda parte profundiza en el método de recoleccién de
informacion, y presenta la teoria asociada con el disefio del artefacto y con el tratamiento

de la informacion recolectada.

3.1. Metodologia para lainvestigacion

3.1.1. Tipo de Estudio

Esta investigacion es de tipo descriptivo ya que se pretende describir un determinado
fenémeno, contexto, situacidn o suceso; esto es, detallando cémo son y se manifiestan,
buscando asi especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un
andlisis. Para la presente investigacion, este suceso o fenédmeno tiene que ver con la
experiencia de los estudiantes de idioma inglés a través del aprendizaje interactivo que
ofrece la tecnologia de la realidad aumentada, esto con el propdsito de examinar,
caracterizar el problema, identificar los hechos y situaciones, interpretar y entender su
impacto en el fortalecimiento de las competencias digitales y en la complementacion del
proceso de aprendizaje del idioma inglés.

3.1.2. Método de Investigacién

A través del método de investigacion y de sus diversos procedimientos que se llevaran a
cabo, se podra dar cumplimiento a los objetivos propuestos, y, por tanto, dar respuesta
al problema planteado. Asi pues, para el desarrollo de esta investigacion se utilizara un
método deductivo, el cual es una estrategia de razonamiento empleada para deducir
conclusiones ldgicas a partir de una serie de premisas 0 principios.

Asi pues, para la investigacion se parte de diferentes premisas, como lo son que con la

implementacion de la realidad aumentada se pueden construir ambientes interactivos de
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aprendizaje, y por otro lado que el aprendizaje de inglés se ve fortalecido cuando se

utilizan métodos interactivos.

3.1.3. Fuentes y técnicas para larecoleccion de lainformacién

Para la presente investigacion se contaran con fuentes primaria y secundarias para la
recoleccion de la informacién, como fuente primaria a utilizar se encuentra las encuentras
y las entrevistas a los actores de la problematica, dado que, son las herramientas mas
efectivas para la adquisicion, cuantificacién y precision de la informacién, suministrando
asi un plan para efectuar una descripcion numeérica de tendencias, actitudes u opiniones
de una poblacion mediante el estudio de una muestra [24].

Como fuentes de informacién secundaria se contard con articulos cientificos, ponencias
y conferencias realizadas con anterioridad del tema de investigacion, fuentes de vital

importancia para tener un contexto tedrico a nivel nacional, latinoamericano y global.

3.1.4. Tratamiento de la informacién

La informacion recolectada sera presentada utilizando graficos buscando, la presentacion
de la informacién de una forma atractiva y de facil comprensién, de igual forma se

utilizaran tablas con el fin de mostrar la informacion de una forma rigurosa y formal.
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PARTE I
DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
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4. Capitulo IV

Desarrollo de la aplicacidn

4.1. Metodologia de desarrollo

Para realizar el proyecto de investigacion que se plantea, se utilizd la metodologia
Kanban, la cual se centra en la entrega justo a tiempo de las funcionalidades y en la

gestion de la cantidad de trabajo.

4.1.1. Metodologia de desarrollo Kanban

En la década de 1940 Toyota acufio el término Just in Time, refiriéndose a la necesidad
de mantener un maximo rendimiento de sus procesos haciendo mejoras continuas; este
proceso fue utilizado principalmente para el manejo de inventarios y reduccién de

desechos industriales [25].

Segun Bermejo, Kanban se deriva de dos palabras japonesas (Kan que significa visual y
Ban que significa tarjeta). En la actualidad Kanban se describe como una metodologia de
trabajo basada en sefales visuales para la gestion del esfuerzo del equipo, permitiendo
la identificacién de cuellos de botella, mejorando el tiempo de servicio y aumentando la

calidad de los procesos [26].

Con Kanban se controla el flujo de recursos de desarrollo utilizado tarjetas que indican el
estado de cada una de las tareas o actividades. Dichas actividades se visualizan en un
tablero mediante tarjetas, que deben ser “movidas” por equipo a lo largo del flujo de
trabajo, el cual se encuentra representado en un tablero. Al poder visualizar el flujo de
trabajo completo es posible identificar rapidamente tanto los logros como los problemas

que presenta el proceso.
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Figura 6. Ejemplo de tablero Kanban [27]

Kanban utiliza la limitacién del trabajo en curso, (WIP por sus siglas en inglés), como
mecanismo de control para indicar cuantas actividades por estado pueden ser

desarrolladas y de esta forma motivar el debate frente a los cambios [28].

4.1.2. Principios

Dentro de los principios que podemos encontrar en esta metodologia, se encuentran:

4. Mejora Continua: Esta metodologia se enfoca en la busqueda de un ritmo
sostenible de trabajo y un foco en la mejora.

5. Flexibilidad: Las tareas a realizar se deciden a partir del Backlog, permitiendo la
entrada y priorizacion de nuevas tareas segun la necesidad del momento.

6. Calidad: En esta metodologia no prima la rapidez sino la calidad en la realizacion
de tareas.

7. Rendimiento limitado: Cada una de las historias no posee un punto de inicio o final
definido. En cambio, en cada una de las fases se tiene una capacidad limitada de

trabajo.

4.1.3. Pasos

Para realizar la implementacion de esta metodologia se debe tener en cuenta ciertos

aspectos [29]:

34



e Definir el flujo de trabajo: Se debe definir un tablero, el cual debe ser visible y
accesible para todos los miembros del equipo. Cada una de las columnas
corresponde a un estado en concreto de las tareas. El tablero presenta la
particularidad de que es continuo, es decir, se pueden presentar acumulaciones
de tarjetas en determinadas secciones dependiendo de la priorizacion y de las
nuevas tareas que surjan.

e Visualizar las fases del ciclo de produccion: Al tratarse de una metodologia basada
en el desarrollo incremental, se opta por la divisién de las tareas en distintos pasos,
con el fin de disminuir los tiempos de desarrollo. Estos pasos estan ubicados en la
fase correspondiente del tablero y contienen la informacién basica para su
desarrollo. El objetivo de la visualizacion es clarificar el trabajo a realizar, la
asignacion de tareas, sus prioridades y la meta asignada.

e Limitacion del trabajo: Kanban se basa en la filosofia de que el trabajo en curso
debe estar limitado y por lo tanto debe existir un nUmero maximo determinado de
tareas en cada una de las secciones.

e Control del flujo: Debido a que Kanban permite su aplicacion en mdultiples
proyectos de forma simultdnea, es necesario mantener a los trabajadores con un
flujo constante de trabajo, conservando las tareas mas importantes en cola y
realizar un seguimiento pasivo. Este seguimiento puede ser realizado a partir de

la informacién proporcionada en cada tarjeta.

4.1.4. Aplicacion de la metodologia Kanban

A partir de esta metodologia y teniendo en cuenta su principio y sus pasos, se definié un
tablero en el cual se asignaron las respectivas tareas segun los requerimientos tanto
técnicos como funcionales definidos en los siguientes puntos, dicho tablero se puede ver

a continuacion:
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animales

Figura 7. Tablero Kanban implementado

Cada una de estas tareas fue realizada teniendo en cuenta que el nUmero maximo de

tareas en ejecucion fue de 2, garantizando un flujo constante de trabajo y realizando

seguimientos semanales.

4.2. Anaélisis

En esta etapa se plantean los principales requerimientos funcionales y no funcionales

gue permiten esclarecer las funciones, riesgos y soluciones potenciales a las

necesidades de la aplicacion, asi mismo, se describen y muestran de forma ordenada.

4.2.1. Requerimientos funcionales

A continuacion, se visualizan los requerimientos funcionales planteados para el desarrollo

de la aplicacion:

e RFO01. Seleccion Temario: El sistema permitira la seleccion del temario a realizar

(Animales, Frutas) o del cuestionario que evaluara el conocimiento del usuario.

e RF02. Escaneo de Targets: El usuario podra realizar el escaneo de Target o

marcadores (que para el caso corresponden a palabras en espafol) de acuerdo

con el tema seleccionado.
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RFO03. Visualizacion de imagenes 3D: El sistema permitira la visualizacion de

objetos o imagenes en 3D, correspondientes al target escaneado con anterioridad.

RF04. Reproduccion de audio: Los usuarios tendran la posibilidad de reproducir
audios correspondientes a la pronunciacion en idioma inglés del Target

escaneado.

RFO05. Realizacion de Cuestionarios: El sistema permitira la realizacion de

cuestionarios basicos sobre la ortografia de las palabras en el idioma inglés.

4.2.2. Requerimientos no funcionales

A continuacion, se visualizan los requisitos no funcionales o atributos de calidad, donde

se especifican los criterios que se pueden utilizar para evaluar la operatividad del sistema:

RNFOL1. Estética: El sistema tendra una interfaz intuitiva que permitira al usuario

encontrar las herramientas velozmente.

RNF02: Multiplataforma: El sistema solamente sera ejecutable en las distintas

versiones del Sistemas Operativo Android.

RNFO03: Rendimiento: El sistema no debe tardar mas de cinco segundos en

mostrar los resultados, cuando reconozca el target asignado a un objeto.

RNFO04: Disponibilidad: El sistema debe permitir, el uso de la aplicacion, asi no

se tenga acceso a internet.

4.2.3. Tareas

Teniendo en cuenta la metodologia a utilizar, se plantean las tareas a realizar para

alcanzar cada uno de los requerimientos planteados.
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RFO1. Seleccion Temario
T1.1 Desarrollo de menu principal
T1.2 Desarrollo navegacion opciéon menu frutas
T1.3 Desarrollo navegacion opcidbn menu animales
T1.4 Desarrollo navegacion opciéon menu frutas Cuestionario
RF02. Escaneo de Targets:
T2.1 Construccion de targets
T2.2 Implementacion de Libreria Vuforia para su lectura
RFO03. Visualizacion de imagenes 3D:
T3.1 Busqueda y definicién de los modelos 3D a implementar
T3.2 Implementacion de modelos en la aplicacion
RFO4. Reproduccion de audio:
T4.1 Busqueda y definicién de los audios a implementar
T4.2 Implementacion de audios en la aplicacion
RFO5. Realizacion de Cuestionarios:
T5.1 Desarrollo base de datos local para captura de respuestas
T5.2 Desarrollo ORM para manejo de base de datos
T5.3 Definicion de las preguntar a implementar
T5.4 Desarrollo escena visualizacion de preguntas y captura de respuestas
RFO06. Disefio gréfico de la aplicacién
T6.1 Ajuste de mends y escenas para ser atractivos visualmente

T6.2 Creacion de Logo y nombre de la aplicacién
4.3. Disefo

En esta etapa se plantean los diferentes pasos que permiten describir todos los aspectos

del sistema a construir.

4.3.1. Prototipos

Para el desarrollo de la interfaz de usuario es necesario la toma de los requerimientos
funcionales que permiten dar claridad a la necesidad descrita y a partir de ellos definir los
prototipos, asi pues, a continuacion, se visualizan los prototipos elaborados para la

aplicacion:
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4.3.1.1. Inicio y Menu Principal

El prototipo inicial de la aplicacion es la pantalla de inicio, esta cuenta con un logo del
software y un botén a través del cual se accedera a las diferentes funciones, el segundo
prototipo es el Menu, el cual esta dividido en tres aspectos principales, la seccion de
animales, de frutas y el cuestionario. en las dos primeras secciones se permitira el
escaneo de los respectivos targets y la visualizacion de los distintos objetos 3D, en la

Gltima seccién se realizard un cuestionario acerca de la escritura de las palabras en

inglés.
ANIMALES
——
FRUTAS
|
Logo
CUESTIONARIO
JUGAR
Figura 8. Prototipos inicio y menu principal
4.3.1.2. Escenarealidad aumentada y cuestionario

Dentro de la escena de realidad aumentada se contara con la visualizacién de los objetos
3D, de igual forma se visualizara la traduccion al idioma inglés de la correspondiente
palabra escaneada, asi como el sonido de su pronunciacion. En la seccion del
cuestionario se tendran preguntas en formato de opcion multiple, enfocadas en la

caligrafia de las palabras en inglés.
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Figura 9. Prototipos escena realidad aumentada y cuestionario

4.3.2. Nombre y Logotipo

De acuerdo con la tematica de la aplicacion y a los objetivos del proyecto se determiné
nombrar a la aplicacion como “Ensefiar”, de igual forma se elaboro su respectivo logotipo,
el cual tiene como objetivo ser la representacion gréafica de la app. Es importante resaltar
gue este logo es representativo de la realidad aumentada, legible, con alto impacto visual,

sencillo y original.

| ENSENARJ

Figura 10. Logotipo de la Aplicacion
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4.4. Desarrollo

Teniendo en cuenta los requerimientos tanto funcionales como no funcionales planteados
anteriormente, y que la aplicacion busca la implementacion de la realidad aumentada en
el proceso de ensefianza del idioma inglés en nifios de la segunda infancia, se determino
el uso de las tecnologias Vuforia y Unity para su desarrollo. Asi pues, existen algunos
factores principales a tener en cuenta en el desarrollo, dentro de los que se encuentra la
elaboracion de targets, la busqueda de modelos 3D y sonidos, y la implementacion de

los mismo en el ambiente proporcionado por Unity.

4.4.1. Targets

Ya que para el manejo de realidad aumentada es necesario el uso de marcadores o
targets a continuacion se describe el proceso de disefio y construccion de los marcadores

a implementar en la aplicacion.

4.4.1.1. Consideraciones

Vuforia cuenta con un entorno web que permite administrar tanto las licencias como los
targets que seran implementados en las aplicaciones desarrolladas haciendo uso del

SDK de Vuforia. A continuacion, se muestra la interfaz de dicho entorno web

engine” ici i -
e ! Home Pricing Downloads Library Develop Support - | LogOut

License Manager Target Manager

License Manager oo

Create a license key for your application.
Search

Name Primary UUID Type Status v Date Modified
Tesis N/A Develop Active Sep 05, 2020

Figura 10. Entorno de administracién de licencias SDK Vuforia
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Target Manager

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

Database Type Targets Date Modified
EnsenArDB Device 7 Oct 03, 2020

Figura 11. Entorno de administracion de targets

En concordancia con la documentacién oficial de Vuforia para el disefio y construccion
de los targets basados en imagenes es necesario tener en cuenta los siguientes aspectos
[30]:

e Las imagenes deben ser ricos en detalles

e Deben tener un buen nivel de contraste

e No deben contar con patrones repetitivos

e Elformato de las imagenes debe ser PNG o JPG de 8 0 24 bits, con tamafio menor

a 2 MB, también son aceptadas imagenes en escala de grises.

Las imagenes que son subidas a la plataforma para ser usadas como targets pasan por
un proceso de evaluacion automatica, durante el cual se les da una clasificacion
dependiendo de qué tan bien puede ser detectada y rastreada por el motor de Vuforia,
esta calificacion puede variar entre 0y 5y en la medida en que esta sea mayor asi mismo

sera la capacidad de deteccién y seguimiento por parte del motor.

Para otorgar esta calificacion a las imagenes subidas a la plataforma Vuforia toma en
cuenta los vértices presentes en dicha imagen, el analizador de imagen representa estas
caracteristicas como pequefios cruces amarillas, en la medida que la imagen presente
mas de estas cruces la calificacion de deteccion y seguimiento sera mayor, a
continuacion, se muestra el ejemplo de este proceso de analisis, junto con la puntuacion

de las imagenes en cuestion.
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Figura 12. Analisis y calificacion de imagenes como marcadores [30]

En esta imagen se evidencia como la imagen de la izquierda tiene una calificacién de 1
estrella debido a la poca cantidad de vértices y variaciones de contraste en la misma; en
contraparte la imagen de la derecha tiene una calificacion de 5 ya que presenta gran

cantidad de vértices y variaciones de contraste.

44.1.2. Elaboracién de marcadores

Teniendo en cuenta las consideraciones indicadas en el apartado anterior, se procede a
realizar el disefio de los marcadores a utilizar en la aplicacion, para tal fin se listan a
continuacion los animales y frutas que seran objeto de implementacion con realidad

aumentada en la aplicacion

Animales
e Gato
e Perro
e Pato

e Rana

Frutas
e Manzana
e Pera
e Fresa

e Pina
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Luego de tener los objetos definidos, se procedi6 a la busqueda de imagenes basadas
en poligonos que permitan representar a dichos objetos, cabe anotar que estas imagenes

fueron buscadas en repositorios gratuitos tales como freepik, pixabay, etc

Figura 13. Imagenes elegidas para construccion de los targets de animales

Teniendo seleccionadas las imagenes a utilizar se procede a definir el disefio de los
marcadores que seran usados en la aplicacion, optando por contar con un disefio sencillo

en donde se vera: la imagen, el nombre y un marco

Imagen

del objeto

Nombre del objeto

Figura 14. Plantilla definida para la construccién de los marcadores

A partir de la plantilla, se procede a realizar la construccion de los marcadores a
implementar, para tal fin se opta por la utilizacién del software Adobe Photoshop debido
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a su funcionalidad de disefio multicapa, la compatibilidad con el formato JPG, asi como

su variada paleta de herramientas.

Adobe Photoshop CS3 - [Gato.psd al 12,5% (Capa 15, RGB/8)] - o X
B Achivo Edcién Imagen Copa Seleccién Fibo Vita  Vertana _Ayude
S v [BQEIE) | rourancs: (5] Dsuviado Dlcontouo [Isanpe Altayen | (iR Expaco detrsbare v
el @ o o

[l ]
E 3 | oo < g o)~
o =) A%
Y S )

i

12

A

9

ali<

1o M PENUOT e pcERREN S NEEX

Figura 15. Construccion del marcador para el Gato en el software Photoshop

De esta forma se realiza la construccion de cada uno de los marcadores de los objetos,
obteniendo como resultado los siguientes:

ANZS

| : ;
t_ﬁ'.m- % ”“ﬂ‘ﬁ.“"‘

Figura 16. Marcadores construidos para las frutas

Una vez construidos los marcadores se procede a subir los mismos a la plataforma de

Vuforia, con el fin de validar su calificacién, ajustar el disefio en caso de ser necesario y
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finalmente descargar el archivo correspondiente a la base de datos de targets que sera

implementada en unity a través de un archivo de extension unitypackage.

A continuacion, se muestra el proceso de calificacion de la imagen construida para el

target de la manzana.

License Manager  Target Manager

> Manzana

Manzana

Figura 17. Calificacion del target manzana
En esta imagen se muestra la distribucion de vértices reconocida por la plataforma de
administracion de targets, asi como la puntuacion obtenida para esta imagen, que en este

caso es la mas alta con 5 estrellas.

En la siguiente imagen se ve el listado de los targets y su correspondiente calificacién

EnsenArDB eiieme

Type: Device
Targets (7)
Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
O Fresa Single Image Active Oct 03, 2020 01:21
] 'Q_ﬂ Pera Single Image Active Oct 03, 2020 01:20
|LE
a Manzana Single Image Active Oct 03, 2020 01:19
0 [ig] Pawo single Image Active Oct 02, 2020 22112
O [w4| Rana Single Image Active Oct 02, 2020 20:22
(] rer ‘ ‘ '
O |4 erro Single Image Active Oct 02, 2020 20:22
el ) N
[m] @ Gato Single Image Active Oct 02, 2020 20:21

Figura 18. Calificacién obtenida para los targets disefiados y construidos
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Es importante resaltar que debido a los fines académicos de este prototipo se definié que
la calificacion minima aceptada para los targets es de 4 estrellas, y por tanto fue necesario
hacer iteraciones en la construccion de algunos de ellos con el fin de lograr dicha

calificacion.

Para la implementacion de estos marcadores en la aplicacion se procedio a la descarga
del archivo EnsenArDB.unitypackage, el cual fue importado a Unity con el fin de

implementar estos targets en las escenas correspondientes.

4.4.2. Modelos 3D

Para el proceso de disefio de los modelos 3D a implementar en la realidad aumentada
se opto por la busqueda de modelos ya desarrollados y alojados en repositorios gratuitos

tales como turbosquid, cgtrader, sketchfab y free3d.

En estos repositorios se optimizo la blusqueda de forma que se lograron encontrar los
modelos correspondientes a cada uno de los animales y frutas, de forma gratuita y con

licencia de uso para aplicaciones no comerciales.

A continuacion, se puede observar uno de los objetos 3D seleccionados para la

aplicacion:

Figura 19. Objetos 3D implementado en la aplicacion
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4.4.3. Audio

Para realizar la implementacion de audios en cada uno de los targets, se optd por
extraerlos del diccionario online ofrecido por la Universidad de Cambridge, la cual
contribuye a la sociedad a través de la busqueda de la educacion, el aprendizaje y la
investigacion en los mas altos niveles internacionales de excelencia. Es importante
resaltar que millones de visitantes acceden a este sitio online, lo que lo convierte en el
sitio de diccionarios en linea mas popular para los estudiantes de inglés en el mundo [31].
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5. Capitulo V

Arquitecturay disefio

5.1. Presentacidon de la organizaciéon

A continuacion, se presenta la informacion basica de la organizacion sobre la cual se
realizo el estudio. Se muestra una breve descripcion de la compafia y su nucleo de
negocio. Teniendo en cuenta la respectiva mision, vision, valores especificos y objetivos

organizacionales con el fin de definir el contexto empresarial que se abordara.

La empresa estudiada es un instituto de lenguas que ofrece cursos de inglés, Francés,
Aleman, ltaliano, Portugués, Mandarin y Espafiol para Extranjeros, con modalidad
presencial, apoyados en un enfoque pedagdgico basado en el aprendizaje significativo y

una orientacion hacia el auto aprendizaje.

Este instituto presta sus servicios de ensefianza a nifios, adolescentes y adultos,
otorgando relevancia al hecho de que la adquisicion de una segunda lengua se facilita si
es realizado desde temprana edad, pues el proceso de aprendizaje es mucho mas rapido
y eficiente. EI ILUD cuenta con las herramientas necesarias para el inicio del aprendizaje,
ademas de un curriculo y actividades adaptadas a los procesos propios de cada

estudiante.

De igual forma, presenta convenios con distintas organizaciones tanto estatales como

privadas para impartir la ensefianza de lenguas a los colaboradores de las mismas.

Para acompanar el proceso de ensefianza, el ILUD implementa distintas herramientas
tecnoldgicas tales como, aulas virtuales, plataformas de aliados como Pearsons, portal

web, programas radiales y recorridos virtuales.

5.1.1. ILUD - Instituto de Lenguas de la Universidad Distrital

En un mundo globalizado como en el que vivimos actualmente, el dominio de una o mas

lenguas extranjeras se convierte en una puerta que abre una gran variedad de
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oportunidades académicas y laborales hacia el éxito, el Instituto de Lenguas — ILUD — de
la Universidad Distrital «Francisco José de Caldas»; contribuye a la formacion de los
estudiantes del distrito y a la comunidad en general, en la adquisicion del aprendizaje de
una segunda lengua en el marco de la educacion para el trabajo y el desarrollo humano
[32].

5.1.2. Misién

Contribuir a la formacion de seres humanos integrales dispuestos a generar cambios en
su entorno a partir de reflexiones suscitadas a lo largo del aprendizaje de lenguas en el

marco de la educacién para el trabajo y el desarrollo humano [32].

5.1.3. Visidén

Propiciar un espacio académico del y para el pais, en el cual los individuos logren
reconocer su potencial humano para generar aportes significativos en su entorno familiar
y social y que posicione al Instituto como el mejor Instituto de Lenguas en el Distrito
Capital y en la Region en los proximos 20 afios [32].

5.1.4. Objetivos

Los objetivos principales del instituto de lenguas de la universidad distrital francisco José
de caldas son [32]:

e Contribuir con la formacion integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas
extranjeras y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion
para el trabajo y el desarrollo humano.

e Propiciar espacios para la reflexion y accion pedagogica que respondan a los retos
que demanda la globalizacion.

e Canalizar, asesorar y ejecutar programas y/o cursos de extension y servicios en
lengua extranjera y lenguas nativas en las diferentes instancias de la universidad,
en el Distrito Capital, en el departamento de Cundinamarca, en el pais y el mundo

en general.

51



5.1.5.

Servicios

Los principales servicios ofrecidos por el ILUD son [33]:

5.1.6.

Examenes de Clasificacion: El examen de clasificacion es una prueba que tiene
como fin evaluar el nivel de competencia linglistica en inglés, francés, aleman,
portugués, italiano o mandarin segun el interés del aspirante y con base en el
resultado ubicar al estudiante en uno de los cursos ofrecidos por el Instituto de
Lenguas de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas que estan definidos
segun el marco comun europeo hasta el nivel correspondiente a B1. Esta prueba
incluye un cuestionario donde se evalGa el conocimiento en uso del lenguaje,
vocabulario, comprension de lectura y comprension auditiva.

Exadmenes de Idoneidad:

Aplazamientos y Reembolsos

Constancias: Es el documento que expide el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas — ILUD cuando un estudiante los
solicita y genera el pago correspondiente. En este documento se relacionan los
cursos que ha realizado un estudiante en el Instituto y las notas que ha obtenido.
El ILUD generarad constancias de horas cursadas por el estudiante haciendo
referencia a la equivalencia minima para adquirir un nivel establecido segun lo

estipulado enla NTC 5580 y en la guia No 29 del Ministerio de Educacién Nacional.

Valores

Conducta ética: Actuamos con profesionalidad, integridad, y respeto a las
personas.

Servicio publico: Centramos nuestro esfuerzo en la satisfaccion del cliente,
apostando por una enseflanza de calidad.

Tolerancia: Actuamos y promovemos el respeto a las instituciones, a la diversidad
de opiniones y a otras etnias y culturas.

Innovacion.

Innovacion: Promovemos de manera continua y sistematica las condiciones

necesarias para crear y mejorar los procesos de trabajo en el Centro.

52



5.1.7.

Liderazgo: Actuamos con iniciativa y responsabilidad en el desarrollo de todas
nuestras actividades y en la solucion de los problemas.

Trabajo en equipo: Fomentamos la participacion de todos para lograr un objetivo
comun compartiendo la informacion y los conocimientos.

Participacion en la Universidad: Tenemos un compromiso de participacion en
todos los niveles de la organizacion universitaria, tanto en los académicos y
culturales como en los de gestion.

Cooperacion: Fomentamos la participacion en actividades que favorezcan el
intercambio, la cooperaciéon social y el desarrollo de experiencias mutuas en el
ambito autonomico, nacional e internacional.

Nuevas Tecnologias: Impulsamos el uso de las nuevas tecnologias, dotando al
Centro de las infraestructuras necesarias.

Respeto al medio ambiente: Estamos comprometidos con la conservaciéon del

medio ambiente y con el desarrollo sostenible.
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Figura 20. Organigrama ILUD [34]
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5.2. Capade Motivacion

Esta capa es utilizada con el fin de modelar las razones por las cuales se desea disefiar

una arquitectura empresarial o modificar la existente.

Este proceso es fundamental puesto que son estas motivaciones las que influyen, guian
y limitan el disefio. Para tal fin es indispensable comprender los factores o impulsores
qgue influyen en los elementos motivacionales, los cuales pueden tener origen dentro o
fuera de la organizacion. Los impulsores internos son denominados preocupaciones y
estan relacionados con los interesados, colaboradores, equipos de trabajo, empresas 0
sociedades; estos factores normalmente son estudiados con un analisis DOFA.

Las motivaciones reales se representan por objetivos, principio, requisitos y/o
limitaciones. Las metas representan un resultado deseado o un fin que se desea alcanzar.
Los principios y requisitos se refieren a las propiedades de las soluciones o los medios
para alcanzar los objetivos, siendo pautas normativas que guian el disefio. Los requisitos
son aquellas declaraciones formales de necesidad expresadas por los interesados que

deben ser cumplidas por la arquitectura o las soluciones [35].

Elemento de Estructura
Activa

influencia

influencia

g@m ] asociado con Elemento de Motivacion

asociado con asociado con

[
[ Significado Valar

[ Manejador J Valoracion [ Objetivo realiza
B I

’ | asociado con | ‘

f Resultado Principio Reguerimiento
asociado con

[ e

realiza
Restriccion

Figura 21. Metamodelo Capa Motivacion [35]
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5.2.1. Punto de Vista de Stakeholder

Modelo

Este punto de vista permite modelar los diferentes objetivos de la organizacion (de alto
nivel), enfocados en los actores, manejadores, valoraciones y resultados. Estos son la
base fundamental del proceso de ingenieria de requisitos, incluyendo el refinamiento de
los objetivos, contribucion y andlisis de conflictos y la derivacion de requisitos que realicen

las metas

Objetivo® — — — — — — — — Manejador s]
_______ . |
I | ( Interesado m] I |
Ly N

[ Valoracion F'J: _______ Resultado @W

Figura 22. Metamodelo Punto de Vista de Stakeholder [35]

Caso de Estudio

Iwp @
—

Presupuesto # Contribuir con la formacion integral de las personas @
ofreciendo cursos en lenguas extranjeras y lenguas nativas
que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la
Normatividad & comunidad desde la educacion para el trabajo y el

desarrollo humano.

Profesionales en &
lengua extranjera

| |

Conocimientos en & Conocimientos en &
Profesor <o Estudiante <@ Alemnan Teras
Yy
Conacimientos en &
Ingles

Figura 23. Caso de Estudio Punto de Vista de Stakeholder (Fuente: Autor)
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En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Stakeholder, a continuacion, se

describen los elementos que lo componen:

ILUD: Es el principal interesado en la implementacion de la aplicacion, esta
directamente relacionado con el objetivo y es el principal actor en su cumplimiento.
Objetivo: Este es el objetivo general en el cual el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas enfoca sus esfuerzos: Contribuir
con la formacién integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas extranjeras
y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion
para el trabajo y el desarrollo humano.

Presupuesto: Este es una de las condiciones internas de la organizacion, que
permite el desarrollo del objetivo.

Normatividad: Esta es una condicidbn interna que regula y pauta los
comportamientos de la organizacion para el cumplimiento del objetivo.

Profesor: Es uno de los actores principales en el proceso de realizacion del
objetivo, siendo un pilar fundamental en el proceso.

Estudiante: Es un actor en el proceso de formacion integral, y quien esta mas
interesado en participar.

Profesionales en Lengua extranjera: Es el resultado del cumplimiento del
objetivo, se refiere a la transformacion del estudiante luego del proceso.
Conocimientos en Inglés, Aleméan, Francés: Son las cualidades propias del
profesional luego de realizar el proceso de aprendizaje y por ende el cumplimiento

del objetivo.

5.2.2. Punto de Vista de Realizacion de Objetivos

Modelo

En este punto de vista se permite al disefiador modelar los objetivos de forma

especializada, definiendo objetivos mas concretos a partir de los cuales se obtienen

requisitos o restricciones necesarias para el cumplimiento de objetivos.
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Este refinamiento de los objetivos se logra con la utilizacion de relaciones de agregacion,

por su parte la definicion de requisitos se permite a con el enlace de realizacion [35].

[ Objetivo @] | Resultado af]

B iy
I

( Reguerimiento DW ( Principio lw

{ Restriccion El

Figura 24. Metamodelo Realizacion de Objetivos [35]
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en lengua extranjera

Py PN
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especializados en lenguas extranjeras para el apoyo de la ensefianza de las lenguas
(Ingles, Aleman, Frances, Portugues, extranjeras
Italiano, Mandarin)

Figura 25. Caso de Estudio Punto de Vista Realizacion de Objetivos (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Realizacion de Obijetivos, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:
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Poder adquisitivo de la poblaciéon: Este es uno de los factores que impide el
desarrollo del objetivo de la organizacion, pues esta dado por la capacidad de pago
de matricula a los respectivos cursos.

Desercién Académica de los estudiantes: Este factor se entiende como el
abandono del sistema escolar por parte de los estudiantes, provocado por la
combinacion de factores que se generan tanto al interior del sistema como en
contextos de tipo social, familiar, individual y del entorno.

Cooperacion: Las relaciones de colaboracion con instituciones y entidades
nacionales e internacionales, se trata de un principio de la organizacién que
ademas de ser de necesario cumplimiento se convierte en una herramienta para
la realizacién del objetivo.

Trabajo en Equipo: Compartir informacién y conocimientos es un principio
fundamental para la realizacion del objetivo, el cual facilita su consecucion.
Comunidad con conocimiento en lengua extranjera: Este es el resultado
principal al llevar a cabo el objetivo de la organizacion.

Objetivo: Este es el objetivo general en el cual el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas enfoca sus esfuerzos: Contribuir
con la formacioén integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas extranjeras
y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion
para el trabajo y el desarrollo humano.

Profesionales especializados: Es necesario contar con profesionales
especializados en lenguas extranjeras (Inglés, Aleman, Francés, Portugués,
Italiano, Mandarin), asegurando el cumplimiento del alcance del objetivo, asi como
la obtencién de los resultados esperados.

herramientas pedagoégicas: Se debe contar con herramientas pedagdgicas para
el apoyo de la enseflanza de las lenguas extranjeras A través de este
requerimiento se busca optimizar el proceso de ensefianza, haciéndolo mas

agradable y generando mayor motivacion en los estudiantes.
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5.2.3. Punto de Vista de Contribucién de Objetivos

Modelo

Este punto de vista permite modelar las relaciones de influencia presentes entre los
objetivos y los requisitos. Sus resultados pueden ser utilizados para analizar el impacto
que tienen los objetivos entre si, o detectar los posibles conflictos entre estos objetivos.

Este punto de vista es normalmente utilizado luego de haber refinado en subobjetivos y

requisitos, dando lugar a relaciones de agregacion y realizacion [35].

4.‘ Objetivo @J: j Resultado & ]
| ) ‘f‘ B
| J_ e
\ | | 4 I |
( Requerimiento Dw { Principio

“M

Restriccion FJ

|
|
Y
!

|

Figura 26. Metamodelo Contribucion de Objetivos [35]
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Caso de Estudio

Contribuir con la formacion integral de las personas @
ofreciendo cursos en lenguas extranjeras y lenguas
nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual
como el mejoramiento de las condiciones de vida
de toda la comunidad desde la educacion para el
trabajo y el desarrollo humano.
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Figura 27. Caso de Estudio Punto de Vista de Contribucion de Objetivos (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Contribucion de Obijetivos, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Objetivo: Este es el objetivo general en el cual el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas enfoca sus esfuerzos: Contribuir
con la formacioén integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas extranjeras
y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion
para el trabajo y el desarrollo humano.

e Profesionales especializados: Es necesario contar con profesionales
especializados en lenguas extranjeras (Inglés, Aleman, Francés, Portugués,
Italiano, Mandarin), este requerimiento hace referencia a que, al contar con
personal idoneo al momento de impartir las clases, se estara en camino de cumplir

el objetivo principal.
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e Capacitar al personal docente: Este presenta un impacto negativo ya que el
proceso de capacitacion del personal docente es laborioso e implica una inversion
mayor por parte de la institucion.

e Contratar personal Especializado: Con este objetivo se busca optimizar el
proceso de ensefianza y evitar gastos en capacitaciones.

e Sedebe contar con herramientas pedagdgicas parael apoyo de la ensefianza
de las lenguas extranjeras: Para cumplir con el objetivo principal se debe tener
en cuenta este aspecto, el cual garantiza una educacién de alta calidad.

e Implementar herramientas tradicionales: Con este aspecto se impactaria de
manera negativa el objetivo de la organizacion, pues el uso de estas herramientas
no favorece el aprendizaje dinamico en los estudiantes.

e Implementar herramientas interactivas y dindmicas: Con este objetivo se
busca fomentar la motivacion en la ensefianza de los idiomas impactando

positivamente la finalidad de la organizacion.

5.2.4. Punto de Vista de Principios

Modelo

Este punto de vista permite al disefiador modelar aquellos principios organizacionales
que impactan el cumplimiento del objetivo en cuestidén, permitiendo modelar las
relaciones entre principio y objetivos indicando su influencia positiva o negativa.

En la figura se muestra el metamodelo que describe este punto de [35].

Objetivo ®

Principio !

Figura 28. Metamodelo de Principios [35]
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Caso de Estudio
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Figura 29. Caso de Estudio Punto de vista de Principios (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Principios, a continuacion, se

describen los elementos que lo componen:

e Objetivo: Este es el objetivo general en el cual el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas enfoca sus esfuerzos: Contribuir
con la formacioén integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas extranjeras
y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion
para el trabajo y el desarrollo humano.

e Cooperacion -Intercambio y desarrollo cultural-: En la organizacién se fomenta
la participacion en actividades que favorezcan el intercambio, la cooperacion social
y el desarrollo de experiencias mutuas en el ambito local, nacional e internacional.

e Conducta Etica -Profesionalismo, Integridad, Respeto-: En la organizacion se
propende por actuar con profesionalidad, integridad, y respeto a todas las
personas.

e Tolerancia-Respeto y diversidad: Es indispensable actuar y promover el respeto

a las instituciones, a la diversidad de opiniones y a otras etnias y culturas.
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e Innovacion -Mejora continua de los procesos-: La organizacion promueve de
manera continua y sistematica las condiciones necesarias para crear y mejorar los
procesos de trabajo en el Centro.

e Trabajo en Equipo -Participacion de la comunidad -: La organizacion fomenta
la participacion de todos para lograr un objetivo comdn compartiendo la
informacion y los conocimientos.

e Liderazgo -Iniciativa y responsabilidad-: La organizacion actia con iniciativa y
responsabilidad en el desarrollo de todas las actividades y en la solucion de los

problemas.

5.2.5. Punto de Vista de Realizacion de Requerimientos

Modelo

En este punto de vista se logra modelar los requerimientos a partir de sus elementos
centrales, tales como actores, servicios, procesos comerciales, servicios y componentes
de aplicacion, etc. Estos requisitos son resultado del punto de vista de perfeccionamiento
de objetivos. Este punto de vista puede ser utilizado para refinar los requisitos por medio

del uso de la relacion de agregacion [35].

Ve \ /'f \-.‘F'__
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Figura 30. Metamodelo de Realizacion de Requerimientos [35]
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Caso de Estudio

Contribuir con la formacion integral de las personas @
ofreciendo cursos en lenguas extranjeras y lenguas
nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual
como el mejoramiento de las condiciones de vida
de toda la comunidad desde la educacion para
el trabajo y el desarrollo humano.

a T
| |

Es necesario contar con profesionales =

(Ingles, Aleman, Frances, Portugues, para el. apoyo de la ensefianza de las lenguas
Ttaliano, Mandarin) extranjeras
— Para facilitar el proceso de ensefianaza es necesario &
Los funcionarios deben contar & la utilizacion de herramientas interactivas y dinamicas
con capacitacion adecuada para
la actualizacion de conocimientos T
T‘ Se debe desarrollar y/o adquirir &
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enfocadas en la ensefanza

Es necesario implementar evaluaciones &
de competencias para el personal

Figura 31. Caso de Estudio Punto de Vista de Realizacion de Requerimientos (Fuente:
Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Realizacién de Requerimientos,

a continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Objetivo: Este es el objetivo general en el cual el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas enfoca sus esfuerzos: Contribuir
con la formacion integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas extranjeras
y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion

para el trabajo y el desarrollo humano.
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Es necesario contar con profesionales especializados en lenguas
extranjeras (Inglés, Aleman, Francés, Portugués, Italiano, Mandarin): Este
requisito se refiere a las capacidades de los docentes que impartiran las clases.
Los funcionarios deben contar con capacitacion adecuada para la
actualizacion de conocimientos: Es indispensable que los docentes cuenten con
los espacios de capacitacion adecuados que permitan la actualizacion de los
conocimientos buscando el mejoramiento continuo en las actividades
pedagdgicas.

Es necesario implementar evaluaciones de competencias para el personal:
Para llevar un adecuado proceso de seguimiento y control del personal y sus
capacidades, es importante realizar evaluaciones de competencias de forma
periddica.

Se debe contar con herramientas pedagogicas parael apoyo de la ensefianza
de las lenguas extranjeras: Para cumplir con el objetivo principal se debe tener

en cuenta este aspecto, el cual garantiza una educacion de alta calidad.

Para facilitar el proceso de ensefianza es necesario la utilizacion de
herramientas interactivas y dinamicas: A través de la adquisicibn de
herramientas pedagdgicas, se abren nuevas oportunidades al conocimiento, asi
como también, promueve la generacibn de canales de comunicacién y
aprendizajes diferentes.

Se debe desarrollar y/o adquirir aplicaciones tecnolégicas enfocadas en la
ensefianza: Con estas herramientas se promueven en gran medida la
autorregulacion, la capacidad para trabajar con los otros, el seguimiento de
normas y el aumento de la concentracion de los estudiantes, lo que favorece el

fortalecimiento de sus habilidades cognitivas y sociales.
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5.2.6. Punto de Vista de Motivacion

Modelo
En este punto de vista se logra representar una visidbn general de los aspectos

motivacionales de la organizacion relacionandose tanto a los interesados, sus objetivos

principales y los requisitos necesarios para su consecucion [35].

Resultado & [ —
T —— 1
Valoracion P 4 — — 7 ‘? —|
I | Principio !
I
Manejador = I ~
:l: ‘ Requerimiento = - J |
Implicado @ /Restriccion -
]

Figura 32. Meta modelo de Motivacion [35]
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Figura 33. Caso de Estudio Punto de Vista de Motivacion (Fuente: Autor)
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En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Motivacion, a continuacion, se

describen los elementos que lo componen:

e Objetivo: Este es el objetivo general en el cual el Instituto de Lenguas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas enfoca sus esfuerzos: Contribuir
con la formacion integral de las personas ofreciendo cursos en lenguas extranjeras
y lenguas nativas que permitan tanto el desarrollo intelectual como el
mejoramiento de las condiciones de vida de toda la comunidad desde la educacion
para el trabajo y el desarrollo humano.

e <<Debilidad>> Desercion Académica: Esta estrechamente relacionada con el
cumplimiento del objetivo, y se convierte en un elemento a mejorar.

e <<Oportunidad>> Implementacién de nuevas herramientas para el apoyo de
la enseflanza de lenguas: La implementacion de este tipo de da origen a la
posibilidad del uso de distintos elementos pedagodgicos que permitan la realizacion
eficaz del objetivo.

e <<Fortaleza>> Accion Pedagodgica que es demandada por la globalizacién:
El conocimiento del idioma inglés es de vital importancia en la actualidad, tanto a
nivel laboral, como cultural y econémico.

e <<Amenaza>> Sector econémico con demasiada oferta: La ensefianza de
idiomas es un nicho de mercado que se encuentra lleno de distintos actores
externos que son competencia directa y por tanto una amenaza para el
cumplimiento del objetivo de la organizacion.

e Cooperacion -Intercambio y desarrollo cultural-: En la organizaciéon se fomenta
la participacién en actividades que favorezcan el intercambio, la cooperacion social
y el desarrollo de experiencias mutuas en el ambito local, nacional e internacional.

e Conducta Etica -Profesionalismo, Integridad, Respeto-: En la organizacion se
propende por actuar con profesionalidad, integridad, y respeto a todas las
personas.

e ILUD: Es el principal interesado en la implementacion de la aplicacion, esta

directamente relacionado con el objetivo y es el principal actor en su cumplimiento.
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e Presupuesto/Normatividad: Se refieren a las condiciones internas de la
organizacion, que permite el desarrollo del objetivo, regulando y pautando el
comportamiento organizacional para el cumplimiento del mismo.

e Normatividad: Esta es una condicion interna que regula y pauta los
comportamientos de la organizacion para el cumplimiento del objetivo.

e Ensefianza con calidad: Se refiere al resultado principal de la organizacion al

ejecutar su objetivo principal.
5.3. Capade Estrategia

Esta capa permite modelar la direccion y las opciones estratégicas de la organizacion,
implementando modelos que permiten expresar la forma en que la empresa desea crear
valor para sus interesados, las competencias necesarias para este fin, los recursos que
a utilizar para lograrlo y la forma en que se configuran para alcanzar el objetivo. De modo
gue los elementos de estrategia son utilizados para modelar la direccién y las opciones

estratégicas de la organizacion [35].

" Cursode Accion )
‘ ‘ dispara/fluye a/sirve
"\,_ __.-f"‘
realiza sirve
‘ Capacidad }‘ asignado a ‘ Recurso

[ dispara/fluye a/sirve f

Figura 34. Meta Modelo Estrategia [35]

5.3.1. Punto de Vista de Mapa de Estrategia

Modelo
En este punto de vista se logra modelar una visidbn general de las estrategias de la
organizacion a un alto nivel, plasmando tanto las capacidades como los recursos que

sustentan dichas estrategias y finalmente los resultados previstos con su utilizacion.
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Figura 35. Meta Modelo Mapa de Estrategia [35]
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Figura 36. Caso de Estudio Punto de Vista Mapa de Estrategia (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Mapa de Estrategia, a continuacion,

se describen los elementos que lo componen:
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Ensefianza con calidad: Se refiere al resultado primordial de la organizacion
obtenido al ejecutar su objetivo principal.

Convenios: A través de este se logran distintos acuerdos con organizaciones y/o
entidades que permiten el intercambio de beneficios en pro de la consecucion del
resultado.

Politicas de cooperacion: Se esta en la capacidad de definir las politicas de
cooperacion que faciliten el proceso de negociacion e intercambio con distintas
organizaciones y/o entidades.

Recurso bibliografico: Uno de los principales convenios permite la utilizacion de
recursos bibliograficos especializados durante las actividades académicas.
Implementacion de herramientas tecnoldgicas: Este curso de accion busca
complementar los procesos pedagogicos a través de la utilizacién de herramientas
tecnoldgicas interactivas.

Politicas de gestion y operacién TI: Esta capacidad permite la definicién de los
métodos de adquisicion, implementacién y gestion de las herramientas
tecnologicas necesarias para lograr los objetivos propuestos

Talento humano: El talento humano idoneo, capacitado y receptivo es
indispensable para la implementacién y gestion de las distintas tecnologias
definidas.

Certificacion en lenguas extranjeras: A través de este curso de accién se busca
evaluar el lenguaje, el vocabulario, la comprension de lectura y la comprension
auditiva para asi garantizar el conocimiento de los estudiantes.

Exadmenes de clasificacién: A través de esta capacidad se realiza la evaluacién
a los estudiantes y se estima su conocimiento para ser posicionado en cierto nivel.
Exdmenes de idoneidad: A través de esta capacidad se determina si el
estudiante presenta las condiciones necesarias y éptimas en el manejo del idioma.
Recurso tecnoldgico: Se refiere a las diversas herramientas con las que se
cuenta la organizacion para realizar los diferentes exadmenes o actividades de

clase.
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5.3.2. Punto de Vista de Mapa de Capacidad

Modelo

En este punto de vista se crea una vision de las capacidades organizacionales, este
indica dos o tres niveles de la empresa y en algunos casos los resultados especificos
obtenidos gracias a estas capacidades, permitiendo por ejemplo la identificacion de casos
de inversion [35].

’[ Resultado & |‘
— — —

| Fay

|
P—

I I .

Recurso m» ( Capacidad o
AN J

Figura 37. Meta Modelo Mapa de Capacidad [35]
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Figura 38. Caso de Estudio Punto de Vista de Mapa de Capacidad (Fuente: Autor)
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En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Mapa de Capacidad, a continuacion,

se describen los elementos que lo componen:

e Ensefianza con calidad: Se refiere al resultado primordial de la organizacion
obtenido al ejecutar su objetivo principal.

e Procesos de seleccion adecuado: Esta permite la eleccion de los mejores
perfiles para desempeiiar las labores de ensefianza a fin de mantener altos
estandares de calidad educativa.

e Personal Calificado: Es indispensable contar con personal calificado no solo
dentro del &mbito académico sino también en el ambito administrativo, pues son
estos quienes dirigiran el proceso de seleccion de los docentes.

e Incremento en el presupuesto: Se refiere a la capacidad de inversion por parte de
la organizacion en los procesos de educacion, con el objetivo de obtener mayor
calidad.

e Presupuesto: se refiere a los recursos fisicos necesarios para realizar las
actividades de la organizacion.

e Politicas de inversién en infraestructura y tecnologia: Se refiere a las
diferentes estrategias implementadas para mejorar el proceso de educacién en el
plano tecnolégico (herramientas interactivas, Aplicaciones, Plataformas web) y de
infraestructura (Salas de autoaprendizaje, aulas de clase)

e Laboratorios de idiomas: Los laboratorios de idiomas son una cualidad que
permite el desarrollo interactivo del proceso de ensefanza, facilitando el
aprendizaje del estudiante.

e Plataformas web: Son indispensables para el manejo interactivo de los procesos
pedagdgicos, siendo el pilar de los laboratorios.

e Salas interactivas: Son de igual importancia que las plataformas web ya que
permiten la realizacion de clases de forma interactiva, apoyando el auto
aprendizaje, mejorando los procesos de evaluacion y fomentando el trabajo en

equipo.
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5.3.3. Punto de Vista de Realizacion de Resultado

Modelo
Este punto de vista permite modelar como las capacidades y sus recursos asociados

producen el resultado de mas alto nivel, orientandose en una vista del lado del negocio
[35].

| | |
Recurso i Capacidad 4f |
o

Figura 39. Meta Modelo Realizacion de Resultado [35]
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Figura 40. Caso de Estudio Punto de Vista Realizacion de Resultado (Fuente: Autor)
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En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Mapa de Realizacion de Resultados,

a continuacion, se describen los elementos que lo componen:

5.3.4.

Ensefianza con calidad: Se refiere al resultado primordial de la organizacion
obtenido al ejecutar su objetivo principal.

Buen nombre: Este aspecto se ve impactado positivamente por la realizacion del
objetivo principal de la organizacion el cual brinda como resultado una ensefianza
con calidad.

Implementacion de herramientas dinamicas e interactivas: Este es el valor que
se obtendra a partir de las capacidades y sus recursos, este apoyara el proceso
de ensefianza a fin de obtener el resultado esperado.

Metodologia de ensefianza: Para un proceso de ensefianza con calidad se hace
necesario el conocimiento de metodologias que aporten y estén acorde a los
requerimientos de la sociedad en cuanto al conocimiento del lenguaje inglés.
Talento humano: Se refiere al personal encargado de cumplir la funcion de
ensefiar con calidad.

Politicas de gestion y operacion TI: Esta capacidad es necesaria para la
correcta definicion, implementacién y gestion de las herramientas tecnologicas de
la organizacion, estas politicas son indispensables en el proceso de ensefianza
interactivo.

Recurso tecnolégico: Se refieren a las diversas herramientas informaticas con
las que se cuenta la organizacion para realizar los diferentes examenes o

actividades de clase.

Punto de Vista de Mapa de Recurso

Modelo

En este punto de vista el arquitecto modela una visién general de los recursos de la

organizacion, esto permite indicar las areas que necesitan inversion y la relacion de

dichos recursos con las capacidades de la organizacion [35].
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Figura 41. Meta Modelo Mapa de Recurso [35]
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Figura 42. Caso de Estudio Punto de Vista Mapa de Recurso (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Mapa de Recurso, a continuacion,

se describen los elementos que lo componen:

e Desarrollo de ambientes novedosos basados en Realidad Aumentada: Con
este paquete de trabajo se representan tanto los objetivos, metas y ventajas que

seran obtenidos con las implementaciones de la realidad aumentada como
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5.4.

herramienta de apoyo en el mejoramiento de la calidad de la ensefianza de
idiomas, para definicion de este paquete se toman en cuenta las distintas
capacidades de la organizacion y sus recursos asociados.

Ensefianza con calidad: Se refiere al resultado primordial de la organizacion
obtenido al ejecutar su objetivo principal.

Estructura fisica: La organizacion cuenta con los espacios fisicos necesarios
para el desarrollo de las actividades académicas.

Salas de aprendizaje: Permiten la realizacion de clases de forma interactiva,
apoyando el auto aprendizaje, mejorando los procesos de evaluacion y
fomentando el trabajo en equipo.

Estructura Académica: Modela la estructura organizacional en cuanto a la
seleccion del personal idéneo para el correcto desarrollo del proceso académico.
Personal calificado: Se refiere al talento humano idéneo, capacitado y receptivo
el cual es indispensable para la implementacion y gestion de las distintas
metodologias de ensefianza.

Estructura EconOmica: Se refiere a todo el contexto economico de la
organizacioén relacionado con presupuesto, ingresos, convenios, etc.
Presupuesto: Se refiere a los recursos fisicos necesarios para realizar las

actividades de la organizacion.

Capa de Negocio

La capa de Negocio del lenguaje Archimate presenta una estructura estatica de la

organizacion, de acuerdo con las entidades o areas que la componen, de igual forma,

incluye una serie de conceptos informativos adicionales como lo son un producto y un

contrato asociado, el significado de los objetos comerciales y el valor de los productos y

servicios comerciales [35].

Dentro de las entidades existen principalmente dos tipos, como lo son:

Las entidades activas que son los sujetos (actores o roles comerciales) que

realizan comportamientos tales como procesos o funciones.
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Las entidades pasivas (objetos comerciales) que son manipulados

por

comportamientos como procesos o funciones comerciales.
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3
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Figura 43. Meta Modelo Negocio [35]

5.4.1. Punto de Vista de Organizacion

Modelo

En este punto de vista el disefiador se enfoca en mostrar la estructura de la organizacion,
definiendo los distintos departamentos, sucursales y entidades de la misma, en este
punto de vista se plasman los actores y sus roles indicando su localizacién geogréfica o

virtual, asi como las interfaces y colaboraciones entre si [35].

T
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Figura 44. Meta Modelo vista de organizacion [35]

77



Caso de Estudio
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Figura 45. Caso de Estudio Punto de vista de Organizacién (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Organizacion, a continuacion,

se describen los elementos que lo componen:
e Universidad Distrital: Se refiere a la Universidad Distrital Francisco José de

Caldas que, fundamentada en sus principios, fomenta y propicia el desarrollo

cultural, filoséfico, cientifico, tecnoldgico, artistico, pedagdgico y ético en los
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diferentes campos del saber como factor de modernidad y cambio en la sociedad
colombiana.

ILUD: Se trata del instituto de lenguas de la Universidad Distrital, es un espacio
geografico en donde convergen tanto estudiantes, maestros y personal
administrativo.

Director: Es la cabeza visible de la organizacion, tiene en su equipo a los asesores
directivos y rinde cuentas ante el consejo directivo.

Area: Representa el jefe de cada una de las areas que componen a la
organizacion.

Proyeccion Social e Impacto a la Comunidad: Esta area se encarga de la
gestion de los distintos convenios interadministrativos y de cooperacion
interinstitucional.

Académica: Esta area engloba todo lo concerniente a la academia, desde las
distintas coordinaciones de los programas (Ingles, Nifios y adolescentes y otras
lenguas), las distintas sedes, hasta las actividades complementarias y de
investigacion.

Facultades: Representa las diferentes sedes de la organizacién, tales como:
Rebeca, San Luis, Juan Rey, Edificio UGI, Sabio Caldas, Tecnoldgica, Inem
Kennedy y Venecia.

Extensién: Este actor representa a la oficina de extensién académica de la
institucion.

Coordinaciones: Se refiere al personal administrativo de cada una de las
facultades descritas en el actor anterior, estos tienen relacion directa con la oficina
de extension.

Docentes: Son los profesionales que imparten las clases, y son parte de cada una
de las coordinaciones de la institucion.

Estudiantes: Son todas aquellas personas inscritas en los programas académicos
de la institucion, son la base del funcionamiento de la organizacion.

TIC: Se refiere al area encargada de las matriculas, los sistemas de informacion,
la gestion de plataformas, programacion y soporte técnico y la atencion al usuario

en las salas de autoaprendizaje.
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e Financiera: Se refiere al area financiera del instituto de Lenguas encargada de la

gestion de recursos economicos y del presupuesto.

5.4.2. Punto de Vista de Cooperaciéon de Actor

Modelo
En este punto de vista se modelan las relaciones presentes entre los actores y su entorno,
en este es posible situar a la organizacion dentro de su entorno, indicando los clientes,
proveedores y asociados. Con este punto de vista es facil identificar las dependencias
externas y colaboraciones, mostrando la cadena de valor en la que se mueve el actor, de
igual forma es posible identificar el nimero de actores y componentes que interactdan
para la realizacion de un proceso de negocio determinado [35].
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Figura 46. Meta Modelo vista de cooperacion de actor [35]
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Caso de Estudio
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Figura 47. Caso de Estudio Punto de vista Cooperaciéon de Actor (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Cooperacion de Actor, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:

Pearson: Es una de las empresas lideres en educacion en todo el mundo. La cual
se encarga de proporcionar materiales educativos, tecnologias, evaluaciones y
servicios relacionados con la educacién a profesores y alumnos de todas las
edades.

Docente: Son los profesionales que imparten las clases, y son parte de cada una
de las coordinaciones de la institucion.

Estudiantes: Son todas aquellas personas inscritas en los programas académicos
de la institucion, son la base del funcionamiento de la organizacion.

Curso de Lenguas: Se refiere a una colaboracion que estd dada por los
estudiantes y los profesores del instituto, asi como de las empresas aliadas que
buscan el aprendizaje rapido y eficiente, que permita aumentar las oportunidades

tanto laborales como sociales.
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5.4.3.

Moodle: Es una herramienta para la gestion del aprendizaje disefiado para crear
espacios de aprendizaje online adaptados a las necesidades de profesores,
estudiantes y administradores.

Pagina Web: Es una herramienta que permite la gestion de las inscripciones de
los aspirantes a los distintos cursos, asi como de las distintas noticias e
informacion de interés para la comunidad educativa.

e-mail: Es el principal medio de comunicacion directa tanto interno como externo
de la organizacion.

LAUD: Es un medio de difusion propio de la universidad distrital en el cual el
instituto de lenguas cuenta con un espacio radial en el cual se ofrece un espacio
abierto de opinion alrededor de temas culturales, artisticas y educativos para

promover el uso de los idiomas.

Punto de Vista de Funcion de Negocio

Modelo
En este punto de vista se modelan las principales funciones de la organizacién y sus

relaciones en cuanto al flujo de la informacion, el valor o los bienes que intervienen. Las

funciones representan los aspectos mas estables de la empresa, refiriéendose a las

actividades primarias, sin tener en cuenta los cambios organizacionales o tecnolégicos.

Este punto de vista permite visualizar de forma general las operaciones de la organizacion

y permite identificar las competencias necesarias para estructurar la misma segun sus

actividades principales [35].
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Figura 48. Meta Modelo vista de Funcion de Negocio [35]
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Figura 49. Caso de Estudio Punto de vista Funcién de Negocio (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Funcion de Negocio, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Docente de Lenguas: Son los profesionales que imparten las clases, y son parte
de cada una de las coordinaciones de la institucion.
e Educador: Es uno de los principales roles de la institucion y fundamental para el

desarrollo del aprendizaje y cumple las siguientes funciones:
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O

O

Realizar retroalimentacion a partir de los resultados de la evaluacion:
Planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Evaluar el conocimiento de los alumnos

Entregar resultados de evaluacion, segun lo establecido por el ILUD

Asignar y corregir tareas y actividades

e Alumno: Es uno de los roles principales de la organizacion, estos son la razén de

ser de la organizacién, son fundamentales para el funcionamiento de la mismay

cumplen las siguientes funciones:

O

O

Realizar los ejercicios propuestos
Autoevaluar su aprendizaje

Participar activamente en las clases
Trabajar en equipo

Manifestar las dificultades que se presenten

Conocer las herramientas de apoyo al desarrollo del curso

5.4.4. Punto de Vista de Proceso de Negocio

Modelo

Este punto de vista permite modelar la estructura y composicién de los procesos de

negocio, estos procesos se complementan con otros conceptos como los servicios que

la organizacion ofrece, la asignacion de procesos de negocio a los roles y la informacion

gue es usada en cada proceso de negocio [35].
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Figura 50. Meta Modelo vista de Proceso de Negocio [35]
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Caso de Estudio
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Figura 51. Caso de Estudio Punto de vista Proceso de Negocio (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Proceso de Negocio, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Servicio de enseflanza de una lengua: Se refiere al trabajo especializado y al
conjunto de actividades que realiza el instituto de lenguas para satisfacer las
necesidades de sus estudiantes con respecto al conocimiento del idioma inglés.

e Cronograma: Es un evento que desencadena todo el proceso de matricula para
los estudiantes en el instituto. Este instrumento es esencial para la gestion del
tiempo, ayudando a planificar de manera adecuada cada una de las actividades o
tareas por realizar.

e Pago: Es un evento a través del cual se formaliza el proceso de matricula 'y se da
por culminado. De igual forma es la retribucion en dinero que recibe el instituto de
lenguas por prestar su servicio.

e Matricula: Es un proceso de inscripcion a través del cual se accede para el caso
al servicio de educacion en lenguas. Este proceso esta dividido en mdultiples
subprocesos.

e Convocatoria: Este proceso se desprende de la matricula y se refiere a la
apertura de los cupos correspondientes a cada uno de los cursos, asi como la

invitacion a distintos actores de la comunidad a participar en dichos cursos.
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5.4.5.

Inscripcidn: La inscripcion es el proceso siguiente a la convocatoria, en este se
reciben los formularios de inscripcion y la documentacion requerida para
considerar a una persona de la comunidad como aspirante o candidato.
Seleccion: Es un proceso a través del cual se determina y selecciona los
estudiantes a cursar los estudios en inglés, de una amplia lista de candidatos, esto
teniendo en cuenta una serie de caracteristicas y habilidades.

Notificacion: En el proceso de notificacion se informa a cada uno de los
candidatos seleccionados para cursar alguno de los cursos, en este proceso se
indican los pasos a seguir para finalizar el proceso de matricula.

Generacion derecibo: Es un proceso a través del cual se producen los diferentes

documentos que certifican el pago por un determinado servicio o producto.

Punto de Vista de Cooperacion de Proceso de Negocio

Modelo

Este modelo permite ver las relaciones presentes entre los distintos procesos de negocio,

o entre uno de ellos y su entorno. Este es usado para representar los procesos de negocio

dentro de su contexto en una forma general y en ocasiones para proporcionar un gerente

operativo que sera el responsable de uno o0 mas de estos procesos. En este modelo se

pueden encontrar aspectos como las relaciones causales entre los procesos principales

del negocio, asociacion de algunos procesos con funciones de negocio o realizacion de

servicios [35].
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Figura 52. Meta Modelo vista de Cooperacion de Proceso de Negocio [35]
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Figura 53. Caso de Estudio Punto de vista Cooperacion de Proceso de Negocio
(Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Cooperacion de Proceso de

Negocio, a continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Servicio de ensefianza de una lengua: Se refiere al trabajo especializado y al
conjunto de actividades que realiza el instituto de lenguas para satisfacer las
necesidades de sus estudiantes con respecto al conocimiento del idioma inglés.

e Aspirante: Es uno de los roles de la organizacion, estos son la razon de ser de la
organizaciéon, y son aquellas personas que desean iniciar sus estudios en el
instituto de lenguas.

e |LUD: Es el rol que representa a la misma organizacion, este esta relacionado con
una ubicacion geogréfica definida la cual se refiere a la direccidn fisica de su sede
principal.

e Bancos: Es un rol externo a la organizacion el cual hace de intermediario en el

recaudo de las matriculas que son pagadas por los aspirantes seleccionados.
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e CoOmputo: Este rol representa al area de Tl encargada de la gestion tecnoldgica
necesaria para la correcta realizacion del proceso de matricula.

e Matricula: Es un proceso de inscripcion a través del cual se accede para el caso
al servicio de educacién en lenguas. Este proceso estd dividido en mdultiples
subprocesos.

e Occidente: Se refiere al banco a través del cual el instituto de lenguas de la
Universidad Distrital recauda todo lo que tiene que, con matriculas, certificaciones,

examenes entre otros.

5.4.6. Punto de Vista de Producto

Modelo

En este modelo se representan el valor de los productos ofrecidos a los clientes de la
organizacién, se muestran los componentes de uno o mas productos indicando los
servicios que lo constituyen (negocios, tecnologias o aplicaciones) teniendo en cuenta
los contratos o acuerdos que son necesarios.

Este punto de vista muestra las interfaces a través de las que son ofrecidos los productos
y los eventos asociados a estas, de igual forma permite el desarrollo de productos a partir
de servicios existentes, asi como la identificaciones los nuevos servicios necesarios, este

modelo permite ofrecer el valor diferencial que el cliente espera [35]
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Figura 54. Meta Modelo vista de Producto [35]
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Figura 55. Caso de Estudio Punto de vista de Producto (Fuente: Autor)

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Producto, a continuacion, se

describen los elementos que lo componen:

e Plan de Estudios: Es un contrato a través del cual el estudiante acepta tanto las
asignaturas como las tematicas a cursar durante el proceso formativo, en este se
especifican los horarios de clase y la intensidad horaria.

e Recibo de Pago: Es un contrato a través del cual se formaliza el proceso de
matricula y los derechos y obligaciones asociados a la ensefianza del lenguaje
inglés.

e Examenes de clasificacion: A través de este servicio se realiza la evaluacion a
los estudiantes y se estima su conocimiento para ser posicionado en cierto nivel.

e Examenes de Idoneidad: A travées de este servicio se determina si el estudiante

presenta las condiciones necesarias y optimas en el manejo del idioma.
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5.5.

Ensefianza dinamica e interactiva: Este servicio permite que el estudiante
acceda a la informacion de una forma mas fluida logrando asimilar las ensefianzas
de forma adecuada.

Matricula: Es un proceso de inscripcion a través del cual se accede para el caso
al servicio de educacion en lenguas. Este proceso esta dividido en mdultiples
subprocesos.

Ejecucion Plan de Estudios: este proceso se refiere a todo el proceso de
ensefianza que se realiza en cada uno de los cursos ofrecidos por el ILUD.
Evaluacion de competencias: La evaluacion de competencias permite asegurar
gue los docentes estan debidamente actualizados y cuentan con las capacidades
necesarias para guiar a los estudiantes en su proceso de formacion.

ILUD: Es el rol que representa a la organizacion, este a través de sus distintas
areas es el encargado de gestionar el proceso de matricula de los aspirantes.
Aspirantes: Es uno de los roles de la organizacion, y son aquellas personas que
desean iniciar sus estudios en el instituto de lenguas.

Estudiante: Son todas aquellas personas inscritas en los programas académicos
de la institucion, son la base del funcionamiento de la organizacion.

Docente: Son los profesionales que imparten las clases, y son parte de cada una

de las coordinaciones de la institucion.

Capa de aplicacion

El concepto de componente es usado para modelar cualquier entidad estructural en la

capa de aplicacion, este aplica no sélo componentes de software que puedan ser parte

de una o mas aplicaciones, sino también aplicaciones de software completas, sub-

aplicaciones, o sistemas de informacion.

El comportamiento en la capa de aplicacion puede ser descrito de manera muy similar al

comportamiento de la capa de negocio. Haciendo distincion entre el comportamiento

externo de los componentes en términos de servicios de aplicacion, y el comportamiento

interno de esos componentes [35].
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Figura 56 Meta Modelo Aplicacion [35]

5.5.1. Punto de vista de comportamiento de aplicacion

Modelo

Con este punto de vista es posible disefiar el comportamiento principal de las aplicaciones

e identificar la superposicion funcional entre las mismas. Los principales implicados en

este punto de vista son las empresas, las aplicaciones, los dominios arquitecténicos y los

procesos. Algunas de las principales preocupaciones son la estructura, relaciones y

dependencias entre aplicaciones, consistencia e integridad y reduccion de la complejidad.

El propésito final es disefiar una arquitectura con un nivel de abstraccién de coherencia

y detalles [35].
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Caso de Estudio

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista de Comportamiento de Aplicacion,

a continuacion, se describen los elementos que lo componen:

Enceder camara y asegurar que
la imagen sea captada para poder tratarla
A

(iR Base de datos targets
Apoyar el procesos de
ensefianza del idioma ingles
&
| : . . . .
£ SDKVUFORIA | 4 Ensefiar e =) Cuestionario

Evaluar los conocimientos

Bucador targets ! Renderizador de modelos 3D adquiridos en el idioma ingles
[ .
A A4
Examinar la imagen de la camara Proyectar los objetos 3d
para encontrar targets sobre los targets detectados

Figura 58 Caso de Estudio Punto de vista Comportamiento de Aplicacion (Fuente:
Autor)

e Ensefiar: La funcién de ensefiar es apoyar el proceso de ensefianza del idioma
inglés.

e Cuestionario: Su funcion es evaluar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes del idioma inglés.

e SDK VUFORIA: Esta compuesto por los siguientes

e Camara: Se encarga de encender la camara y asegurar que la imagen sea
captada para poder ser tratada.

e Buscador de targets: Examina la imagen de la camara para para encontrar los

targets.

92



e Renderizador de modelos 3D: Proyecta los objetos 3D sobre los targets
detectados.

e Base de datos targets : Almacena los distintos targets.

5.5.2. Punto de Vista de Cooperacidon de Aplicacion

Modelo

Con este punto de vista es posible describir las relaciones entre los componentes de la
aplicacion en términos de los flujos de informacién entre ellos, o en términos de los
servicios que son ofrecidos o usados por los mismos. Este punto de vista es usado para
crear una vision general del entorno de las aplicaciones de una organizacion, asi como
para expresar la cooperacion interna o la orquestacion de los servicios que en conjunto

apoyan la ejecucion de un proceso de negocio [35].
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Figura 59 Metamodelo Cooperacion de Aplicacién [35].
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Caso de Estudio
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Figura 60 Caso de Estudio Punto de Vista Cooperacion de Aplicaciéon (Fuente:
Autor).

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Cooperacién de Aplicacién, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Front Office: Se compone de:

e Cuestionario: Su funcién es evaluar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes del idioma inglés.

e Camara: Se encarga de encender la camara y asegurar que la imagen sea
captada para poder ser tratada.

e Enseiiar: La funcion del componente ensefiar es apoyar el proceso de ensefianza

del idioma inglés.
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e SDK VUFORIA: La funcion principal del SDK es permitir la interaccion entre el
front y el back office de la realidad aumentada, asi como integrarse con la
aplicacion (Ensefiar).

e Back Office: se compone de:

e Buscador de targets: Examina la imagen de la camara para para encontrar los
targets.

e Renderizador de modelos 3D: Proyecta los objetos 3D sobre los targets
detectados.

e Base de datos targets: Almacena los distintos targets.

5.5.3. Punto de Vista de Estructura de Aplicacion

Modelo

El punto de vista de estructura de aplicacién representa la estructura de una o0 mas
aplicaciones o componentes. Este punto de vista permite disefiar y/o entender la
estructura principal de los elementos y los datos asociados, logrando desglosar la
estructura del sistema en construccién o identificar los componentes de aplicaciones

heredadas que sean adecuados para realizar la integracion [35].
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Figura 61 Metamodelo Estructura de Aplicacion [35].
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Caso de Estudio
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Figura 62 Caso de Estudio Punto de Vista Estructura de Aplicacion (Fuente:
Autor).

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Estructura de Aplicacion, a

continuacion, se describen los elementos que lo componen:

e Cuestionario: Su funcion es evaluar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes del idioma inglés.

e Camara: Se encarga de encender la cAmara y asegurar que la imagen sea
captada para poder ser tratada.

e Ensefiar: La funcion del componente ensefiar es apoyar el proceso de ensefianza
del idioma inglés.

e SDK VUFORIA: La funcién principal del SDK es permitir la interaccion entre el
front y el back office de la realidad aumentada, asi como integrarse con la
aplicacion (Enseniar).

e Buscador de targets: Examina la imagen de la camara para para encontrar los
targets.

e Renderizador de modelos 3D: Proyecta los objetos 3D sobre los targets

detectados.
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5.5.4. Punto de Vista de Uso de Aplicacién

Modelo

Este punto de vista modela como son usadas las aplicaciones para apoyar uno 0 mas
procesos de negocio, indicando cémo son utilizadas por otras aplicaciones. Este modelo
soporta el disefio de una aplicacion ya que permite identificar los servicios necesarios por
procesos de negocio y otras aplicaciones, asi como el disefio de procesos de negocio
para describir los servicios que estan disponibles. Adicionalmente ayuda en la
identificacion de las dependencias de procesos de negocio con respecto a las
aplicaciones, resultando de utilidad tanto para los gerentes operativos como para los
responsables de estos procesos [35].
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Figura 63 Metamodelo Uso de Aplicacion [35].

97



Caso de Estudio

NN e
‘__‘_,.1—"" ——
o L Docente » i
. Ejecucidn de
Usuario Varany ,f’/‘} plan de estudios
.__,-" A
Estudiante
Apoyo a la ensefianza
del idioma ingles
fa
Ensefiar
SDK VUFORIA L Cuestionario
Camara - Renderizador de modelos 30
Bucador targets

Figura 64 Caso de Estudio Punto de Vista Uso de Aplicacion (Fuente: Autor).

En la figura se plantea el caso para el Punto de Vista Uso de Aplicacion, a continuacion,

se describen los elementos que lo componen:

e Usuario: Persona vinculada al Instituto de Idiomas de la Universidad Distrital
(ILUD) que hara uso de la aplicacion.

e Estudiante: Son todas aquellas personas inscritas en los programas académicos
de la institucion, son la base del funcionamiento de la organizacion.

e Docente: Son los profesionales que imparten las clases, y son parte de cada una

de las coordinaciones de la institucion.
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Ejecucion Plan de Estudios: este proceso se refiere a todo el proceso de
ensefianza que se realiza en cada uno de los cursos ofrecidos por el ILUD.
Servicio apoyo a la ensefianza del idioma ingles: Se refiere al trabajo
especializado y al conjunto de actividades que realiza el instituto de lenguas para
satisfacer las necesidades de sus estudiantes con respecto al conocimiento del
idioma inglés.

Ensefiar: La funcion del componente ensefiar es apoyar el proceso de ensefianza
del idioma inglés.

Cuestionario: Su funcion es evaluar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes del idioma inglés.

SDK VUFORIA: La funcioén principal del SDK es permitir la interaccion entre el
front y el back office de la realidad aumentada, asi como integrarse con la
aplicacion (Enseniar).

Camara: Se encarga de encender la camara y asegurar que la imagen sea
captada para poder ser tratada.

Buscador de targets: Examina la imagen de la camara para para encontrar los
targets.

Renderizador de modelos 3D: Proyecta los objetos 3D sobre los targets

detectados.

99



PARTE IV
DESARROLLO DEL MODELO
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6. Capitulo VI

Instrumento de recoleccidon de informacion primaria

En este capitulo se muestra la elaboraciébn de la encuesta como instrumento de
recoleccion de informacién primaria, de igual forma se describen los detalles de la
aplicacion de la encuesta a la poblacion seleccionada, y los mecanismos usados para su
aplicacion, asi como los controles realizados durante el tiempo que se dispuso para esta
actividad. Finalmente, se presentan los resultados obtenidos a partir de los datos

recolectados, y su correspondiente analisis.
6.1. Proceso de Realizacion

La toma y andlisis de datos para el proyecto planteado se realizara los dias 23, 24 y 25
de octubre del afio 2020, con el objetivo de demostrar que la realidad aumentada puede

ser una herramienta de apoyo eficaz en la ensefianza del idioma inglés.

6.2. Seleccion de la muestra

6.2.1. Unidad de Andlisis

La unidad de analisis para la investigacion planteada es una muestra representativa de
los profesores del Instituto de Lenguas de la Universidad Distrital Francisco José de
Caldas (ILUD).

6.2.2. Poblacién

La poblacion del estudio esta referida a los profesores pertenecientes al Instituto de
Lenguas de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas (ILUD). Asi pues, la
poblacion definida, tiene un ndamero total de integrantes de 300 profesores
aproximadamente. Esta poblacién, cuyos individuos estan en un rango de edades de
entre los 25 y 50 afios ha sido considerada relevante respecto al estudio realizado. Cabe
mencionar que la decisidbn sobre la poblacion a investigar surge de datos previos
documentados en investigaciones anteriores, y a los objetivos de la investigacion, los

cuales estan orientados a un contexto educativo [36].
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6.2.3. Muestra

La muestra extraida ser& de tipo no probabilistica, dirigida e intencionada. Dado el tipo
de la investigacién la muestra estar4 configurada por sujetos que voluntariamente
accedan a participar de la investigacion, cuya Unica particularidad sera que pertenezca
al Instituto de Lenguas de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas (ILUD). Asi
pues, la muestra seleccionada correspondera al 6 % de la poblacidon anteriormente
definida (profesores pertenecientes al ILUD) y tomaré un valor de 18 integrantes.

6.3. Disefno del Instrumento

El instrumento de medicion que se utilizé en esta investigacion se desarroll6 con el fin de
dar respuesta a las preguntas de investigacion planteadas y de cumplir con los diferentes
objetivos propuestos. Dicho instrumento consiste en un cuestionario, el cual reunira una
serie de preguntas o afirmaciones disefiadas con el objetivo de demostrar que la realidad
aumentada puede ser una herramienta de apoyo eficaz en la ensefianza del idioma
inglés. El cuestionario ser& elaborado con preguntas cerradas y abiertas, con el fin de
obtener respuestas directas de la unidad de analisis. Asi mismo contara con un video, a
través del cual se explicara el funcionamiento de la aplicacion y sus diversos usos, para

un mayor entendimiento.

6.3.1. Cuestionario

En el ambito de la educacion es cada vez mas frecuente la incorporacién de nuevas
tecnologias, que de una u otra forma aportan y enriquecen todo el proceso de ensefianza,
asi pues, una de las tecnologias con mayor auge Y utilizacion es la realidad aumentada,
pues se enfoca en la busqueda de nuevas opciones para la interaccion entre las personas
y el mundo digital. Teniendo en cuenta este aspecto, se propone un proyecto de
investigacion titulado “IMPLEMENTACION DE LA REALIDAD AUMENTADA EN EL
PROCESO DE ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES”, cuyo objetivo es desarrollar un
prototipo de software para la ensefianza del idioma inglés a nifios que se encuentren en
la etapa de la segunda infancia, utilizando componentes de realidad aumentada. Asi

pues, a continuacion, podemos observar el funcionamiento de la aplicacion:
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De acuerdo con lo planteado anteriormente y al video por favor responda.

e ;Est4 de acuerdo con la ensefianza a través de la interactividad y la gamificacion?
a. Si
b. No

e ¢ Considera que el uso de recursos tecnolégicos en las clases puede favorecer el
aprendizaje y fortalecer las competencias digitales de los alumnos?
a. Si
b. No

e Cree que la realidad aumentada es util y puede favorecer el proceso de
ensefianza del idioma inglés?
a. Si
b. No

e /Larealidad aumentada es dificil de usar y requiere de grandes esfuerzos?
a. Si
b. No

e (Cree que la realidad aumentada genera mayor interés y motivacion por parte de
los alumnos en los temas tratados?
a. Si
b. No

e /Cree que la realidad aumentada puede ser un buen apoyo para el proceso de
ensefanza?
a. Si
b. No
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e /Utilizaria estas herramientas tecnologicas en su clase?
a. Si
b. No

e (Qué tematicas especificas del idioma inglés considera que son notoriamente mas

Gtiles utilizar este tipo de herramienta?

e Cree que estas herramientas pueden extenderse a otras asignaturas de
educacién primaria y basica?
a. Si
b. No

6.4. Analisis de Resultados

Realizando la respectiva recoleccién de los datos se obtuvieron los siguientes datos:

6.4.1. Ensefianza a través de la gamificacion.

iEsta de acuerdo con la ensefianzaatravésdela
interactividad y la gamificacion?

a3l NO

Figura 65. Ensefianza a través de la gamificacion (Fuente: Autor)
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Como se observa en la grafica 1, el 94% de los docentes del idioma inglés estan de
acuerdo con la ensefianza a través de la gamificacion y la interactividad mientras que el
6% no lo aprueba. Esto brinda grandes posibilidades de implementar la dindmica de los
juegos en el &mbito educativo para asi conseguir mejores resultados, mejorar habilidades

y reforzar conocimientos.

6.4.2. Uso de latecnologia en el aprendizaje.

iConsidera que el uso de recursos tecnolégicos en
las clase puede favorecer el aprendizaje y fortalecer
las competencias digitales de los alumnos?

Figura 66. Uso de la tecnologia en el aprendizaje (Fuente: Autor)

La grafica 2, muestra que el 94% de los docentes estd de acuerdo con el uso de la
tecnologia en las clases, pues estas favorecen el aprendizaje y fortalecen las
competencias digitales de los estudiantes. Estos resultados evidencian la inclusién de la
tecnologia en la educacion, trayendo consigo grandes ventajas como lo es el acceso a
materiales didacticos, el aprendizaje autonomo, la ensefianza personalizada y mayor

interés y participacion por parte de los estudiantes.
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6.4.3. Utilidad de la realidad aumentada en el proceso de ensefanza.

:Cree que larealidad aumentada es util y puede
favorecer el proceso de ensefanza del idioma
inglés?

n 31 = NO

Figura 67. Utilidad de la realidad aumentada en el proceso de ensefianza (Fuente:
Autor)

Respecto a la grafica 3, se puede observar que solamente el 6% de los docentes
considera que la realidad aumentada no es util y no favorece el proceso de ensefianza
del idioma inglés, mientras que el otro 94% no lo creen asi. Teniendo en cuenta lo
anterior, se puede inducir que la realidad aumentada ofrece un concepto diferente de
aprendizaje basado en la interactividad, esto a través de los objetos 3D, generando asi

mayor participacion y atencion de los estudiantes en cada uno de los temas tratados.
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6.4.4. Usabilidad realidad aumentada

:La realidad aumentada es dificil de usar y requiere
de grandes esfuerzos?

n 3l = NO

Figura 68. Usabilidad realidad aumentada (Fuente: Autor)

La gréfica 4, muestra que la realidad aumentada es una tecnologia facil de utilizar y no
requiere de grandes esfuerzos, pues asi lo consideran el 78% de los encuestados. Esto
debido a que solamente se debe contar con un dispositivo mévil y una serie de targets
para escanear. Por otra parte, el 22% restante la consideran una herramienta con

dificultades de usabilidad.

6.4.5. Realidad aumentada, generador de interés y motivacién

éCree que larealidad aumentada genera mayor
interés y motivacién por parte de los alumnos en
los temas tratados ?

5l = NO
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Figura 69. Realidad aumentada, generador de interés y motivacion (Fuente: Autor)

Segun la grafica 5, el 89% de los docentes considera que la realidad aumentada genera
mayor interés y motivacion por parte de los estudiantes en cada uno de los temas
tratados, mientras que el 11% no lo considera de esta manera. Esto se debe
principalmente a la forma atractiva y animada en que se presenta la informacion y los

contenidos, asi como a la vivencia o experiencia al utilizarla.
6.4.6. Apoyo de larealidad aumentada al proceso de ensefianza.

i Cree que larealidad aumentada puede serun buen
apoyo para el proceso de ensefanza?

Figura 70. Apoyo de la realidad aumentada al proceso de ensefianza (Fuente: Autor)

La realidad aumentada es una buena herramienta de apoyo a la ensefianza del idioma
inglés, pues asi lo considera el 94% de los encuestados, el restante 6% opinan de forma
contraria. Esto es gracias a que la realidad aumentada ofrece procesos mas dindmicos y
entretenidos para los estudiantes, ofreciendo numerosos contenidos que permiten

profundizar en las teméticas vistas en clase.
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6.4.7. Herramientas tecnolégicas en aulas de clase

;Utilizaria estas herramientas tecnolégicas en su
clase?

= 51 = NO

Figura 71. Herramientas tecnoldgicas en aulas de clase (Fuente: Autor)

El 89% de los docentes utilizarian estas herramientas de realidad aumentada en sus
clases, mientras que el 11% no las usaria, esto de acuerdo con la grafica 7. Esto permite
inferir que los docentes se encuentran abiertos a la utilizacion estas tecnologias y ven

sus ventajas en el proceso de ensefianza.

6.4.8. Tematicas utiles para el uso de realidad aumentada

¢ Queé tematicas especificas del idioma inglés
considera que son notoriamente mas utiles utilizar
este tipo de herramienta?

« Vocabulario = Partes de b Casay Utensiios = Comida Verbosy Adjetivos
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Figura 72. Tematicas utiles para el uso de realidad aumentada (Fuente: Autor)

Dentro de los temas mas relevantes y utiles con mas importancia para ser implementados
a través de la realidad aumentada se encuentra el vocabulario con un 39%, seguido de
las partes y utensilios de la casa con un 22%, los verbos y adjetivos con un 22% y por
altimo el tema de comidas con el 17%. Esto permite visualizar las nuevas aplicaciones o

desarrollos que se pueden realizar con la realidad aumentada.
6.4.9. Implementacion de larealidad aumentada en otras asignaturas

éCree que estas herramientas pueden extendersea
otras asignaturas de educacion primaria y basica?

0 51« NO

Figura 73. Implementacion de la realidad aumentada en otras asignaturas (Fuente:
Autor)

A partir de la grafica 9, se puede evidenciar que el 94% de los docentes cree que la
realidad aumentada puede expandirse a otras areas de la educacién bésica, esto
posibilita nuevos desarrollos enfocados a distintas ciencias como la biologia, la literatura,

la historia, geografia, entre otras.

6.4.10. Analisis final

Teniendo en cuenta los resultados anteriores, es adecuado sefialar que el proceso de
ensefianza apoyado por la realidad aumentada brinda grandes ventajas como el acceso

a materiales didacticos, autoaprendizaje, aumento en la motivacion de los estudiantes y
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asi mismo permite el fortalecimiento de las competencias digitales de los alumnos gracias
a su elevada usabilidad, pues para su uso solo es requerido un dispositivo mévil y los

targets necesarios para realizar el proceso.

De igual forma, es importante resaltar que esta tecnologia puede implementarse en
distintas areas de la educacion basica, posibilitando la ampliacion de su campo de accion,

asi como la mejora de los procesos de ensefianza.
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PARTE V CONCLUSIONES
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7. Capitulo VII

Consideraciones finales

Se realiz6 una revision bibliografica de las diferentes aplicaciones de la realidad
aumentada en la educacion, enfocandose especialmente en la ensefianza del idioma
inglés, resaltando la tecnologia que se implementd para su desarrollo, asi como las
diferentes tematicas tratadas en cada una de ellas, esto en tres diferentes contextos como

lo son el nacional, latinoamericano e internacional.

En esta revision de la literatura se evidencio que las distintas aplicaciones implementadas
han sido desarrolladas en su mayoria en el contexto internacional, especialmente en
paises asiaticos, como China, Vietnam, Japén, etc., las cuales fueron enfocadas
especialmente en nifios. Por tal razdén esta investigacion busco implementar una
aplicacion para la ensefianza del idioma ingles utilizando la tecnologia de realidad
aumentada en Colombia, permitiendo asi conocer las percepciones de los docentes de

esta area del conocimiento en cuanto a su usabilidad y utilidad en el proceso educativo.

El empleo de la encuesta como instrumento de recoleccién de informacion primaria,
permitio evidenciar que los profesionales de la educacion estdn en su mayoria de acuerdo
con el uso de herramientas tecnoldgicas que apoyen y amplien la informacion y los
contenidos suministrados a los estudiantes durante el proceso de ensefianza. Sin
embargo, es de resaltar que existe una pequefia parte de la poblacion docente que se
siente reacia a la implementacién de este tipo de tecnologias, ya que consideran que su

uso puede ser dificil en algunos contextos socioecondmicos.
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8. VIII

Discusion de resultados

Los resultados de esta investigacion evidencian que, con la implementacion de la realidad
aumentada en el proceso de aprendizaje del idioma inglés, es posible fortalecer las
competencias digitales de los estudiantes, pues permite mejorar el trabajo en equipo, asi
como los procesos de autoaprendizaje de forma interactiva y dindmica.

De igual forma esta investigacion demuestra que estas herramientas son eficaces, pues
aumentan la motivacion y el interés en las distintas tematicas abordadas durante las
clases, especialmente en nifios pertenecientes a la segunda infancia edades en las que
la interactividad y la gamificacion resultan méas atractivas.

Por otra parte, la implementacion de la realidad aumentada contribuye en gran medida a
facilitar y reforzar el aprendizaje de algunas tematicas especificas del idioma inglés, tales
como el vocabulario, el uso de verbos y adjetivos, entre otros, aportando asi un aumento
en la apropiaciéon de esta lengua.

Por ultimo, se debe destacar la receptividad de los docentes en cuanto a la
implementacion de este tipo herramientas tecnoldgicas en sus clases, esto gracias a las
ventajas evidenciadas a lo largo de esta investigacién, consiguiendo asi mejores

resultados y habilidades en los estudiantes.

9. Capitulo IX

Trabajos de investigacion futuros

A partir de esta investigacion se plantea la posibilidad de la alineacion de este tipo de
tecnologia a distintas areas el conocimiento, asi como la profundizacién en cuanto a las
técnicas pedagogicas que pueden ser fortalecidas gracias a estas aplicaciones.

Una investigacion futura consistira en el desarrollo de nuevas funcionalidades para la
aplicacién como lo son el uso de niveles, cuestionarios con reconocimiento de voz para
la evaluacion de habilidades de pronunciacion, asi como la ampliacién de las tematicas

abordadas.
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Posteriormente dicha aplicacién puede ser implementada en un ambiente controlado, que
permita la realizacion de evaluaciones periodicas del desempefio educativo de los
estudiantes que hacen uso de este tipo de tecnologias, en comparacion al desempefio

de los estudiantes que no se apoyan en las mismas.
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