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Implementacion de una guia didactica multimedia de realidad aumentada
para nifios de 2 y 3 afios del CIBV La Libertad, Santa Elena

RESUMEN

La presente propuesta tecnoldgica trata de la implementacion de una guia didactica
para nifios y nifias de dos a tres afios de edad en el area de lenguaje para el Centro
Infantil Paraiso de los nifios. Este Centro Infantil cuenta con una coordinadora y
educadora quien es la encargada de conseguir su propio material de apoyo para el
desarrollo de la clase, posteriormente luego del estudio exploratorio se conocio que
la institucion no proporciona material didactico, a su vez la educadora compra
aquellos implementos, pero algunos son costoso dependiendo del tamafio de los
cuadernillos, por lo consiguiente no le parece conveniente a la educadora gastar en
la compra de estos recursos. Por tal motivo se propone la guia didactica con la
utilizacion de la tecnologia de Realidad Aumentada donde permite la superposicion
virtual de objetos en 2D en tiempo real como un nuevo recurso de ensefianza para
la maestra el cual contendran temas especificos del &rea de lenguaje. Para el
desarrollo de la propuesta se efectud una investigacion bibliografica la cual permitio
determinar el software para crear la realidad aumentada. De la misma manera se
empled el uso de la metodologia de investigacion aplicando la respectiva entrevista
a la educadora para conocer la situacion actual del proceso de ensefianza —
aprendizaje de los nifios y nifias y de los recursos didacticos empleados en el
desarrollo de la clase, para de esta forma plantear una propuesta que ayude a la

educadora en la educacion y en la disminucion de costo por la compra de material.



ABSTRACT

The present technological proposal deals with the implementation of a didactic
guide for children from two to three years of age in the area of language for
Children's Paraiso de los nifios Center. This Children's Center has a coordinator and
educator who is in charge of getting their own support material for the development
of the class, later after the exploratory study it was known that the institution does
not provide didactic material, in turn the she educator purchases those implements,
but some are expensive depending on the size of the booklets, therefore, it does not
seem appropriate for the she educator to spend on the purchase of these resources.
For this reason, the didactic guide is proposed with the use of Augmented Reality
technology where it allows the virtual superposition of 2D objects in real time as a
new teaching resource for the she teacher which will contain specific topics in the
area of language. For the development of the proposal a bibliographical research
was carried out which allowed to determine the software to create the augmented
reality. In the same way, the use of the research methodology was applied applying
the respective interview to the she educator to know the current situation of the
teaching - learning process of the children and the didactic resources used in the
development of the class, in order to propose a proposal that will help the educator

in the education and in the reduction of cost by the purchase of material.
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INTRODUCCION

La atencion en los primeros afios de vida del ser humano constituye hoy en dia, una
de las prioridades de mas alto impacto para el desarrollo pleno del hombre. Este
proceso de cuidado depende de la familia, la sociedad y el estado en que si ellos
proporcionan una atencion oportuna y adecuada a los nifios y nifias, estos estaran

en condiciones para un efectivo proceso de aprendizaje.

El ente rector encargado del desarrollo infantil es el Ministerio de Inclusion
Econdmica y Social (MIES), a través de los diferentes programas o centros
infantiles los cuales son los que tienen la responsabilidad de trabajar para el

bienestar de los nifios mediante la prestacion de los servicios.

Los Centros Infantiles cuentan con una coordinadora, y educadora quienes
contribuyen a potenciar al maximo a los nifios su adaptacion y aprendizaje de si

mismo Y Su entorno.

La presente propuesta trata de la utilizacion de realidad aumentada como una
alternativa de ensefianza — aprendizaje, para el area de lenguaje en los nifios y nifias
de dos a tres afios de edad del Centro Infantil Paraiso de los Nifios del Canton la
Libertad.

El desarrollo del proyecto, surge ante la necesidad de emplear un nuevo material
que aporte a una mejor asimilacién por parte de los nifios en cada uno de los
contenidos de la clase. Se trata entonces de construir una herramienta que promueva
la participacion y motivacion para los educandos en un escenario donde la

tecnologia aporte en su formacion.

Luego de haber identificado la problematica se propone el desarrollo de una guia
didactica que haga uso de la realidad aumentada, teniendo como base la
planificacion académica con la que actualmente trabaja la educadora. El informe

final estd organizado en dos capitulos que se describen a continuacion.

Capitulo I: Establece los antecedentes del Centro Infantil, la descripcion del

proyecto, objetivo general y especificos de lo que se quiere hacer, como también la



justificacién y metodologia de la investigacion utilizada para el desarrollo de la
propuesta.

Capitulo 1I: Describe el marco contextual, conceptual y tedrico, asi como las
herramientas que se ha utilizado para el desarrollo del proyecto en cada una de las
fases: analisis, disefio, implementacion y pruebas Finalmente se encuentran las
conclusiones y recomendaciones con los correspondientes anexos en la que se

detalla el manual de usuario para un correcto uso de la aplicacion.



CAPITULO |

FUNDAMENTACION

1.1. ANTECEDENTES

El Centro infantil Paraiso de los nifios, es una identidad publica que se encuentra
ubicada en la Provincia de Santa Elena, Canton La Libertad Barrio General
Enriquez Gallo, desde hace varios afios esta institucion viene ofreciendo un aporte
importante a la educacion inicial, impartiendo sus conocimientos a nifios y nifias de

cero a tres afios de edad.

Este centro de educacion infantil esta constituida por una educadora quien es la
encargada de trabajar con los nifios y nifias en el desarrollo de las actividades, y
ademas también es dirigida por una coordinadora.

A través de la socializacion con la educadora manifestd que las actividades que
ella realiza con los nifios y nifias son planificadas juntamente con la coordinadora
en los cuales cada planificacion tiene una duracion de un mes. La maestra educadora
cuenta con tres grupos de nifios y nifias separados por rango de edad, de cero a un
afio, de un afio a dos, y de dos a tres afios de edad, a quienes imparten sus
conocimientos a través de métodos interactivos y utilizando material didactico

como fuente de trabajo.

De acuerdo a las entrevistas realizadas a la educadora del Centro Educativo, se pudo
determinar que los nifios de 2 y 3 afios de edad tienen complicacion en desarrollar
habilidades de aprendizaje especialmente en el &rea de lenguaje, razén por la cual
se les complica diferenciar ciertos objetos, asi como también vocalizarlos e
identificarlos, lo que genera un retardo en la secuencia del cronograma en el proceso

de desarrollo de ensefianza en las actividades planificadas mensualmente.

Los materiales que se utilizan, obedecen a una planificacion y son estructurados a
modo de folletos o plantillas que contiene las actividades que se van a realizar como

por ejemplo, reconocer sonidos de animales, los colores, las vocales, etc.



Esta investigacion esta enfocada a las necesidades que se presentan en el transcurso
de las actividades con el objetivo primordial de mejorar el desarrollo cognoscitivo

en los nifios y nifas.

1.2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

En el Centro Infantil Paraiso de los Nifios mediante la socializacién y entrevista
realizada a la educadora se pudo evidenciar la complicacion que tienen los nifios,
debido al poco interés que presentan ellos en la asimilacion de los contenidos por
la forma tradicional en la que se imparte la clase. Para dar solucion a este
inconveniente que se presenta en el Centro Infantil Paraiso de los Nifios, se propuso
el disefio de una guia didactica multimedia de realidad aumentada para el &rea de

lenguaje, como un nuevo recurso de trabajo.

La guia didactica pretende ser de ayuda para la educadora, porque la aplicacion
contendra temas especificamente ya establecidas en las planificaciones. De esta
manera la educadora podré interactuar con la aplicacién a modo de motor de
ensefianza — aprendizaje para los nifios y nifias, donde tendra que realizar las
actividades con la ayuda de la aplicacion, el cual obtendra el material necesario para
dar la clase y no va a tener que imprimir un sinnimero de hojas, sino que la guia
didactica guardara la informacion de los disefios para ser mostrado a través de los

marcadores.

Se pretende elaborar una guia didactica de realidad aumentada, que consiste en
acercar un marcador impreso, para que este sea reconocido por la camara del
computador, y a su vez se pueda visualizar un objeto en 2D, que estara conformado
por un audio de la descripcion dependiendo de la escena que se haya seleccionado

dentro de un conjunto de actividades.

Para el desarrollo de la aplicacion, utilizara la investigacion bibliogréafica que
permite establecer las principales librerias y programas mas convenientes para crear
herramientas de este tipo, cuyo enfoque principal estd en las prestaciones

multimedia.



Entre los diferentes programas y librerias a utilizar para el proceso de desarrollo de
la aplicacion estan: Blender, Adobe Flash Player, llustrator version de prueba,
Marker Generator Online2, Adobe Flash Builder, Flartoolkit, FLARManager,

Papervision2D.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Implementar una aplicacion didactica multimedia, a través del uso de herramientas
de realidad aumentada, como una nueva alternativa de ensefianza-aprendizaje para
el &rea de lenguaje en los nifios y nifias de 2 a 3 afios del centro infantil Paraiso de
los Nifios

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

v' ldentificar requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de la

aplicacion.

v" Seleccionar los temas de acuerdo a la planificacion para integrarlos a la

aplicacion de realidad aumentada.

v' Disefiar el reconocimiento de las marcas necesarias para la presentacién de las

escenas en 2D.

v' Disefiar los médulos multimedia que seran utilizados en la aplicacion a través

de la realidad aumentada.

v’ Desarrollar una aplicacion multimedia que permita el reconocimiento de

marcadores.



1.4. JUSTIFICACION

En la educacion al no contar con una estrategia de apoyo o algun recurso disponible
para el proceso de ensefianza de los nifios y nifias, se opta por la busqueda de un
diferente método de trabajo, el cual genera la modernidad en las areas del saber y

de la formacion educativa

Con la implementacion de la guia didactica multimedia de realidad aumentada,
permitira a la docente obtener un recurso didactico como una nueva alternativa de
ensefianza — aprendizaje con la finalidad de fortalecer el conocimiento de los nifios
y nifias generando terceras alternativas de aprendizaje que fomente en los nifios

un alto indice de motivacion en el proceso de aprender temas del area de lenguaje.

Los nifios y nifias prestaran mayor atencién, al presentarles una forma diferente de
aprendizaje, en donde ellos experimentaran su realidad mas cercana desde otra

perspectiva.

1.5. METODOLOGIA

1.5.1. Metodologia de Investigacion

Para el desarrollo del proyecto se utilizd la investigacion bibliogréafica para
garantizar la calidad de los fundamentos tedricos, y ademas también se trabajo con

método de observacion:

Observacion: “Es el método por el cual se establece una relacion concreta e
intensiva entre el investigador y el hecho social o los actores sociales, de los que se

obtienen datos que luego se sintetizan para desarrollar la investigacion” [1].

El método de la observacion nos permite como investigador darnos una perspectiva
general de la situacion actual de como la educadora realiza las clases y a su vez
trabaja con los recursos didacticos, que ella emplea al momento de la ensefianza

con los nifios y nifias.



Cuando realiza la clase la educadora, los nifios y nifias tienden a distraerse porque
no les llama la atencion estar trabajando con papeles, a la vez como tiene destinado
algunos nifios no se abastece para controlar a todos, por lo tanto no le toman la
debida importancia a la actividad y estos se dedican a estar jugando por otra parte

del salon de clase.

Para llevar a cabo la recopilacion de informacion se utilizé la técnica de entrevista.

Entrevista: La entrevista, es la comunicacion interpersonal establecida entre el
investigador y el sujeto de estudio a fin de obtener respuestas verbales a los
interrogantes planteados sobre el problema propuesto. Se considera que este método
es mas eficaz que el cuestionario, ya que permite obtener una informacion mas

completa [2].

Esta técnica fue utilizada para conocer la apreciacion personal de la educadora, en
cuanto al desarrollo de su clase y material didactico empleado en la misma.

1.5.2. Poblacion

Poblacion: “Conjunto de “individuos” al que se refiere nuestra pregunta de estudio

0 respecto al cual se pretende concluir algo.” [3]

La poblacion que se escogid para el presente estudio es la Coordinadora quien se

encarga de supervisar todo en la institucion, y la educadora del Centro Infantil.

Detalle de la Poblacién Cantidad
Coordinadora 1
Educadora de los Centro Infantiles 15
de La Libertad
Total 16

Tabla 1: Detalle de la Poblacién del Centro Infantil Paraiso de los Nifios

Muestra: Al tener una poblacion pequefia de 16 personas, no se considerd la toma
de muestra, sino que se procedio a realizar la respectiva entrevista a las educadoras

de los 15 centros del cantén La Libertad



CAPITULO II
LA PROPUESTA

2.1. MARCO CONTEXTUAL

2.1.1. Generalidades de la Empresa

El Gobierno Auténomo Descentralizado Provincial de Santa Elena, en
concordancia con el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia y la Constitucion da
cumplimiento al Plan Nacional del Buen Vivir en relacion al objetivo 2 que
enfatiza: ”Auspiciar la igualdad, la cohesion, la inclusion y la equidad social y
territorial, en la diversidad”, con su Politica 2.9, orientada a “Garantizar el
desarrollo integral de la primera infancia, a nifios y nifias menores de 5 afios”;

nuestra competencia se basa en atencion a nifios y nifias de 0 a 36 meses de edad

[4].

El objetivo y politica que asume el Gobierno Autonomo Descentralizado Provincial
de Santa Elena a través del proyecto Social, en cada uno de los diferentes Centro de
Desarrollo Infantil es:

v' Fortalecer el servicio de desarrollo infantil integral para los nifios y nifias
de la provincia de Santa Elena, priorizando los sectores mas vulnerables,

con enfoque de pertinencia cultural.

v Implementar mecanismos que fomenten la corresponsabilidad, inclusion,
equidad e interculturalidad de la familia y la sociedad en el desarrollo

infantil integral.

v" Generar e implementar instrumentos de informacién y concienciacion
sobre la importancia del desarrollo integral de la primera infancia.

v Normar y controlar el cumplimiento de estandares de calidad del servicio,
para garantizar el desarrollo de las areas motriz, cognitiva, afectivo-social
y de lenguaje de los nifios y nifias.

v Fomentar espacios de encuentro comun y fortalecer la plurinacionalidad y

la interculturalidad.



El disefio, la ejecucion y evaluacion del proyecto social, se complementa con la
participacion de un equipo de profesionales con verdadera vocacion de servicio

social [4].

Objetivos del Programa

Objetivo General

Garantizar el buen vivir de las familias de la Provincia de Santa Elena.
Objetivos Especificos

v" Lograr el desarrollo de los nifios y nifias de 0 a 3 afios a través de acciones
educativas de las familias y cogestion comunitaria.

v" Fomentar la salud mental y psicosocial de 3200 familias de la Provincia con
el fin de fortalecer el vinculo de amor entre sus miembros.

v Promover la vision y el emprendimiento econémico en las familias de la

Provincia Santa Elena.

Estrategias
El programa desarrolla las siguientes estrategias:
Atencion a través de la modalidad

Coordinacion intra e intersectorial.

v
v
v’ Territorializacion.
v

Participacion de la familia y la comunidad.

2.2. MARCO CONCEPTUAL

2.2.1. Herramientas para el desarrollo de la aplicacién

Blender

Blender es un programa de modelado en 3D, apoyado por varias herramientas, es
multiplataforma (corre en windows XP, Vista 32 y 64 bits, Linux 32 y 64 bits,
MacQOS, solaris, etc.). Fue creado por la empresa Not a Number (NaN).



Esté orientado a artistas y profesionales del disefio y multimedia, puede ser usado
para crear, visualizaciones 3D estaticas o videos de alta calidad. También incorpora
un motor de 3D en tiempo real el cual permite la creacion de contenido

tridimensional interactivo que puede ser reproducido de forma independiente.

Blender se desarrolla como Software Libre, con el cddigo fuente disponible bajo la

licencia GNU GPL, su descarga y su uso es completamente gratuito.

Blender ha ganado fama mundial por el hecho de ser un software de 3D gratuito, y
poseer una amplia gama de herramientas estando a la altura de otros programas
como 3D max, Cinema 4D, Lightwave y Maya, inclusive superéndolos en
funciones de herramientas y soporte técnico (siendo constantemente mejorado por

una gran comunidad de programadores) [5].

Blender es empleada para la creacion de objetos en 2D y 3D, posee una interfaz no
tanto intuitiva para el usuario para el usuario, se utiliza mas el atajo del teclado para
ejecutar las tareas , al inicio puede parecerse un poco complicado el manejo del
software, por tal razén es recomendable revisar la interfaz para familiarizarse con

sus diferentes opciones.

Las tres funciones del mouse son de muy buena utilidad, debido a que permite

desplazarse con mayor facilidad en el area de trabajo.

La pantalla principal de Blender viene dada por defecto cuando se inicia el
programa, el cual consta de tres objetos: camara, cube, lamp, como se muestra en

la captura de la pantalla.
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Figura 1: Interfaz de Modelado de Blender:

Adobe Flash Player

Es una aplicacién en forma de reproductor multimedia creado inicialmente por
Macromedia y actualmente distribuido por Adobe Systems. Permite
reproducir archivos SWF que pueden ser creados con la herramienta de
autoria Adobe Flash, con Adobe Flex o con otras herramientas de Adobe y de
terceros. [6]

Adobe Flash Player sirve de gran apoyo para ejecutar la aplicacion de realidad
aumentada el cual trabajan en conjunto para presentar una determinada escena y

por ende este debe de tener actualizado todos sus componentes.

Illustrator

Adobe Illustrator es una aplicacién informatica dedicada al dibujo vectorial y al
disefio de elementos graficos casi para cualquier tipo de soporte y dispositivo,
pudiendo ser usado tanto en disefio editorial, dibujo profesional, maquetacion web,

gréaficos para maviles, interfaces web, o disefios cinematogréficos. [7]

Para el disefio de los marcadores y la modificacion de las imégenes en 2D, se hizo
uso del programa de Illustrator version de prueba.

El disefio de los marcadores tiene una estructura definida.

11
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Cuadrado interno negro interno blanco
Figura 2: Estructura del Marcador

Marker Generator Online2

Para que el marcador disefiado en illustrator sea reconocido por la aplicacion de
realidad aumentada, este debe ser generado a un archivo .patt, en la que se la puede

crear en la herramienta marker generator online2.

Settings
Mode Select: Marker Segments:  Marker Size:

| select... v | 16x16 | v |

« Alimentacion

L |8

Figura 3: Generador de Marcador .patt
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Adobe Flash Builder

“Adobe Flash Builder facilita la creacion de aplicaciones moviles para una variedad
de dispositivos utilizando el mismo flujo de trabajo que utiliza para crear

aplicaciones Web o de escritorio hoy en dia” [8].

“Ademas que “es un entorno de desarrollo integrado escrito en la plataforma Eclipse
destinado para el desarrollo de aplicaciones de Internet enriquecidas (RIA) y
aplicaciones de escritorio multiplataforma, particularmente para la plataforma de
Adobe Flash” [9].

Esta herramienta de trabajo es empleada para compilar y editar el codigo fuente
Action Script 3 (AS3).

FLARToolkit

Flartoolkit, es la base de la realidad aumentada, esta libreria es la encargada de
calcular la posicion o distancia del marcador en la escena, ademas que se necesita

de un motor de render para que se visualice la escena virtual.

ARToolkit, va a emplear la version para Adobe Flash, denotado como Flartoolkit
que es utilizado tanto para ambiente web como para escritorio, ademas corre en
navegadores compatibles con flash, de manera que hoy en dia la mayoria de los
navegadores utilizan Flash, se puede definir que esta libreria es bastante aplicada
en diferentes proyectos.

FLARManager

FLARManager es un marco ligero que facilita la creacion de aplicaciones de
realidad aumentada para Flash. Es compatible con una variedad de bibliotecas de
seguimiento y marcos 3D y proporciona un sistema basado en eventos mas robusto
para administrar la adicion, actualizacion y eliminacién de marcadores. Es
compatible con la deteccion y gestion de multiples patrones, y multiples marcadores

de un determinado patron [10].

Promueve un marco ligero para facilitar la creacion de aplicaciones de realidad

aumentada basadas en flash.
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RENDERIZAR

Un Rendering es la representacion pictorica de un objeto o una escena

tridimensional.

Caracteristicas como los materiales, la iluminacion, las sombras y el oversampling
controlan los efectos y la calidad del rendering. Mientras mayor control y ajustes
realices sobre estas caracteristicas, mas realista resultara tu escena, pero también

alargaras considerablemente el tiempo para realizar el render [11].

“El render puede llevar pocos segundos, algunos minutos o varias horas y horas
dependiendo de los efectos utilizados, la dimensién de la imagen y los recursos de

nuestro ordenador” [12].

Para renderizar una escena de manera rapida, esta debe hacer que el tamafio de las

imagenes sean las mas pequefias y ademas disminuir la calidad de sombras.

ANIMACION

Una animacion es una secuencia de imagenes "render" organizadas para crear una
pelicula. La calidad de tu pelicula es controlada por todas las caracteristicas
mencionadas anteriormente, incluyendo cuadros por segundo (fps), tamafio de
salida, tipo de archivo y compresion. EI método mas comun de animacion es
conocido como "keyframing". "Key frames" son creados en varios puntos en la
animacion, mientras la computadora genera todas los cuadros de transicion entre

dos "Key frames" [11].
ENTORNO INTERACTIVO

La comunicacion de un usuario con un sistema o programa se da a través de
diferentes tipos de niveles de interactividad, existen diferentes tipos de productos y
cada uno de ellos, por sus caracteristicas, ofrece diferentes grados de relacion.
Visitar paginas web, cambiarle la melodia a un movil, elegir un canal de television
0 jugar a un videojuego son algunos de los ejemplos que realizamos en nuestra vida
cotidiana [13].
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PROCESAMIENTO Y ALMACENAMIENTO DE IMAGENES

Después del ajuste de las opciones de procesamiento, en lo referente a la calidad y
al formato, lo que necesita para generar fotogramas o imagenes procesadas es
bastante simple. Para procesar una imagen desde la camara activa, en el panel
procesar, pulse el boton grande imagen. De forma predefinida la ventana de la Vista
3D se sustituye con la ventana del Editor de UV e imagenes y la imagen procesada

aparece en la pantalla [14].

OPCIONES DE VISUALIZACION

Cuando se visualiza una imagen en la ventana del editor de imagenes, se ponen a
disposicion del usuario varias opciones de mend.

Menu de contenedor

Se pueden guardar sucesivas imagenes generadas en zonas de memoria
diferentes seleccionando un nuevo contenedor antes del procesamiento. Si
una imagen ha sido procesada se almacena en su contenedor y se puede ver
seleccionandolo de la lista desplegable correspondiente. Los contenedores
vacios muestran una cuadricula vacia en la ventana del editor de imégenes.

Usar la tecla j para alternar entre las imagenes almacenadas.
Capa de procesamiento

Si se estdn usando capas de procesamiento, utilizar este menu para

seleccionar la capa que se desea visualizar.
Pasada de procesamiento

Si se estdn usando pasadas de procesamiento, utilizar este menu para

seleccionar la pasada que se desea visualizar.
Pintar
Este icono habilita o deshabilita a pintar imagenes.

Modo de visualizacion
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Los ultimos cuatro botones establecen como se visualiza la imagen.
Color

Muestra la imagen procesada, sin el canal alfa.

Color y alfa

Reemplaza los pixeles transparentes con un patrén tipo ajedrez, para

representar el canal alfa.
Alfa

Muestra una imagen en blanco y negro, donde las areas completamente
blancas son opacas y las completamente negras son transparentes (con alfa

igual a cero).
Buffer Z

Visualiza la profundidad desde la camara, a partir de la zona de inicio y
hasta la zona de finalizacion del recorte, tal y como se especifica en la

configuracién de la camara.
Panel de curvas

El panel curvas esta disponible en la ventana de propiedades. Puede ser

usado para ajustar los colores de la imagen [14]

NODOS DE COLOR DE MATERIALES

Mezclar

Este nodo mezcla un color o imagen base (en el conector superior) con un segundo
color o imagen (en el conector inferior) operando sobre los pixeles individuales
correspondientes en ambas imagenes o superficies. La forma en que es producida
la imagen resultante se selecciona en el menu desplegable. El tamarfio (resolucion
de salida) de la imagen producida por el nodo mezclar es el tamafio de la imagen
base. Los canales alfa y Z (para los nodos de composicién) también son mezclados
[14].
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2.3.MARCO TEORICO

Materiales didacticos

El nifio aprende a través de las experiencias, es asi que se requiere de recursos para
experimentar y realizar un aprendizaje activo. Estos recursos o materiales
educativos cumplen la funcién de provocar que los nifios comenten, experimenten,
deduzcan, hagan hipdtesis, escuchen, dibujen y escriban, etc. Su importancia radica

en que enriquecen la experiencia sensorial, base del aprendizaje [15].

Segun Maria Montessori la “definicion de recursos didacticos como conjunto de
elementos que facilitan la relacién ensefianza-aprendizaje, ademas de potenciar la

adquisicion de habilidades, destrezas, actitudes y valores” [16].

Juarez, afirma en una publicacién presentado por Moreno que los materiales
educativos como todos aquellos instrumentos que serviran al docente para la
construccién del conocimiento, estan disefiados para ayudar en los procesos de
aprendizaje. Los materiales didacticos o educativos son todos aquellos de apoyo
que ayudan al docente a mediar el aprendizaje, debe ser util y funcional, no

sustituyen al docente en la tarea de ensefia [17].

A lo largo del tiempo estas formas de trabajo han ido cambiando, donde el docente
no se enfoca Unicamente en la ensefianza del nifio sino que ahora lo importante es
el aprendizaje a través del uso del material didactico como apoyo en el transcurso

de la educacién inicial.
Realidad Aumentada

El concepto de realidad aumentada (en inglés Augmented Reality o AR) agrupa
aquellas tecnologias que permiten la superposicion, en tiempo real, de imagenes,
marcadores o informacion generados virtualmente, sobre imagenes del mundo
fisico. Se crea de esta manera un entorno en el que la informacion y los objetos
virtuales se fusionan con los objetos reales, ofreciendo una experiencia tal para el
usuario, que puede llegar a pensar que forma parte de su realidad cotidiana,

olvidando incluso la tecnologia que le da soporte. Es por ello que la realidad
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aumentada pueda ser entendida como una tecnologia que ofrece una nueva lente

para ver el mundo, para percibirlo de una manera “aumentada” [18].

La Realidad Aumentada es una tecnologia que empieza a popularizarse en la
actualidad, sin embargo, esta tecnologia de interfaz humano-computadora lleva
varias décadas incubandose en diferentes laboratorios alrededor del mundo. El
avance tecnoldgico permite que los dispositivos electrénicos (teléfonos
inteligentes, tabletas, computadoras portatiles, etc.) de uso cotidiano en estos dias
sean capaces de cubrir los requerimientos, que por muchos afios detuvieron la
implementacion de la Realidad Aumentada. ElI aumento de actores, tanto en el
desarrollo, como en el uso de esta tecnologia, ofrece una oportunidad para explorar
las potencialidades de la misma en diferentes aplicaciones, que abarcan tanto usos
médicos, militares, comerciales, como educativos, ludicos, y cualquier aplicacion
que se vea beneficiada por una interfaz humano-computadora capaz de presentar
informacion dentro de un contexto y de manera oportuna sea por medios visuales,

auditivos e incluso tactiles [19].

La realidad aumentada tiene su importancia por la posibilidad de afadir
informacion virtual al mundo fisico permitiendo enriquecer el entorno. En el sector
educativo empieza a tomar fuerza debido a su eficiencia en relacion al proceso de
comprensidn lectora, base del aprendizaje y sin duda, esencial para el individuo. La
informacién es mas interactiva y visual, acercando al alumnado al mundo real,
aumentando en ellos el interés por aprender. Ademas proporciona la posibilidad de
complementar un libro didactico con la informacién afiadida que aporta la
virtualidad de sus contenidos, haciendo que el aprendizaje sea mas rapido y mejor
entendido [20].

La principal diferencia es que la realidad aumentada no reemplaza el mundo real
por uno virtual, sino que al contrario, mantiene el mundo real, donde se visualiza el
usuario complementandolo con informacion virtual y ambas se reflejan a la vez, es
decir, dicha realidad superponerle un nuevo evento como Si Se estuviera

presenciando en un solo contenido.
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ELEMENTOS DE LA REALIDAD AUMENTADA

Segun Edgar Mozas Fenoll, para conseguir la superposicion de elementos virtuales
en la vista de un entorno fisico, un sistema de realidad aumentada debe estar

formado, por lo general, por los siguientes elementos:

v Camara. “Es el dispositivo que capta la imagen del mundo real. Puede ser
la cAmara web de la computadora o bien la cdmara del teléfono inteligente
o0 de la tableta.” [21]

v Procesador. “Es el elemento de hardware que combina la imagen con la
informacion que debe sobreponer, es decir, el dispositivo que se usa.” [21]

v Software. “Es el programa informatico especifico que gestiona el proceso.”
[21]

v Pantalla. “En ella se muestran combinados los elementos reales y
virtuales.” [21]

v Conexidn a Internet. “Se utiliza para enviar la informacion del entorno real
al servidor remoto y recuperar la informacion virtual asociada que se
superpone.” [21]

v Activador. Es un elemento del mundo real que el software utiliza para
reconocer el entorno fisico y seleccionar la informacion virtual asociada que
se debe afadir. Puede ser un cddigo QR, un marcador, una imagen u objeto,
la sefial GPS enviada por el dispositivo, realidad aumentada incorporada en
gafas (Google Glass) o en lentillas bidnicas [21].

v Dispositivo. “Es necesario contar con cualquier dispositivo con capacidad
de procesamiento y en el cual se pueda instalar o ejecutar algin software de
realidad aumentada.” [21]

v Marcadores. “Los marcadores basicamente son simbolos, generalmente en
blanco y negro, que el software identifica y de acuerdo a un modelo

especifico se interpreta una respuesta especifica.” [21]
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Desarrollo de proyecto educativo con realidad aumentada en el nivel inicial

Proyecto en el Recreo de Cuento

Proyecto con tecnologia de Realidad Aumentada en Huaraz — Perd, para nivel
inicial, donde se trabajo el reconocimiento de colores, en los cuales los nifios a

través de la aplicacion aprendieron diferentes colores.

Consistia en que cada estudiante se ubicaba frente del computador, y segun el color

y la prenda que seleccionaba, se superponia en la pantalla

Figura 4: Proyecto R.A de Reconocimiento de Colores: Jesus
Nazareno

Proyecto colAR Mix.

Es un complemento de la hoja de papel y los lapices de colores. La aplicacién se
encarga de activar la camara del dispositivo y escanear los dibujos coloreados para
mostrar una animacién de sus personajes en tres dimensiones, dando la oportunidad
al usuario de ver la escena desde cualquier perspectiva y disfrutar de su pintura en

movimiento [22].
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Figura 5: Aplicacion “colAR Mix”: Ramirez Viviana

Proyecto Ineverycrea

Es un proyecto que ofrece la directa vinculacion de una imagen a nuestro propio

CUErpo o a nuestro entorno mas directo.

En el Nivel Inicial, a partir de esta exploracion del material ofrecido por Ineverycrea
pudimos llegar a la conclusion de que los objetos virtuales separados pueden
interaccionar entre ellos, que requieren de la manipulacion conjunta de los
marcadores ofreciendo de esta manera una experiencia sumando asi la memoria
kinestésica con la visual. La memoria kinestésica se da cuando procesamos la
informacion asociandose a nuestras sensaciones y movimientos, a nuestro cuerpo
[23]

- D e p— —

Figura 6: Proyecto Ineverycrea: Rodriguez Cristina
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2.4. Desarrollo

2.4.1. Componente de la Propuesta

Entrevista

Entrevista aplicada a las educadoras de los Centros Infantiles. El formato de

la entrevista se encuentra en el Anexo 1

Dentro de los principales hallazgos encontrados a partir de la entrevista se citan los

siguientes:

v" El promedio de estudiantes es de 20 distribuidos entre nifios y nifias.

v’ Cada clase esta sustentada en la utilizacion de material de apoyo
confeccionada por la educadora con el proposito de que sea demostrativa e
interactiva.

v" Los materiales disefiados tienen caracteristicas especiales resaltadas en
elementos como el color, distribucion de elementos, tamafio de las
imagenes, etc.

v’ Cada mes las educadoras se reinen con la coordinadora para establecer el
desarrollo de la planificacion de las actividades a desarrollarse.

v Mensualmente realizan reuniones con los padres de familias para dar a
conocer el progreso de sus nifios, mediante preguntas.

v Los nifios y nifias son evaluados sus destrezas a través de indicadores en
donde la educadora marca su progreso en tres categorias, iniciado, en
proceso y terminado.

v" Ao largo de estos afios se evidencia a través de la educadora que el area de
lenguaje es donde se requiere mayor trabajo.

v"Utilizacion de cuentos en papel para la ensefianza de los nifios.
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Todas las actividades citadas, contribuyen al disefio de la herramienta para el caso

de estudio del presente proyecto.

Analisis de Resultados de la Entrevista

Entrevista aplicada a la educadora del Centro Infantil Paraiso de los Nifios. El

formato de la entrevista se encuentra en el Anexo 2

Analisis: La educadora menciono que al momento de explicar la clase a los nifios y
nifias la realiza con folletos o laminas relacionadas al tema antes planificado por la

coordinadora.

También aclar6 que los recursos que ella utiliza no abastecen para llegar al proceso
de aprendizaje — ensefianza de los nifios debido a que no todos obtienen los objetos
que ella presenta, por tal razon no logra llenar las expectativas de ellos, y a su vez
tienden a distraerse con otras acciones fuera del salon de clase.

Ademas expreso que los nifios tienen mayor dificultad de aprendizaje en el area de
Lenguaje porque es en donde, ellos aprenden a diferenciar los objetos, los colores,
tamario, etc., por tal motivo se confunden en el proceso de desarrollo de la actividad
y esto hace que se retrase un poco en su cronograma porque tiene que nivelar estos

conocimientos con todos los nifios y nifias.

Finalmente sefialo que considera importante el desarrollo en la utilizacion de las
tics en el nivel inicial porque ayuda al nifio a su desarrollo cognitivo, ademas que
ayuda a la motivacion, y a la familiarizacion de la tecnologia como apoyo al

aprendizaje, siempre y cuando se usa de forma adecuada.
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Identificacién de Requerimientos

En laidentificacion de requerimientos para el desarrollo de la aplicacion de realidad
aumentada sobre la guia didactica empleada en el area de lenguaje, se ha realizado
de manera colaborativa con la educadora que imparte las actividades.

Se detalla las funcionalidades de la aplicacion, asi como también las limitaciones
del mismo.

Los requerimientos para la aplicacion se describen a continuacion:

Menu de Opciones

Lo que se requiere es que la aplicacion muestre un menu desplegable con temas
especificos en el area de lenguaje, en donde la educadora pueda seleccionar y

escoger la actividad a desarrollar de acuerdo a lo planificado.

Reconocimiento de Marcas

Lo que se espera, es que la educadora al momento de utilizar la aplicacion, ella haga
uso de los marcadores y que estos sean reconocidos por la cdmara sin ninguna
dificultad.

Visualizacion de imagenes en 2D

La educadora al momento de acercar el marcador a la pantalla del
computador, la aplicacion muestre escena en 2D dependiendo del tema que

haya escogido en el mend.

Reproduccion de audio

Cada tema de la aplicacion contendra un audio en la que se describe cada una de las

caracteristicas de la actividad a desarrollar.

Detener Animacion
La educadora podrd detener la animacion de la escena, esto esta en

dependencia de como la maestra desarrolla la actividad.
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2.5. Disefio de la Propuesta

Ventana del Menu Principal

Se presenta una lista con temas que se ensefia en el area de lenguaje en la edad de

dos a tres anos.

Area de lenguaje

Temal
Tema2
Tema3
Tema4d
Temab
Tema6
Tema7

Tema8

Figura 7: Ventana del Mena Principal
Area de trabajo

En este apartado se observa la estructura que contiene cada uno de los temas que

selecciona la educadora.

Clic para acceder a la camara

Figura 8: Ventana de acceso
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Botones para
dar animacion
a la escena

Escena 2D de la actividad, al momento que

la cdmara reconoce el marcador

Figura 9: Ventana de visualizacion de escena
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2.6. Estudio de Factibilidad

Factibilidad Técnica

La aplicacion se la realizo en Flash Builder de acuerdo con los requerimientos. El
software antes mencionado facilita la creacion de aplicacion de escritorio, ya que
esta dirigido para una sola persona y no requiere de uso del internet.

Flartoolkit y FlarManager son librerias existentes en la actualidad y es de libre uso
utilizado para crear realidad aumentada.

Blender es un software gratuito para la creacion de los objetos en 2D.

A continuacion se detalla las herramientas que se utilizé para el desarrollo de la

aplicacion.

Blender.
Adobe Flash Player
llustrator version de prueba
Marker Generator Online2
Adobe Flash Builder
Librerias de Flartoolkit, FLARManager,
Papervision2D.

Tabla 2: Requerimientos

Requerimientos del hardware minimo para desarrollar la aplicacién

ITEM DETALLE

Sistema Operativo Windows 7, Windows 8,Windows 10

Memoria Minimo 2 Gb
Procesador Intel Core 2 Duo
Disco Duro Minimo 80 Gb
Camara Web 2 Megapixeles 0 mas

Tabla 3: Requerimiento Minimo para desarrollo de la Aplicacién
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Requerimientos para ejecutar la aplicacion

ITEM DETALLE

Blender blender-2.79-rc1-windows64

Adobe Flash Player Es necesario tener actualizado esta herramienta.
Librerias ARToolkit, FLARToolKit, ARToolkit
llustracion Version de Prueba, solo se utiliza un mes para

la creacion de los disefios de los marcadores
Illustrator_es Win8 1 Alcid 1 1 x64

Marker Generator | Herramienta Online Guardada en la siguiente
Online2 direccion:
http://flash.tarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/

Adobe Flash Builder Herramienta para compilar Action Script

Lenguaje de Programacion.

Tabla 4: Requerimientos para Ejecutar la Aplicacion
Es pertinente decir que la ejecucién del proyecto si es factible técnicamente debido
a que se cuenta con los programas y librerias antes descritas para la elaboracién de

la aplicacién.

Factibilidad Econémica
Para el estudio econémico en primera instancia se va a determinar los costos

de desarrollo del proyecto.

o Gastos Administrativo

28



Cantidad Equipos Costo Total
2 Resma de hoja $ 3.00 $ 6.00
1 Memoria USB $ 20.00 $ 20.00
1 Cémara $ 50.00 $ 50.00
1 Impresora $ 300.00 $ 300.00
3 CD’s $ 1.00 $ 3.00
Total $ 379.00
Tabla 5: Gastos Administrativo
Gasto por Licencia
Costo de la
Cantidad Descripcion licencia (Precio Total
Unitario)
1 Flash Builder $ 00.00 $00.00
1 Blender 2.71 $ 00.00 $00.00
1 Flartoolkit $00.00 $00.00
1 Flarmanager $00.00 $00.00
Total $00.00
Tabla 6: Software
Gasto de Personal
Personal Costo/Hora | Costo/Mes | Meses Total
1 Desarrollador $6.25 $1.000.00 2 $ 2.000.00
1 Disefiador $6.25 $1.000.00 3 $ 3.000.00
Total | $ 5.000.00

Tabla 7: Gasto de Personal




+ Resumen General

Descripcion Costos

Costos de Software $ 0.00
Costos de Desarrollo $ 5.000.00
Costos Administrativos $ 379.00
Total | $ 5.379.00

Tabla 8: Costo Totales

La aplicacion va a ser instalada en el CBV, como un aporte de la Universidad en
cumplimiento de su misién y vision de APOYAR al desarrollo de la region, en ese
sentido, no hay inversion que tenga que hacer el CENTRO INFANTIL, razén por

la que su aplicacidn es completamente factible desde el punto de vista econémico.

Resultados

2.6.1. Prueba de Funcionalidad

Caso de Uso Menl

Escenario Interaccién con la educadora.

Entradas La educadora selecciona temas de las listas del
menu

Resultados esperados | Al seleccionar un tema, la aplicacion muestra

un mensaje pidiendo permiso a la cdmara.

Resultados obtenidos | En cada tema de la lista del meni se muestra

un mensaje pidiendo acceso a la camara

Observaciones No se tuvo observaciones

Tabla 9: Menl
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Caso de Uso Inicio de la aplicacion
Escenario La aplicacion inicia correctamente
Entradas La educadora selecciona la opcion Iniciar

realidad aumentada

Resultados esperados

La aplicacion inicia y muestra el menu de

actividades

Resultados obtenidos

La aplicacion  inicia  correctamente

mostrando la pantalla del mena.

Observaciones

No se tuvo observaciones

Tabla 10: Inicio de la aplicacion

Caso de Uso Detener Animacion

Escenario Al presionar el boton esta realiza una
respuesta especifica.

Entradas La educadora presiona el boton detener

animacion.

Resultados esperados

Que la escena se detenga cuando se presione

el boton.

Resultados obtenidos

La escena se detiene cuando se presiona el

botén.

Observaciones

No se tuvo observaciones.

Tabla 11: Detener Animacién
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Caso de Uso Reconocimiento del Marcador

Escenario Reconoce la aplicacion el marcador

Entradas La educadora acerca el marcador a la cidmara.

Resultados esperados Que la aplicacion muestre el disefio asociado

al marcador y reproduzca el audio.

Resultados obtenidos La aplicacion reconoce el marcador y
superpone informacion virtual y reproduce el

audio.

Observaciones Los disefios son realizados en 2D.

Tabla 12: Reconocimiento del Marcador

Como se puede evidenciar en las tablas anteriores, la aplicacion funciona
correctamente obteniendo los resultados esperados, los que conlleva a que la

educadora y los nifios hagan uso de la misma si ningin inconveniente.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de la guia didactica multimedia, cumplié con los objetivos
planteados, logrando asi establecer conjuntamente con la educadora la seleccion de
los respectivos temas de acuerdo a lo que se establece en la planificacion.

El disefio de los marcadores permite superponer la escena cuando este marcador es
detectado por la camara, y para reconocer a que tema pertenece el marcador, este
tiene un titulo en la parte superior de la hoja.

Se creo el disefid de cada mddulo con sus respectivas actividades para ser usada por
la aplicacion, ya que son temas especificos que la educadora trabaja en este grupo
de edad de dos a tres afios en el area de lenguaje.

El uso de la aplicacion de realidad aumentada como un nuevo recurso didactico va
a apoyar la explicacion en el desarrollo de la clase a la educadora para enriquecer

el ambiente de ensefianza — aprendizaje de una manera creativa.

La aplicacion de la guia didactica de una forma directa beneficia a la maestra, en
cuanto a la disminucion de costo en la compra de materiales didacticos,
beneficiando también de una forma indirecta a los nifios y nifias de dos a tres afios

de edad porque podran recibir la actividad de una forma dindmica.
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RECOMENDACIONES

Utilizar herramientas libres las cuales permitan crear realidad aumentada desde
cero, y no utilizar herramientas de autores que solo permitan subir o elegir el objeto
superpuesto en otra imagen, dependiendo también de los requerimientos del

usuario.

Para disefiar los marcadores, se tiene que verificar que los disefios no sean los
mismos, es decir que no sea una copia del otro, porque si no la camara no va a poder

reconocerlo y tienden a confundirse.

La educadora para asegurar el uso correcto y legible de la escena, se debe realizar
muchas pruebas con el propdsito de determinar la posicion adecuada del marcador

frente a la camara.

Fomentar el uso de realidad aumentada para el desarrollo de las actividades ya que

ayuda a contribuir con la interactividad entre educadoras y nifios.
Antes de hacer uso de la aplicacién es importante leer el manual de usuario para no

tener ningun inconveniente al momento de hacer uso de la misma, es por eso que a

la educadora se la capacita para que haga un correcto uso de la aplicacion.
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ANEXOS



Ministerio
ﬁﬁ de Inclusion
Econoémica y Social

Juntos uns vids o ! / |
CARTA AVAL
La liberad, 15 de septiembre del 2017
Ing.
Shendry Rosero
DIRECTOR DE LA CARRERA DE INFORMATICA-UPSE
La Libertad

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo en nombre del Centro Infantil Paraiso de los Nifios Ubicada en
La Libertad — General Enriquez Gallo.

La presente es para darle a conocer que nuestra Centro Infantil aprob la ejecucion del
proyecto presentado por la Srta. Mayra Mabel Ramirez De La O con C.1 2400000036, el

cual tiene como tema: “Implementacion de una guia diddctica multimedia
de realidad aumentada para niiios de 2 y 3 aiios del CIBV La Libertad,
Santa Elena” y fue supervisada por la educadora Lcda. Shirley Yagual

Declaramos conocer y aceptar los términos y condiciones previstas para la gjecucion del
Proyecto, estando conforme con las actividades que se preveen realizar con nuestro
apoyo.

Sin mas que decirle le expresamos nuestros sinceros agradecimientos por la atencion
brindada.

Lcdo. illiamPozo Rodriguez
Coordinador General



Anexo #1: Entrevistas

Entrevista
Entrevista aplicada a las educadoras de los Centros Infantiles.
Objetivo: Identificar la situacion actual del proceso de ensefianza

1.- ¢(Con cuantos nifios y nifias cuenta en el salén de clase para realizar las

actividades?

2.- ;Como presenta usted los materiales de trabajos para desarrollar la clase con

los nifios?
3.- (Cémo disefia los materiales para las actividades de los nifios y nifias?

4.- ;Como planifican junto a la coordinadora las actividades mensualmente

brindada a los nifios?

5.- ¢Como verifica usted el progreso de ensefianza de los nifios?

6.- ¢Como mide el nivel de aprendizaje en que se encuentran los nifios del Centro

Infantil?

7.- ¢Como hace usted para llamar la atencién y a la vez hacer que todos los nifios

se sientan interesado por dicha actividad?

8.- ¢En qué area de trabajo, los nifios demuestran mayor énfasis de complicacién

para recordar las actividades?

9.- ¢Cree usted que logra llegar a las expectativas para que el nifio aprenda?



Anexo #2: Entrevistas

Entrevista
Entrevista aplicada a la educadora del Centro Infantil Paraiso de los Nifios.
Objetivo: Identificar el material de apoyo para el proceso de ensefianza

1.- ; Qué tipo de material utiliza para dictar la clase frente a los nifios y nifias?

2.- ¢El material de apoyo que usted presenta es suficiente para cubrir con las

expectativas de aprendizaje con los nifios?

3.- ¢los nifios cuentan con su propio material de trabajo?

4.- ;En qué ambito de ensefianza — aprendizaje cree usted que los nifios se le

dificulta desarrollar cierta actividad?

5.- ¢ Sigue un orden de actividades en el cronograma de los nifios y nifias del Centro

Infantil?

6.- ¢ Considera importante el uso de la tecnologia como una herramienta de apoyo

para el proceso de ensefianza en los nifios?



Anexo 3: Manual de Usuario

A continuacion se procede detallar el manejo de la aplicacion de la guia didactica
del Centro Infantil Paraiso de los Nifios para el area de lenguaje de la edad de dos

a tres afos.

Inicio de la aplicacion

Al iniciar la aplicacion de realidad aumentada se muestra la una pantalla en la cual

se visualiza dos botones: Iniciar Realidad Aumentada y Créditos

-9

Iniciar Realidad Aumentada: Al momento de dar clic en este boton se accede al

menu de la aplicacion.

Créditos: Al dar clic en este botones se podrad visualizar algunas direcciones
electronicas las cuales fueron de ayuda para poder armar las escenas que se

presentan en 2D.



Area de Lenguaje

Luego de haber dado clic en el botdn iniciar realidad aumentada, se podra visualizar
el menu del area de lenguaje, en los cuales se encuentran divididos en 8 temas con

sus respectivas actividades.

J'Menu x

€ (D) files//C:/Program Files (:8

eaver/RA-Mayra/inicial html I &

@ AREAS DE DESARROLLO
A
1]

o
aae Arca de Lenguaje

Las vocales

Hibito de higiene

Opciones del Menu: Al dar clic en las flechas de cada tema, se despliega un

submenu con las diferentes actividades, dependiendo de qué tema se elige

jMenL’l * \+

6 i) file/f/C:/Program Files (x86)/Dreamweaver/RA-Mayra/inici

‘@ AREAS DE DESARROLLO

ﬂE!EI Area de Lenguaje

Las vocales
Cuentos
Somidos de animales

Estado de animo

Nociones

Dentro-Fuera
Armmiba-abajo

Grande-pequefio

Habito de higiene

Colores

Alimentacion




Por ejemplo si le damos clic en el tema de Nociones podemos ver que se despliega
tres actividades Dentro-Fuera, Arriba-Abajo, Grande-Pequefio. Y si elegimos la
actividad Dentro-Fuera podemos visualizar que se nos presenta la siguiente

ventana.

| dentro X i

r]

& (D@ file///C:/Program Files (x36)/Dreamweaver/RA-Mayra/dentro.html

Configuracién de Adobe Flash Flayer

mara y micF

=

En la que nos pide permiso para poder acceder a la camara, le damos clic en

permitir.

Botdn play: en este botdn al ser pulsado se puede visualizar una imagen de acuerdo
al transcurso de la escena, en este caso la narracion de un cuento, en un tiempo
determinado porque conlleva su respectivo audio el cual se mide el tiempo y el
espacio en que estan transcurriendo los hechos, el botén también cambia de estado

a detener, para explicar cualquier duda, y asi mismo se puede continuar.




Al acercar el marcador a la pantalla de computador y dar clic en el botén que dice
Play y podemos disfrutar de lo que brinda la realidad aumentada.

DETENER

Modulo Vocales

fl'\a’lenl.’l X\+

6 i) file/f/C:/Program Files (x86)/Dreamweaver/RA-Mayra/inici

‘@ AREAS DE DESARROLLO

pﬂ r‘:ﬂ Area de Lenguaje
Las vocales
Cuentos
Somdos de animales
Estado de animo
Nociones

Dentro-Fuera
Armmba-abajo

Grande-pequefio

Habito de higiene

Colores

Alimentacion




Al dar clic en vocales se visualizara esta imagen:

Seleccionamos el botdn con la vocal A

Cada tema tiene botones diferentes, esto depende de las actividades a ejecutar.




Anexo 4: Interfaz de Programacion

Ingreso a la interfaz de la herramienta de programacion Adobe Flash Builder

ADOBE’ FLASH' BUILDER" 4.6 PREMIUM

File Edit Navigate Search Project Data

Run Window Help

(iA1= F-0 % %~ [BICH 2REIRACRCR HoR 5 | Flash |
82 Package Explorer 33 | = 0 i vocalesas || Welcome £3| =0
___coalplesoome
{3 nocion1 all
9 nocion2 Al
{3 nocion3
(3 nosalu
{7 pinocho
(1 prueba - s
B 1o ADOBE FLASH' BUILDER" 4.6 FOR P EMIUM
7 oo
3 salut
f . . . o
7 sehe Getting Started With Flash Builder Flex SDK & Flash Builder News
3 temad Create
33 temados 2 || Apache Flex 4.12.0 Released!
@ i, [@ New Flex Project Apache Flex 4.12.0 is released
3 temauno I, ow s ke e | Flash Player 11.2 and AIR 3.2 Desklop
(5 [source path] ActionScript (38 New ActionScript Project “~ Beta
B [ New ActionScript Mobile Project New features for brovser-based viewing of
8 (default package) expressive content across platforms.
B tew MxuL Application
ﬁ New MXML Component. &l ge\'u Feamviss Bm ActionScript API
§8 vocales.as T New ActionScript File e
[B data = The latest release of the ActionScript
T New ActionScript Class. Reference contains major performance
I improvements and other new features
Y Recent Files Articles and Tutorials . .
O outie 2] @ ¥ =0 . AIR Native Extensions
e —— &l rojoas ) Building i0S Appiications g Vbraton
An outline is not available. 2 vocales.as
@ Data Viuaizaon o Use the vibraton feature of an Android or
T B Whats new in Fiash Buider 4.5 105 TRl Cedce
& aseoas & Build your irst mobile Flex application vl
Network Info |
&l verdeas &) Packaging mobile appications 8
(21 Problems £3 | 8§ Date/Senvices B3 Network Moritor| 3] ASDoc| v=0

%,20Files%:

files///C:/Pe

20Flash%20Builder%:204.6/ec
b/eclipse/plug

b ilder.ui_46.1.335153/welc

html




Cdodigo de programacion de las vocales

Flash - temauno/src/vocales.as - Flash Builder - g -
File Edit Source Mavigate Search Project Data Run Window Help
HEQ QB B B SR SRR 7§ | B Flash
=g ocales a5 52 ||[B] Welcome =8
D N
8% buttond.addchild (texsod) ; °
= amariilo
e button3. removeEventListener (MouseEvent ,CLICK, cerrar3);
7 omull buttons. addEventListener (MouseEvent .CLICK, abrir3);
73 Caperucita
7 domestica c3false;
73 nocion
4 nocion2
; 3
™ nocion if (c0==true) {
7 nesalu 430=0:
& pinocho channel0.stop() ;
[ prucoz with (texto0){
M oo selectable = false:
2 selul ext = "AM
7 sahvaje textColor=0x000000;
7 temad ¥=50;
7 temados v=20;
73 temados2
‘temaunn }
(53 vocalesT1 button0. addChild(texcod) ;
button0. removeEventListener (MouseEvent .CLICK, cerrar0):
button0.addEventListener (MouseEvent CLICK, abrir0);
= co=false;
2% Outline 53
Ao lw
i (defauit package) A
- imports buttond . removeEventListener (MouseEvent .CLICK, abrird);
® vocales hirrand AdAFwanrTi aranar ManasFusne (LTOR  rarvardl s M
o meodelo: DAE
delo’ : DAE 7 =
a £ modeo 5| problems £3 | 9 Data/Services| B Network Montor v =0

26/08/2017

Ejecucion de la aplicacion a traves de un browser

O3 Chaysmne- 4 X | G requerimientos X UCFBS0.01pe-U X | ) HeramientaDic X | CUBLLOARRE X () Apliacibn el 3¢ | fil)/CyUsers/USE < | + - ol

file/// C:/ Users/USER1/Adobe Flash Builder 4.6/amarrillo/bin-debug/ama html c¢

Configurecian de Adobe Flash Player
Acceso s cimars y miardfono 9
1 solcita &l scceso 2 5u cémara y
miggfon. Si hace clicen Permiti,
poaté ser graado,

-]

619

il O gy




Anexo 3: Marker”s” Generator Online2

Una vez de haber creado los marcadores en Illustrator, este debe ser reconocido por
la aplicacion, para esto se debe generar un archivo .patt el cual se la puede crear

mediante la herramienta online que se encuentra en esta direccion:

http://flash.tarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/

" Marker's" Generator Online X

(€) ® | fashiarotaro.org/blog/2009/07/12/mgod! e || Q Buscar *8 ¥ A OB =

#fiHome > MFLARTooIKit

Search in this blog

Marker”s"” Generator Online Released!

©2009/7/12 '©2014/5/4 MFLARToolKit, Flash, Papervision3D

Hi.
T released new ARToolKit Marker Generator.

It makes you create original markers for ARToolKit. amazon Search By Category v
When this marker detects two or more marker, you can save all markers as a zip file,
K . s,‘ \E” Wg A B o g @l ®)
Luego de haber cargado la pagina nos dirigimos a este enlace ARToolKit Marker

Generator Online Multi, el cual esta sobresaltado de color azul

™ Marker's" Generator Online

(€)@ | flashitarotaroiorg/blog/2008/07/12/mgot/ @ || Q Buscor * B ¥ & B =
caution:You need a webcam to play this contents. m

$0.89.

Rings Animation for HeadTracking

How to use
$0.00

. . s g  Setup Animation for HeadTracking
1. Design your original markers and print it. i

2. open ARToolKit Marker Generator Online Multi. -] LD
3. Set segments and marker size. Blossoms Anmation for
4. Point your webcam at the printed markers. O HeadTracking
5. Push “Get Pattern” button when a red line encloses the markers. and go “save O $00 T o
mode”.
6. When “save mode” starts, Preview window appears.
7. Red squares show all of detected markers.
8. Green square shows the marker in the preview now.
9. Preview Window has 6 buttons.
© Push “Prev/Next” button to change marker.
o Push “Delete” button to exclude current previewing marker from target.
o Push “Save All” button to save all pattern file “*.zip”".
© Push “Save Current” button to save previewing pattern file “*.pat”.
© Push “Cancel” button or close window to end “save mode”.

View all 10+ results on Amazon.com

To get source code.

Please SVN check out from here.

BLmaab o


http://flash.tarotaro.org/ar/MGO2.swf
http://flash.tarotaro.org/ar/MGO2.swf

Una vez ya seleccionado el enlace se da clic en la opcion permitir a la cdmara.

o
[ E° Maters Generator Onine - S Em
€ O fshtarctanorg 712/mgo2 2 11Q e O p—— [

ARToolKit Marker Generator Online Mulfi

Mode Select:

=y e e

(@ Pemiti |[© Denegar

Luego al subir el marcador previamente disefiado, y este se enmarca de color rojo,
esto querra decir que el marcador estd correctamente creado y se da clic en Gett
Pattern, se guarda el archivo, y finalmente ya se puede ser utilizado para que se

superponga algun objeto virtual asociado al mismo.

E* Marker's” Generator Online X | +

€ O flashitarotaro.org blog 2009/07/12/mg ¢ Busca *E + A00R

ARToolKit Marker Generator Online Multi

Marker Segments:  Marker Size:

16x16 v

Vocales

i dimemntacon  znima les colores
cargas
‘umentos
itorio
genes
= Cuentos estado habit
w05
i Vocale

olocal (C) -

Nombe: | v| |Images("jpg."jpeg, g, "pn v

Abrir Cancelar

&58
26/08/2017

Bagian



F* Marker's Generator Online. X |\ .o Em
*8 3+ A00R =

€ OF flshtantarcorg

Q

ARToolKit Marker Generator Online Multi
Settings
Mode Select: Marker Segments:  Marker Size:

= Get Pattern 16x16 v %

Vocales

ke
26/08/2017

Marker"s” Generator Onlins

€ O feshtarctaroorg 7 2 ¢ Busc *8 ¥+ A 0R =

ARToolKit Marker Generator Online Mulfi
Settings
Mode Select: Marker Segments:  Marker Size:

16x16 v

ES . m Bl




Vocales




Estado de Animo




Habitos de
higuiene




Nociones




Arriba - Abajo




Dentro - Fuera




Grande - Pequeno




Alimentacion




Alimentacion
Saludable




Alimentacion
No Saludable




Anhimales




Animales Salvajes




Animales Domesticos




Colores




Azul




Rojo




Verde




Amarillo




Cuentos




Los Tres Chanchitos




Gallina Colorada




