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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

Este trabajo esta dedicado a como la realidad aumentada en la narracion ayuda significativamente
a las matemaéticas y su impacto positivo en el aprendizaje del idioma inglés entre los estudiantes
de tercer afio de primaria, por lo que es necesario conocer los factores que provocan la falta de
interés en el tema. De esta manera se presenta una propuesta tecnoldgica para dar solucion al
problema que se ha identificado en la organizacion. El objetivo principal es motivar a los
estudiantes a través de una serie de estrategias integradas en la narrativa que involucra a los
estudiantes, reflejada en su mecénica, como el nivel o la dificultad. Cabe destacar que la
estimulacién juega un papel fundamental en este proceso, ya que potencia las capacidades

cognitivas, como la percepcion, la memoria e incluso los reflejos.

Palabras clave: realidad aumentada, plataforma tecnologica, cuento, matematicas, educacion.
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VII. ABSTRACT

This work is dedicated to how augmented reality in storytelling significantly helps mathematics
and its positive impact on English language learning among third-year primary school students,
so it is necessary to know the factors that cause lack of interest in the subject. In this way, a
technological proposal is presented to solve the problem that has been identified in the
organization. The main objective is to motivate students through a series of strategies integrated
into the narrative that engages students, reflected in its mechanics, such as level or difficulty. It
should be noted that stimulation plays a fundamental role in this process, since it enhances

cognitive abilities, such as perception, memory and even reflexes.

Keywords: augmented reality, technological platform, story, mathematics, education.
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VIIl. INTRODUCCION

La realidad aumentada es un recurso tecnoldgico que permite a una persona interactuar con una
combinacion de una dimension virtual y fisica utilizando dispositivos digitales. Desde sus
inicios, la AR (Realidad Aumentada) ha mostrado un gran avance en diversos aspectos como la
tecnologia, la informética, la educacion, etc.; con grandes beneficios. Sin embargo, el problema
es que el uso de la RA como medio de desarrollo y aprendizaje es incompleto en el campo
pedagdgico de la educacién primaria en las instituciones educativas.

Es importante hablar de la aplicacion en la que estamos trabajando para hacer historia en el
campo de las matematicas utilizando esta plataforma y conocer su utilidad en el campo de la
educacion, lo que no permite que un gran nimero de personas desconozcan sus ventajas. La AR
trabajan juntos dramaticamente para hacer que la educacion sea un poco mas dinamica y rica, el
mundo fisico tiene que cambiar mucho porque las necesidades son diferentes.

Al igual que con los programas que se enfocan en el aprendizaje de objetos en 3D, los métodos
de ensefianza tradicionales estan limitados por el hecho de que muchos estudiantes y profesores
se ven obligados a usar imagenes o modelos en 2D en su educacion. Las matematicas y el uso de
la RA es una de las tecnologias de gran importancia para la educacion, ya que permite la
incorporacién de elementos digitales al ambiente de aprendizaje de los estudiantes de tercer afio
de EGB (Educacion Educativa Bésica) de la unidad educativa Camino Real, este proyecto
permite el uso de dispositivos y herramientas tecnoldgicas sin costo extra'y con gran capacidad
didactica para crear un escenario con estilo nuevo rico. Su uso afiade elementos digitales a la
elaboracion de materiales didacticos (cuentos).

El propdsito de esta coleccion bibliografica fue mostrar la evolucion de la ensefianza de las

matematicas teniendo en cuenta los precursores de la tecnologia, la educacion y los métodos de



ensefianza actuales, y demostrar la relacion positiva entre las historias, los temasy la inclusion

de la realidad aumentada.

14
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1. TEMA

“PLATAFORMA TECNOLOGICA PARA CREAR CUENTOS CON REALIDAD
AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS
ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO LAS GUARDIAS, PARROQUIA BILOVAN,

CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIABOLIVAR, DURANTE EL ANO 2022”.
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2. ANTECEDENTES

Luego de realizar un analisis a los problemas que se perciben en la Educacién, ya sea esta en
educacion media, basica o en el bachillerato en la Unidad Educativa “Camino Real”, se dio
priorizacion el tema en los estudiantes de tercer afio, en cooperacion con el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante el uso y creacion de cuentos con realidad aumentada para el
aprendizaje de las mateméticas como herramienta tecnoldgica inmersa en la estructura
educacional.

Estudios hechos a nivel de Latinoamérica sefialan que muchos nifios (as) y adolescentes en etapa
escolar no poseen conocimientos bases en competencias iniciales de comprender lecturas. Varios
informes de Evaluadores Internacionales de Estudiantes para el Desarrollo (PISA-D) en el 2017,
en diversas areas de lectoescritura que contd con la participacion de algunos paises se obtuvo un
promedio de mas de cuatrocientos puntos acercandose a un buen desempefio dentro del rango de
los otros continentes que participaron. La realidad aumentada posee relacion con la edificacion
en distintas areas cognoscitivas mismas que han abierto un contexto muy amplio dentro de las
estrategias didacticas, que permiten el desarrollo de la génesis formativa en entendimiento de
posturas académicas, las investigaciones se sintetizan en las competencias digitales de todos.

En Ecuador de acuerdo al centro Regional para el fomento del Libro en América Latinay el
Caribe por sus siglas (Cerlalc), la poblacién ecuatoriana lee alrededor de un méximo de medio
libro en un afio. De acuerdo a estos datos el pais es considerado con un indice de habilidad
lectora deficiente constituyendo un ambiente critico en relacion con la comprension lectora y de

textos donde miles de infantes estan dentro de este contexto.
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En la actualidad la educacion en el pais ha desempefiado grandes aportaciones y en Bolivar,
especificamente en Guaranda ya existe en establecimientos el uso de las Tics tanto en urbanas

como rurales, ademas de contar con repotenciaciones a niveles aulicos e institucionales.

3. PROBLEMA

3.1 Descripcion del problema

En esta época se ha evidenciado que los alumnos poseen muchas distracciones presentes en los
espacios aulicos afectando la recepcion de conocimientos y dificultando el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, por lo que es importante dar seguimiento a conflictividades como
la falta de aprendizaje, desarrollo y concentracion en el aprovechamiento y rendimiento en la
escuela, lo que lleva a un desinterés de los nifios y nifias por aprender y adquirir nuevas
destrezas.

Existen algunos inconvenientes en el proceso de adquirir conocimientos, se vuelven comunes en
los planteles educativos, por lo mismo el profesional educativo debe encaminarse en la busqueda
de nuevas metodologias, estrategias y técnicas de mejoras, que aporten significativamente al
incremento del interés del educando en cualquier contextualidad en la que se encuentre.

La Unidad Educativa “Camino Real”, posee pocos materiales que aportan a la educacion de los
estudiantes, sin embargo debido a la ubicacidn geogréafica del plantel educativo las limitantes de
conexion son evidentes, estos factores afectan en el ejercicio practico de las TICs (Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion), asi también en la busqueda de materiales digitales que
atraigan el interés de los estudiantes, sobre todo de los mas pequefios, el aplicar los materiales
ludicos corresponden a una buena alternativa a la hora de ensefiar.

En este sentido los docentes especificamente en la ensefianza de las matematicas en el tercer afio

de educacion béasica presentan continuos inconvenientes puesto que deben buscar dinamicas



18

alegres y entretenidas ademas de ludicas y preparadas frente a las preguntas y la comprension de
los estudiantes, es asi que las TICs y el uso de una plataforma digital usada desde un dispositivo
movil aporta la visualizacion e interactividad pedagogica.

3.2 Formulacion del problema

¢La influencia de la creacion de cuentos mediante la realidad aumentada en el proceso de
aprendizaje de la asignatura de matematicas aplicado a los estudiantes de tercer afio de educacion
béasica en la Unidad Educativa “Camino Real” del recinto Las Guardias, parroquia Bilovan,

canton Guaranda, provincia Bolivar, durante el afio 20227
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4. JUSTIFICACION

La era digital se ha interferido en la educacion con ideas innovadoras, criticas, creativas e
inspiradoras que van mas alla de la cotidianidad, la realidad aumentada es un hecho en la
actualidad, muchos planteles educativos han incorporado estos recursos tecnoldgicos en sus
planificaciones curriculares. La investigacion durante la historia de la humanidad ha contribuido
a la expansién del conocimiento. La educacion que se imparten en las unidades educativas
fiscales posee desbalances en cuanto la utilizacion de las plataformas tecnolégicas, sin embargo,
todo requiere evolucionar y la busqueda de nuevos métodos de aprendizaje es uno de los pilares
fundamentales del aprendizaje significativo en los estudiantes.

Debido a esto se realiza el siguiente estudio dada la importancia de una plataforma tecnolégica
para crear cuentos con realidad aumentada para el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes del tercer afio de la Unidad Educativa “Camino Real”. La institucion ha sido
seleccionada puesto que se encuentra en una zona rural, posee pocos estudiantesy es una de las
pocas instituciones que se encuentran bajo en régimen educativo de la Costa, es decir su periodo
lectivo empieza en mayo y culmina en febrero a diferencia de los otros planteles de la provincia
Bolivar lo que dificulta el monitoreo y los recursos econémicos por parte de los funcionarios del
Distrito N.°02D03.

Se prevé que los estudios realizados colaboraran a expandir los datos sobre la realidad
aumentada, ademas, instruira a los estudiantes en el aprendizaje de una manera ludica,
aumentaran su vocabulario, activaran su conocimiento previo y resolveran problemas
matematicos utilizando la tecnologia.

Este proyecto tecnoldgico sumaré aportes importantes a la unidad educativa, no obstante,

también participara activamente en la vinculacion social que posee la Universidad Estatal de



Bolivar como ente precursor del cambio social y como institucion comprometida con las
investigaciones dentro de la provincia y sus resultados a favor de la comunidad dada la

aplicabilidad de la realidad aumentada como un recurso favorecer en el sistema educativo.

20
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5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo general

Emplear una plataforma tecnolégica en la creacion de un cuento con realidad aumentada para el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la
Unidad Educativa “Camino Real.

5.2 Objetivos especificos

Investigar conceptos y fundamentos sobre las plataformas tecnoldgicas y la realidad aumentada

en el proceso de aprendizaje.

Determinar como la RA colabora positivamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Desarrollar una propuesta que mejore el aprendizaje de las matematicas con el uso de la realidad

aumentada.
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6. MARCO TEORICO

6.1 Teoria cientifica
¢ Qué son las Plataformas Tecnoldgicas?

Segun Pardo (2008) menciona que una plataforma virtual se define como un producto
flexible, personalizado e interactivo que utiliza y combina diferentes materiales, formatos y

soportes, que puede actualizarse con facilidad y rapidez.

Plataformas Tecnoldgicas para el entorno educativo

Las plataformas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza

Con este fin, estos sistemas tecnoldgicos brindan a los usuarios espacios de trabajo compartidos
para compartir contenido e informacién, incluyen herramientas de comunicacién (chat, correo
electronico, tableros de mensajes, videoconferencias, blogs, etc.), y en muchos casos tienen un
gran repositorio de objetos de aprendizaje digitales desarrollados. por particulares, tercero, asi

como sus propias herramientas de generacion de recursos.

Tipos de Plataformas Tecnoldgicas

Se conocen algunos tipos de plataformas tecnoldgicas. Puede crear un tipo de plataforma digital

independiente para cada edicion, por ejemplo, la que se describe a continuacion:
Plataformas de aprendizaje: estas plataformas se centran en el aprendizaje a
distancia e intentan imitar las mismas experiencias de aprendizaje que recibimos en
el aula. Segun (Giraldo, 2020, pag. 82).Se utilizan para complementar o reemplazar
el proceso educativo tradicional. Ejemplos de plataformas de aprendizaje son

Blackboard, e-College y Moodle. plataformas sociales (pag. 82).
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El Cuento como recurso Educativo

De los valores recogidos por la RAE, se conceptualiza que el termino de cuento se define
como: Historia de ficcion o Una historia, a menudo la mas sencilla, sobre un evento.
Probablemente tratar las historias como una mini-ficcién con un pequefio grupo de personajes
que suelen tener argumento sencillo. Al mismo tiempo, las historias pueden incluir tanto hechos
reales como ficticios, pero la base sobre la que se construye la historia suele ser algun evento
simbolico (Flores, 2021, pag. 146).

El cuento como recurso educativo puede ser una herramienta muy Util para trabajar
diferentes direcciones y contenidos. Los profesores suelen preguntar a sus alumnos sobre como
escribir cuentos basadas en sus experiencias personales, sobre lo que mas les gusta, sobre como
seria su excursion favorita o temas que los estudiantes consideren relevantes o importantes como

estrategia para lograr la fluidez en la redaccion de acuerdo a investigaciones de Herrera (2018).

Cuentos animados con Realidad Aumentada

Es un uso interesante de la tecnologia en diversas circunstancias esto segin menciona
Rodriguez (2019) la realidad aumentada tiene muchos usos en la educacion y puede ser una
fuente fenomenal de enriquecimiento de contenido y mayor creatividad, interaccion y motivacion
en el aula. Esta no es una tecnologia nueva, ya que en muchos espacios se ha incorporado esta
tecnologia como por ejemplo en una serie de proyectos de realidad aumentada desde hace mas de
6 afios, debido a la alta demanda del uso de teléfonos inteligentes conectados a Internet en

diversos lugares empezando desde los hogares.
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En la actualidad, el 80% de los jovenes tienen teléfonos inteligentes y los utilizan
activamente para acceder a las redes sociales, jugar 0 mantenerse en contacto con amigos y
familiares de acuerdo a las investigaciones de Giraldo (2020) el potencial de combinar estos
teléfonos inteligentes y la realidad aumentada en un entorno educativo es enorme y puede
proporcionar a los estudiantes informacion adicional y facilitar la comprension de ciertos temas.
Ademas, tiene un gran potencial como herramienta tecnologica para el aprendizaje
constructivista. La inclusion de herramientas como la realidad aumentada en el aula 'y la
inclusion de dichas herramientas en el plan de estudios ayudara a aumentar la motivacion de los
estudiantes a medida que crecen en un entorno tecnologico interactivo.

Un aumento en el contenido permite una mejor comprensién de conceptos complejos,
brinda a los estudiantes un estilo de aprendizaje mas ilustrativo y, por lo tanto, complementa las
herramientas explicativas proporcionadas por los maestros y los libros de texto tradicionales.

Giraldo (2020)

La Realidad Aumentada

La realidad aumentada, es una tecnologia que superpone imagenes, modelos 3D u otro
tipo de informacién generada por computadora sobre la imagen real percibida por una pantalla.
Hay varios autores que hablan de los niveles de la realidad aumentada. El nivel puede entenderse
como una forma de medir la complejidad de las tecnologias involucradas en el desarrollo de
sistemas de realidad aumentada. De hecho, cuanto mayor sea el nivel, mayor sera el nimero de

aplicaciones Prendes, (2019).
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Realidad Aumentada en la educacion

Sousa Ferreira et al, (2021) mencionan que uno de los objetivos de la realidad aumentada
en la educacion es lograr un alto nivel de compromiso e interaccion, en el que los alumnos
puedan construir, disefiar y, por lo tanto, participar mas activamente en el proceso de
aprendizaje. Al hacerlo, enfatizar la posibilidad de crear las denominadas aulas virtuales o
interactivas que brinden a los estudiantes una mayor participacion y aumenten su interés por las
materias.
Gracias a la realidad aumentada en la educacion, podemos salir del aula y aprender de lo que
vemos, que es un concepto de aprendizaje basado en el descubrimiento completamente diferente.
Por lo que se convierte en una herramienta muy Util en el aula y ayuda a consolidar
conocimientos a través de la visualizacion 3D. De hecho, “la educacion en la educacion es la
mejor manera de comunicarse entre el mundo real y el contenido digital, esta caracteristica le
permite fortalecer la investigacion sobre contenido educativo por tecnologia” (Agudelo, 2017,
pag. 76).
La investigacion en este campo, utilizada para el proceso de aprendizaje como un método
positivo, se da cuenta de su interés en sus caracteristicas innatas, porque se basa en (llustracionl)
Presentacion 3D del objeto.
Los objetos virtuales son agregados artificialmente por herramientas tecnoldgicas para la
realidad del entorno material a través del dispositivo de visualizacion.

Interaccién con observadores.
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30
Tecnologia

Interactiva

llustracion 1 Peculiaridades especificas de la RA (Agudelo, 2017)

Cuentos Matematicos

Arteaga (2021) ha demostrado que es innegable que la narracion de cuentos capta la
atencion de las personas mayores, especialmente de los nifios, esta atraccion esta relacionada con
su estructura, la relacionan y la vinculan como herramienta didactica en el aula nifios, para ayudar
a los nifios a entender, ensefiar conceptos matematicos y hacer que los nifios estén muy motivados,
crear mediacion en la comprension de conceptos abstractos y una actitud positiva.

Para Lorenzo & Cardenas, (2013) la resolucion de problemas durante las Gltimas tres
décadas ha sido reconocida como una actividad importante en la ensefianza de las matematicas,
aumentando su presencia en el curriculo, recomendandose que sea el eje principal de la educacion
matematica. Por tanto, debe considerarse como la base del contenido matematico porque
demuestra la capacidad de comprender, analizar, manipular y razonar.

Segun Herrera (2018) plante6 en su investigacion que trabajar con cuentos matematicos
permite trabajar en el campo del lenguaje y las matematicas de manera integrada, contribuyendo
a la globalizacion de los aprendizajes. Luego concluye que los cuentos de matematicas son
herramientas importantes en el campo de las matematicas porque nos permiten comprender el

contenido que estan estudiando, usarlo de manera efectivay presentarlo en una variedad de
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contextos diferentes escenarios de aprendizaje. Finalmente, se recomienda el uso de diferentes
herramientas, como las flashcards, ya que brindaran elementos para la evaluacion de conceptos y
procesos matematicos.

Realidad Aumentada en el entorno matematico

Segun Gutiérrez, (2020) las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) han
influido en muchas areas diferentes de la vida humana, y la educacion no es una excepcion, todos
los dias requiere una transformacion real de la practica educativa, pensando repensar conceptos,
habilitar procesos y actualizar modelos modernos permiten que los prondsticos globales sean
CONCIsos.

Estos cambios dramaticos debido a las TICs y la globalizacion han jugado un papel
principal en la educacion durante la Gltima década. Por tanto, se puede concluir que el desarrollo
del proceso de ensefianza-aprendizaje con el uso mediado de las tecnologias conducen a un
aprendizaje dindmico e interactivo, que permiten dominar rapidamente situaciones problema
como lo menciona Gutiérrez, (2020).

Las matematicas de aprendizaje deben ser contextualizadas, creativas y promociones en el
razonamiento l6gico de los estudiantes, la realizacion de operaciones, la resolucion de
problemas, el procesamiento de datos y el método de transferirlos, de modo que las didacticas de
las matematicas tengan en cuenta los elementos necesarios del desarrollo de pensamiento
creativo, la abstraccion y la observacion, entre muchas otras habilidades. Para ello, es importante
que los docentes cuenten con las herramientas didacticas adecuadas.

Estas herramientas segun Gutiérrez, (2020) deben convertirse en uno de los grandes aliados de
los docentes, donde la realidad aumentada se ve como una de las herramientas que permite a los

docentes contar con nuevos dispositivos y a los estudiantes recibir apoyo metodolégico y
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tecnoldgico. Por otro lado, a través de experiencias como el uso de dispositivos moviles para el
aprendizaje, convierte cualquier escenario en un entorno de innovacién y creatividad, cambiando
el entorno de aprendizaje, como en el caso de la realidad aumentada, se ha implementado como
estrategia intermedia de aprendizaje, las funciones matematicas en diferentes variables tienen un
efecto positivo en el rendimiento de los estudiantes, lo que le permite mejorar los resultados de

manera efectiva y significativa.
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6.2 Teoria legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su:

Art. 26.- Estipula que “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de suviday un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicidn indispensable para el buen
vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo”.

En su Art. 28.- indica lo siguiente “La educacion respondera al interés publico y no estara el
acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacién alguna y la obligatoriedad
en el nivel inicial, basico y bachillerato o equivalente”.

En su Art. 343.- Determina que “El sistema nacional de educacion tendra comofinalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion deconocimientos, técnicas, saberes, artes
y cultura. El sistema tendra como centro alsujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y
dinamica, incluyente, eficazy eficiente.”

En su Art. 344.- El sistema nacional de educacién comprendera las instituciones, programas,
politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones en los niveles de educacion
inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con elsistema de educacion superior. El Estado
ejercera la rectoria del sistema a través dela autoridad educativa nacional, que formularé la politica
nacional de educacion; asimismo regulard y controlara las actividades relacionadas con la
educacion, asi como el funcionamiento de las entidades del sistema.

En su Art. 347.- Es responsabilidad del Estado en su inciso 8 “Incorporar las tecnologias de la

informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar en enlace de laensefianza con las
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actividades productivas o sociales.

La Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI,2017) garantiza el d erecho a laeducacion y
determina los principios y fines generales que orientan la educacién ecuatoriana en el marco del
Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad, asi como la relacién entre sus actores.

El Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), establece en el Art. 37 numeral 4 “Garantice que
los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales didacticos, laboratorios, locales,
instalaciones y recursos adecuados y gocen de unambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a laeducacion inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se
desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales

de los educandos.
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6.3 Teoria referencial

La Unidad Educativa Camino Real ubicada en la provincia Bolivar, especificamente en el canton
San Miguel, parroquia Bilovan, recinto Las Guardias su nombre se debe a la Batalla de Camino
Real puesto que esos tiempos se realizaban Guardias en este querido terrufio.

En primera instancia se consolidd la Escuela Fiscal Mixta 10 de noviembre, el Colegio Nacional
Camino Real y el Jardin de Infantes Evaristo Garcia. Se conoce que en la época de la Colonia el
gjercito realista llego hasta la hacienda de la familia Barba cerca de la parroquia Bilovéan, desde
donde controlaban el movimiento de nuestros patriotas mismos que transitaban por el lugar
tomando el camino de Angas, por lo que al existir otro camino via Guapuloma el Pogyo y
Guilloloma el que se lo utilizaba como via secundaria, ante esta situacion mandaban algunos
soldados al sector en donde hoy esta el recinto las Guardias, desde alli realizaron el servicio de
vigilancia y de inteligencia, los patriotas construyeron las primeras viviendas en el recinto. A

continuacidn, una imagen referencial del sitio.
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llustracién 2 Referencia geogréfica de la UECR
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7. MARCO METODOLOGICO

7.1 Enfoque de la investigacion

El enfoque de este estudio, que se basa en el uso de la realidad aumentada como método de

aprendizaje de las matematicas a los estudiantes de tercer afio de la UE “Camino Real”, es mixto,

pues al recolectar datos cuantificados, se esclarecen necesidades y prioridades. utilizando

métodos estadisticos (cuantitativos), ademés de analizar diferentes perspectivas y caracteristicas

que no se pueden medir, como experiencias 0 emociones (cualitativos).
De acuerdo con algunos autores, el objetivo de la investigacion cuantitativa es
establecer el grado de conexion o correlacion entre variables, generalizar y objetivar
los resultados a través del muestreo. sacar conclusiones causales sobre la poblacion
que expliguen por qué o algunos eventos o fendmenos no ocurren. (Cellary &
Woicuechowski, 2021), sefialan que “la investigacion cualitativa se enfocaen
comprender los fenémenos, estudiarlos desde la perspectiva de los participantes
ambientales y relacionarlos con su contexto” (pag. 422).

7.2 Disefio o tipo de estudio

Métodos

Meétodo deductivo: porque se estudia el problema de forma general y este método ayuda a

obtener un conocimiento explicito, ya que el aprendizaje de las matematicas requiere el

conocimiento de las reglas que componen a la asignatura.

7.3 Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es descriptivo debido a que se conocen bien las caracteristicas del

problema, por lo que se examind la relacion entre las variables del problema a través del trabajo

de campo
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7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se realizo la aplicacion de una encuesta a los 12 estudiantes de tercer
afio de Educacion General Basica y una entrevista a la docente a cargo de los estudiantes. Fue de
vital importancia el uso de técnicas y de instrumentos de recoleccion de d atos, se empled
indicadores armonizados con el proceso.

Técnicas

Para la efectiva recoleccion de la informacion pertinente en esta investigacion, se emplearon como
técnicas la encuesta y la entrevista de manera presencial.

Encuesta: Esta técnica fue aplicada a los 12 estudiantes del tercer afio de EGB, con un total de
cinco items, con respuestas cerradas de SI y No, para mayor facilidad de contestaciéon de los
alumnos con la coparticipacion del docente a cargo del aula de clases.

Entrevista: Hace mencion a la técnica, la cual va permitir en este proyecto investigativo la
recoleccion de respuestas de forma verbal acerca de ¢Cuales son los recursos que utiliza al
momento de impartir las clases de matematicas a los estudiantes tercer afio de Educacion Basica
de la UE “Camino Real”? La entrevista fue de manera estructurada y fue dirigida al docente de
esta institucion que imparte dicha asignatura con un total de cinco preguntas.

Instrumento

En esta investigacion se emplearon los siguientes instrumentos de recoleccion de datos:
Encuestas: Preguntas cerradas

Entrevista: Preguntas semiestructuras abiertas

7.5 Universo y muestra

En el andlisis e interpretacion de datos se trabajé con un universo de 13 personas, en este caso

particular los estudiantes del tercer afio de EGB y el docente a cargo del area de matematicas.
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La poblacion a estudiar en este proyecto fue netamente de caracter finita, misma que se detalla a

continuacion.

Poblacion Cantidad
Tercer afio de EGB 12

Profesor 1

Total 13

Tabla 1 Poblacion UECR

7.6 Procesamiento de informacion

El procesamiento de la informacion se realizd con la respectiva tabulacion de los diversos
resultados que se recolectaron a partir de la aplicacion de la encuesta a 12 estudiantes de tercer
afio de EGB y un docente a cargo de la asignatura de matematicas de la Unidad Educativa

“Camino Real”, para la respectiva sistematizacion se utilizaron los programas de Microsoft

Word e IBM SPPS Statistics Visor.

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO REAL”

Para la tabulacion se utilizo IBM SPPS Statistics Visor, mismo que nos sirvid para lo Graficos

correspondientes.



Pregunta 1: ;Para ti son interesantes las matematicas?

Tabla 2: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 1

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 5 41,7 41,7 41,7
no 7 58,3 58,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Tabla 2 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 1

Elaborado por: Villamar J.

Grafico 1

iParati son interesantes las matematicas?

Frecuencia

Si no

Gréfico 1 Resultados encuesta pregunta 1
Fuente: Estudiantes del tercer afio de EGB de la UECR

Elaborado por: Villamar J.
Anélisis e interpretacion:
El resultado de este item permite verificar que un 41.7% de estudiantes mencionaron que las

matematicas si son interesantes para ellos, mientras que el 58.3% respondieron lo contrario.
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Pregunta 2: ;Ha utilizado la computadora alguna vez en clase?

Tabla 3: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 2

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Si 12 100,0 100,0 100,0

Tabla 3 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 2

Elaborado por: Villamar J.

Grafico 2

éHa utilizado la computadora alguna vez en clase?

Frecuencia

12
100,00%

Si

Gréfico 2 Resultados encuesta pregunta 2

Fuente: Estudiantes del tercer afio de EGB de la UECR
Elaborado por: Villamar J.

Anélisis e interpretacion:

En este apartado se aprecia que el 100% de los estudiantes encuestados anuncian que si han

utilizado la computadora en alguna clase.
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Pregunta 3: ;Te gustaria aprender matematicas usando un celular?
Tabla 4: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 3

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 8 66,7 66,7 66,7
No 4 33,3 33,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Tabla 4 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 3

Elaborado por: Villamar J.
Gréfico 3

¢ Te gustaria aprender matematicas usando un celular?

Frecuencia

Si no

Gréafico 3 Resultados encuesta pregunta 3

Fuente: Estudiantes del tercer afio de EGB de la UECR
Elaborado por: Villamar J.
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Andlisis e interpretacion: En este caso el 66,67% de los encuestados mencionan que, si les
gustaria aprender matematicas usando un celular, no obstante, el 33,33% aluden que no les

gustaria realizar dichaaccion.

Pregunta 4: ;Los cuentos te parecen interesantes?
Tabla 5: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 4

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 10 83,3 83,3 83,3
No 2 16,7 16,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Tabla 5 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 4

Elaborado por: Villamar J.

Gréfico4

éLos cuentos te parecen interesantes?

Frecuencia

Gréfico 4 Resultados encuesta pregunta 4

Fuente: Estudiantes del tercer afio de EGB de la UECR
Elaborado por: Villamar J.
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Andlisis e interpretacion:
Se puede analizar que el 83.33% de los alumnos responden que los cuentos les parecen

interesantes, sin embargo, el 16,67% mencionan que no los cuentos no lo son para ellos.

Pregunta 5: ;Te gustaria que tu profesora te narra cuentos para aprender matematicas?

Tabla 6: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 5

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 7 58,3 58,3 58,3
no 5 41,7 41,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Tabla 6 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 5

Elaborado por: Villamar J.
Graéfico5

&£ Te gustaria que tu profesora te narra cuentos para aprender matematicas?

Frecuencia

-?
Il

Si no

Gréfico 5 Resultado encuesta pregunta 5

Fuente: Estudiantes del tercer afio de EGB de la UECR
Elaborado por: Villamar J.
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Analisis e interpretacion:
A través de esta interrogante, es posible apreciar que existe el 58.33% responden que, si les
gustarian que su profesora les narre cuentos para aprender matematicas, empero el 41.67%

mencionan que no les gustaria dicha idea.

ENTREVISTA SOBRE LA REALIDAD AUMENTADA AL DOCENTE ENCARGADO
DEL AULA.

A continuacion, se describen las respuestas que se obtuvieron de la Lcda. Maria Lopez a partir de
realizar la entrevista compuesta por cinco preguntas semiestructuradas abiertas.

Primera pregunta realizada: ¢Conoce usted acerca de la Realidad Aumentada?

La respuesta de la docente entrevistada fue la siguiente ... “He escuchado en algunas ocasiones
sobre ese término, pero no he tenido la oportunidad de usarlo, a veces nos dan capacitaciones
sobre las nuevas tecnologias y ahi escuche sobre eso. En mi casa mis nietos me cuentan que en
su escuela su profesora les ensefia, pero uno aqui que no hay sefial, lo bueno es que a veces si
vale el internet, pero porque es satelital, aunque cuando llueve o se pone la neblina muy baja
perdemos contacto por el mundo, debido a que no hay nada de cobertura telefonica”

Analisis: Debido a que muchas instituciones publicas se encuentran en la ruralidad, el acceso a
nuevas tecnologias en su mayoria escaso, hay unidades educativas del mileno, esta institucion en
particular no posee dicha solucion. Los docentes deben buscar los medios pertinentes para lograr
llegar a sus estudiantes, en ocasiones este medio no suele incluir a la digitalizacion educativa, a
pesar de ello se establecen iniciativas pedagogicas acorde a la contextualidad en la que se

encuentra el plantel educativo.
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En relacion a la segunda pregunta realiza acerca de: ¢Usted se ha percatado de las actitudes que
sus estudiantes poseen al momento de recibir clases de matematicas?

La respuesta que nos menciona la educadora se transcribe asi: [...] “Mis estudiantes en general
tienen una actitud amable, receptora, respetuosa, les gusta aprender, sus edades estan entre los 7-
8 afios, son tranquilos en el buen sentido de la palabra, ademas de curiosos, sus padres
contribuyen mucho en sus cualidades como estudiantes, lamentablemente debido a la
infraestructura a veces nos limitamos a realizar cierto tipo de actividades ludicas, pero a todo lo
que organizamos ellos siempre tienen una actitud hermosa .

Analisis: El proceso de ensefianza aprendizaje debe ser un momento apacible, relajado,
emocionante y hasta cierto punto debe ser tolerante, puesto que al trabajar con estudiantes de
menor edad las actividades ludicas deben convertirse en herramientas imprescindibles para el uso
del docente, sin embargo no todos los estudiantes poseen las mismas mentalidades, cada uno
responde a necesidades propias y a estimulos intrinsecos, es decir no todos perciben la

informacion de la misma manera, el deber docente es encontrar un equilibrio.

De acuerdo a la tercera pregunta realizada se plantea: ¢ Le gustaria aplicar la realidad
aumentada en sus clases de matematicas?

La respuesta receptada alude a que: [...] “Bueno si me gustaria, como le expliqué algunas veces
hemos participado en capacitaciones donde bien se sabe que los estudiantes estan inmersos en
casi un 90 por ciento en los celulares, los mas pequefios manejan mejor que nosotros, saben
sobre las aplicaciones y los usos. Que mejor cosa que se apliquen estas tecnologias en el
aprendizaje y en realidad las matematicas son dificiles a veces y ellos cuentan que les aburren,

pero bueno ahi se hace lo posible para que ellos aprendan ese es siempre el objetivo, pero si



42

existe una manera de que ademas de aprender ellos jueguen, se diviertan y se quiten el estrés que
mejor cosa joven”.

Analisis: Existen diversos métodos en los que los estudiantes logran obtener unos resultados
agradables con la planificacion docente, la realidad aumentada es uno de estas estrategias que
contribuyen a ello, no obstante, se debe tener responsabilidad debido a que los usos deben ser
supervisados por un adulto responsable o el educador a cargo. Las matematicas desde tiempos
remotas a los humanos se nos ha dificultado su aprendizaje por las diversas reglas que se deben
acatar para lograr la eficacia de la misma. El lograr que este aprendizaje se lleve a cabo de
manera divertida y significativa es un logro que todo docente, padre de familia y estudiante

desea.

Mediante la cuarta pregunta efectuada: ¢ Considera importante a los cuentos como métodos de
aprendizaje en las matematicas?

La respuesta frente a esta interrogante, obtenemos la siguiente: [...] “No muchos docentes
usamos los cuentos para la ensefianza de las matematicas, pero en los libros ya vienen incluidos
algunos cuentos, sobre las sumas y las restas, y comento que, al momento de narrarles las
historias a los wawas, ellos demuestran mas interés y aquello es bueno, asi que si es importante
incluir los cuentos en las matematicas”.

Analisis: La efectiva asimilacion de los docentes frente a las plataformas tecnolégicas y la
incorporacion de estas en las asignaturas pilares de la escolaridad béasica; son de vital
importancia puesto que los docentes son los encargados de incorporar el conocimiento a las

aulas.
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En relacion a la quinta pregunta aplicada: ¢ Le resulta interesante la utilizacion de plataformas
digitales para un aprendizaje de las matemaéticas mediante el cuento?

La respuesta respecto a la Gltima pregunta se detalla que: [...] “La verdad si, aqui en la
institucion no vienen muchos practicantes porque ya ve que se encuentra lejos de Guaranda, e
incluso lejos del cantdn, pero el que se llegue a concretar estas ideas me parece muy gratificante
para mis estudiantes”.

Analisis: Los encargados de compartir informacion veraz y pertinente a los estudiantes en la
unidad educativa son los docentes, el uso de la realidad aumentada para crear cuentos, y mas
cuando se involucra la ensefianza de las matematicas configura una educacion mas actual, con

recursos modernos y con creatividad a flor de piel.

8. CONCLUSIONES

La aplicacion de la propuesta favorecio el desarrollo cognitivo y la comprensién de las
matematicas estimulando el interés de los estudiantes del tercer afio de educacion general basica
de la UECR, abordando la magia de los cuentos con la tecnologia se evita en gran medida la
distraccién y despierta la curiosidad por saber el desenlace de la historia e implementando la
realidad aumentada como un plus hace una clase mas dinamica e interesante.

Las plataformas tecnoldgicas usadas mostraron ser de facil acceso para la docente, debido a que
de entrada poseen un tutorial sobre las herramientas, visualizando la interfaz de la aplicacion y
muestran las diversas posibilidades que tienen los usuarios al momento de crear contenido
educativo.

Luego de dar ejecucion a la propuesta y realizar la prueba de diagndstico ademas del andlisis de
datos se demuestra que, 7 de los 12 estudiantes de la UECR mostraron mejoria respecto a la

interrogante ¢ Qué es la suma?, en primera instancia connotaron incertidumbres respecto al
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significado, sin embargo, luego de socializar el cuento con realidad aumentada los estudiantes
respondieron correctamente el significado y el concepto acerca de ;Qué es la suma?
Existieron otras preguntas en la prueba de diagnostico que colaboraron en la recopilacion de
datos respecto a la importancia de emplear la realidad aumentada mismas que se describen a
continuacion: ¢Cuéantos cocodrilos hay?, ;Cuantos elefantes hay? y ¢Cuantos leones hay?, en
estas interrogantes se evidencio notoriamente el avance en el aprendizaje de los estudiantes.
El porcentaje de estudiantes que mejoraron efectdadel 10-11 del total de 12.

Emplear una plataforma tecnoldgica en la creacion de cuentos con realidad aumentada en el
aprendizaje de las matematicas contribuye significativamente en la adquisicién, comprensién y
memorizacién de contenidos educativos, puesto que la visualizacion en 3D de imagenes
referentes a la tematica, los objetos y de los personajes que intervienen en un relato constituye

una forma de aprender mas innovadora, creativa y ludica.

9. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

9.1 Titulo

Plataforma tecnoldgica para crear cuentos con realidad aumentada para el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la Unidad Educativa
Camino Real, del recinto Las Guardias, parroguia Bilovan, canton San Miguel, provincia Bolivar,
durante el afio 2022.

9.2 Introduccion

El uso de la realidad aumentada en diversos espacios se ha vuelto parte de la cotidianidad de
muchas personas, debido al auge de las TICs (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion).
La realidad aumentada es una version mejorada e interactiva de un entorno del mundo real

obtenido con imagenes digitales, sonidos y otros datos sensoriales utilizando tecnologia de
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hologramas. AR incluye tres funciones: conectar los mundos digital y fisico, la interaccion en
tiempo real y el reconocimiento 3D preciso de objetos reales y virtuales Blazquez, (2019).

La realidad aumentada proporciona una mejor manera de desarrollar, mantener y entregar
guias de costos al superponer contenido digital sobre el entorno de trabajo real. Una vez que una
empresa entiende qué es ARy como usarlo de manera efectiva, cualquiera puede trabajar de
forma remota mientras colabora de manera efectiva Blazquez, (2019).

Actualmente el uso de las plataformas tecnoldgicas cada vez aumenta mas, puesto que la
era digital se apropia de mas espacios. Cabe mencionar que en la educacién su uso es mas
frecuente en diversas asignaturas, en este caso particular las matematicas. El uso de cuentos y de
la realidad aumentada, fomenta a las TICs y a las herramientas tecnol6gicas, llevando a la
educacion a un plano mas didacta, divertido y corresponsable con los intereses de los estudiantes
y con los resultados que busca el docente en el area asignada Blazquez, (2019).

9.3 Objetivos
Objetivo General
Emplear una plataforma tecnoldgica en la creacion de un cuento con realidad aumentada para el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la
Unidad Educativa “Camino Real.
Objetivos Especificos

e ldentificar los contenidos vistos en la asignatura de matematicas en el tercer afio de

educacion general basica.
e Aplicar un cuento de matematicas con el uso de plataformas tecnoldgicas y la RA.
e Demostrar la positiva aplicabilidad del cuento como estrategia ladica en el aprendizaje de

las matematicas.
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Se usé la plataforma tecnoldgica se escogid la herramienta digital Canva para realizar el cuento,

este no brinda muchos beneficios innovadores, con el uso de Studio Assemblr World, Asemblr

EDUYy Canva se realizo la incorporacion dela realidad aumentada. Fue de vital importancia el uso

de cada una de las aplicaciones ya que en conjunto se logré dar continuidad efectivay eficaz en el

desarrollo de la propuesta tecnoldgica. La experiencia resultd encantadora para todos.

Especificaciones Canva Assemblr EDU Studio Assemblr-
Técnicas World
e Windows 7y e Windows 7y e Windows 7y
Sistemas mMA&s nuevos MA&s nuevos mMA&s nuevos
Operativos e Mac OSX10.6 e Mac0OSX10.6 e Mac0SX10.6

Yy Mas nuevos

Yy Mas nuevos

Yy MA&s nuevos

e Linux-— e Linux— e Linux—
Chrome OS Chrome OS Chrome OS
Conexion a internet | Asegurarse tener | Tener conexion con | Tener conexion con
conexion  con  Una| Una versién de TLS | Una version de TLS

version de TLS 1.2

1.2 o superior

1.2 o superior

minimo.

e Google e Google e Google
Chrome, Chrome, Chrome,
version 57 o version 57 0 version 57 o
posterior posterior posterior
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e Mozilla Firefox, e Mozilla e Mozilla
Navegadores de version 52 o Firefox, Firefox,
Ordenadores posterior version 52 0 version 52 o
e Safari, version posterior posterior
12 o posterior e Safari, version e Safari, version
e Microsoft Edge, 12 o posterior 12 o posterior
version 89 o e Microsoft e Microsoft
posterior Edge, version Edge, version
e Opera, version 89 o posterior 89 o posterior
44 o posterior e Opera, version e Opera, version
44 o posterior 44 o posterior
e Para Windows: e Para Windows: e Para Windows:
1GHz (Dual-Core) 1GHz (Dual-Core) 1GHz (Dual-Core)
de procesador, 1GB de procesador, de procesador,
de memoria 1GB de memoria 1GB de memoria
PC APP RAM,1GB de RAM,2GB de RAM2.2 GB de

espacio y Windows
7 0 superior

e Para Mac:
64-bit de Apple
M1,2GB de RAM,
1GB de Espacio y

MacOS 10.14

espacio y
Windows 7 o0
superior

e Para Mac:
Requiere
macOS 10.12 o

posterior

espacio y Windows
7 0 superior

e Para Mac:
macOS 11.0 0
posterior y un Mac
con el chip M1 de

Apple o posterior.
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MOVILY

TABLETA APP

iPhone y iPad:

El sistema

operativo i0OS 12 0

superior y150 MB

de memoria libre.

Android:

El sistema operativo

es Android 5.0

(Lollipop) o superior

iPhone y iPad:
Requiere
i0S9.00

posterior.

Android:

5.0 potencia y
al menos 2GB
RAMY 5 MP

camara

iPhone y iPad:
Requiere
i0S11.00

posterior.

Android:

5.0 potencia y
al menos 2GB
RAMY 5 MP

camara

Tabla 7 Especificaciones técnicas de las aplicaciones usadas
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9.5 Descarga e Instalacion

En un inicio se empez6 con la realizacion del cuento, ingresando en el buscador el nombre de la

herramienta digital, tal como se detalla a continuacion:

——— 1 W

MANUAD DE

USUARIO

séCuento “Vamos
de Safari”?
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- {COMO UTILIZAR CANVA? ... 3

REAR Y ESCOGER NUESTRO DISENO EN CANVA ..o 6 ‘
2.5 COMO FUNCIONA BL MENIT CANVAY ccccniemomosnummmsusmsmnssmamsssmmmms 7
5 FEONIO ELABORAREE CUENTO s s s e s s 15

¥




Canva

cQué es
Canva?

Canva es una herramienta gratuita y sencilla que te permite disenar y crear contenido
grafico. Se puede usar en todos los dispositivos (computadoras, teléfonos moviles o
tabletas) para que no tengas que preocuparte por problemas de compatibilidad.,la
plataforma nos proporciona mas de 8.000 plantillas y proyectos que podemos utilizar
como soporte o base para cada una de nuestras ideas. Ademas, el catalogo de plantillas
predefinidas se actualiza constantemente, adaptandose cada vez mas a las necesidades

especificas de los diferentes usuarios y brindandoles una mejor experiencia de usuario.
¢ COMO UTILIZAR CANVA?
Canva esta disponible en los principales motores de busqueda. Para encontrarlo, solo
ingresa a la siguiente direccion: www.canva.com

~ £Has ohvidado tu contrasefia?

Samate a los mas de 10
millones de personas que
ya disefnan con Canva

"El programa de disefio mas facil del
mundo®

"Con Canva. todos podemos ser
disefiadores™

Para usar Canva por primera vez, debe registrarse. Para hacer esto, debe elegir por qué
elige usar esta aplicacion. Esto optimizara y garantizara la mejor experiencia de usuario
para los usuarios relevantes. Después de completar este paso, puede iniciar el proceso de
registro a través de la plataforma de su eleccion: Facebook, Google o correo electrénico.




Para Ingresar a canva nos dirigimos en la pagina web en este caso Google y escribimos Canva

o Google Meet &R Intercultur

Escribimos Canva

canva - Google Busqueda

Canva

Sitie

canvas utpl
canva infegrafia
canva gratis
canva curriculum

canva para estudiantes

o &

™ Google Meet € Interculturalidad

D Pinon Arh

v
Google Sove

2 Todes [ Imagenes

Cerca de 241,000 000

Hitp

Canva es una b

publicacior

Plantillas gratis
Plantilizz arzles - Funcione

;Que disefiamos hoy? i
Flantilias gratis - Curtieuums - Logos - EQESCIoN - ... i ::;;e_’;
Crea infografias gratis con ... Fundacién: 28 e Linin o2 2017, Perm, Austalia
Disellz infonrzf as virales en mindos con Canva Pooras
Cantidad de empleados: 2000

" 2021)

Disefio gratis y facil. :

[Disenz lo que quieras con miles de plantillas, fofos v f Tipo de programa: =0

re de

: Ultima version establ
Mas resutacos de cawa.com »

2020

anos S6 d

Fundadores: Melanie Pering, CIIT Obrecnt
LS renintas relacionadas Cameron Adams

CANVA




Producto  Conocenos  Funciones &Has olvidado tu contrasefia?

Samate a los mas de 10

millones de personas que
ya disehan con Canva

“El programa de disefio mas faol del
’“f‘"dﬂ

“Con Canva, todos podemos ser
disenadores®

Después de elegir su medio, Canva le pedira que complete una serie de campos
obligatorios, como su nombre, direccion de correo electrénico y contrasena de’ su
eleccion, para acceder a la aplicacion en cualquier momento.

(,’(Ull‘ﬂ Inicio  Disefio v Plantilas  Caracterfsticas v Aprende v~ ees Q Buscaloge, carteloe o que @ Iniciar sesidn

-~

2 Inkia seskin en Canva con Google

X

£Que vas a dise

7 Jeanvilamar

xs muy facil crea sad

Tenemos varios T
modos para iniciar
sesion con nuestro
correo o Facebook

nail.corr
o Jean Carlos Villamar Aguilar
eavlllamar@mailes ueb.adu e

jean carlos vilamar aguiar
aanehanAIEEEmMal son

Raglstrarme gratis

v

El proceso esta casi completo. Para comenzar a crear proyectos innovadores, la aplicacion
te pedira que ingreses con cualquiera de esas opciones y listo estaras en la interfaz
principal de Canva.




VAMOS A CREAR Y ESCOGER NUESTRO DISENO EN CANVA

Después de registrarse, todo lo que necesita hacer es comenzar. Al hacer clic en "Crear
proyecto", vera diferentes plantillas que le permitiran crear proyectos que se adapten a sus
necesidades.

Las distintas plantillas estan cataloga

1) Recomendadas. Sonaque on mayor frecuencia.

Usar dimensiones personalizadas ®

Para que el usuario
oot A7 entre y busque
.:..-'#.- o Sagson plantillas ya
== ’ personalizadas debe

Logotipos Imagen para redes sodiales Presentacion Poster Portadas para Facebook  Post para Facebook d e I b d
Irigirse al buscador

b8 iy o e
T hes

Post en Instagram :
Canm Inido:  Flantlasv  Caractedsticasv  Aprandev  Planesw Creaun dissia

/ R . FParsonal . .
Ya si el usuario ha . o ;Qué vasa disefar?
ingresado con su e
cuenta nos muestra
la interfaz principal, () o
en si podemos crear (B Paiis
desde cero un
B3 Provectes
proyecto y
publicarlas en Hesientas Padrfas probar..
nuestra redes @ v o )
sociales e incluso & e
3 S £} panificadordeconten 1 Getickas ‘ gl &’
descargar e imprimir HOWING ?
Knuestro proyecto i sesatars [ = > ‘
& cmamnck -4 =l et S .l
C(m,va miclo  Partllasv  Caractetfsticasv  Aprendew  Flands v Q cuenos X @8 o
@ nicio s
R cuentos Escribimos cuentos
S en el buscador de
Caigotd 2 b plantillas de canva y
o & 1V lievo =
Tohistoria (1310 gns elegimos nuestra
POST para nstagem .
R plantilla que nos
Presenzzeion (16:2) 12901 gustey podamos
Post para Facebook (557

editar vy listo

4

Qufculum vitae (290)

Postarfvertical) (250)

4 Varruds

Estila A

Minimalista {315]




eoammw COMO FUNCIONA EL MENU DE CANVA

1. BUSCAR: Este primer botdn te permitira realizar la busqueda de fotos,
ilustraciones o elementos visuales encontraras.

W5

- o

$1UsSD




A pesar de que la aplicacidon es gratuita, ciertos elementos visuales son de pago.

2. MAQUETAS: Es el punto de inicio. En esta opcion es donde podras
EB encontrar las plantillas y modelos para realizar el diseno que tu desees

Maquetas de Canva

MAQUETAS

‘ RESOLUTION

GRATIS

GRATIS

QuaTE oF THE DAY

. — If you want to be a better photographer, stand
RALthu ke 1L v ok in front of more interesting stuff.
AR

b

11 RICMARDSOR

Este modelo seleccionado puede alterarse. Estas modificaciones se pueden hacer mediante los

otros cuatro botones.

CANVA




on una serie de elementos que
a adicion de iconos, imagenes,

Cuadriculas

Formas n strac

debe pichar en la opcion
eria de la aplicacion.

La imagen utilizada en la
“Fotos Gratis” y revisar la




Anadir titulo
Anadir subtitulo

Afadir un poco de texto

& Kalie

l hair & makeup

JOLLY
WILD HOLIDAY

o FLOWER

A photo exhibit by

4. TEXTO: Esta opcion le permite agregar texto. En algunos casos las plantillas
T tienen texto predisefado, otras en cambio no. En este caso, la plantilla cuenta

con texto, pero al igual que la foto, éste se puede eliminar y cambiar. La
aplicacion viene con tres tamafios preinstalados, asi como una variedad de
fuentes y estilos. También puede cambiar su fuente, tamafio y color. Para
hacer esto, debe hacer clic en el texto.

TEXTO
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|
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Paso2: También colocamos la contraportada con el autor del cuento.
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Paso 7: Tenemos que dar algunos pro as matematicos para resolver
en el transcurso del cuento para que los nifios puedan resolver y seguir
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9.6 Aplicacion

Con la respectiva realizacion y aplicacion de esta propuesta que se aplico a 12 estudiantes del
tercer afo de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Camino Real”, de manera que se
logre llegar a dar cumplimiento a los objetivos planteados, en esta investigacion se obtuvo una
gran ayuda y coparticipacion por parte de la unidad educativa para poder las instalaciones de la
institucion y dar continuidad efectiva a la propuesta. Al iniciar la jornada académica, los
estudiantes se notaron interesados y curiosos frente al tema de realidad aumentada, les causé
curiosidad y entusiasmo. La docente a cargo a raiz de la encuestada se habia autoeducado
teniendo ya informacion sobre el tema.

En el transcurso de la actividad, se visualizd que los nifios y nifias respondian a las preguntas,
ademas de preguntar sobre los animales que salian en el aplicativo, como el ledn y el elefante. Al
final de la clase se realiz6 una retroalimentacion y se observo cuanto habian disfrutado de la
actividad y de adquirir conocimientos de aquella manera con el uso de las Tics y de herramientas

ladicas.
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9.7 Analisis Estadistico

Tomando a consideracion las pruebas de diagnosticos realizada antes y posterior a la
aplicabilidad de la estrategia, se evidencio un avance ventajoso tomando como punto de partida
el estado animico de los estudiantesy la curiosidad que presentaron. Cabe mencionar que el uso
de cuentos en las matematicas ya habia sido aplicado por la docente a cargo de la asignatura, no
obstante, al momento de observar la realidad aumentada su grado de concentracion fue notable.

Resultados de prueba de diagnostico y finalizacion

PREGUNTA Prueba Prueba Estudiantes que
Diagnostico Finalizacion han mejorado

¢Qué es lasuma? 5 12 7

¢ Cuantos cocodrilos 2 12 10

hay?

¢Cuantos elefantes 1 12 11

hay?

¢ Cuantos leones 1 12 11

hay?

Tabla 8 Prueba de diagndstico y finalizacion aplicada a los estudiantes.

Elaborado por: Villamar J.
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Analisis e interpretacion

En el cuadro anterior se logra apreciar el cambio significativo que existio entre las dos pruebas
realizadas, por un lado, se visualiza que existe poca participacion de los estudiantes frente al
manejo de las matematicas, sin embargo, luego de socializar el cuento con realidad aumentada
los estudiantes mostraron interés y curiosidad, ademéas al momento de cuestionarlos acerca del
material compartido los estudiantes respondieron efectivamente a las interrogantes, dando como
resultado que el uso de la realidad aumentada en las matematicas colabora de manera
significativa en el proceso de aprendizaje de la asignatura.

Los resultados mejoraron elocuentemente dabas las circunstancias encontradas en la primera
prueba de diagnostica aplicada, debido a esto se opt6 por aplicar los mismos temas, con la
diferencia de haber aplicado la propuesta tecnoldgica con el uso de la realidad aumentada,
comparando asi los resultados. Es asi que se puede afirmar que, se logro llegar a los objetivos

planteados.
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11. ANEXOS

ANEXO 1. RESOLUCION DEL CONSEJO DIRECTIVO

geEg DECANATO B

CE5TATAL L BOLIVAI

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 22 de junmio del 2022
RCD-FCESFH-UEB-0269 12 - 2022

El suscnto Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas Dr. C. Francisco
Moreno Del Pazo, Certifica que el Consejo Directivo de sesion Extraordinana (06), realizada el 21 de junio de 2022

EN RELACION AL SEXTO PUNTO. - Anilisis y resolucion de los temas validados por los sefiores tutores de la
Unidad de Integracion Curncular de la Carrera de Pedagogia de la Informética, proceso mayo — septiembre 2022,

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUE, ¢l Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en ¢l articulo 44 - Amrnbuciones del Consejo Directivo, literal ¢,
manifiesta: Emitir resoluciones para ¢l funcionamiento de la gestion administrativa, académica, investigacion y
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en ¢l Reglamento de la Unidad de Integracion Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el an. 8-
Funciones. — expresa: Las funciones de la Unidad de Integracion Curnicular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona y valida la documentacion relacionada con ¢l proceso de titulacion de acuerdo con lo
establecido en el presente reglamento.

b.- Anahza la pertinencia de los temas propucstos para las diferentes modalidades de titulacion y sugiere su aproba-
c1on.

¢ - Da seguimiento al avance de los trabajos de integracion curncular

QUE, en el Articulo 31.- Unidades de organizacién curricular del tercer nivel.- CAPITULO 11 DE LAS
UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Reglamento de Régimen Académico (2020), literal ¢)
manifiesta que “Unidad de integracion cumicular.- Valida las competencias profesionales para el abordaje de
situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo,
investigativo, expenimental, innovador, entre otros, segtin el modelo educativo mstitucional.

El desarrollo de la unidad de integracion curricular, se planificard conforme a la siguiente distribucién
e —
Curricul curricula

ar r

Licenciatura y titulos
profesionales 240 384 5 8

Tercer Nivel de Grado

Las IES debernin gorantizar a todos sus estudiantes la designacion oportuna del director o tutor, de entre los
micmbros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el desarrollo y evaluacion de la umdad
de integracion curmicular.

QUE, en el capitulo IV del trabajo de integracion curnicular del Reglamento de la Umdad de Integracion Curnicular
de la Umversidad Estatal de Bolivar, en los articulos manifiesta

Art. 18.- Para Ia claboracion del trabajo de integracion curricular se podran conformar equipos de dos estudiantes de
una misma o distintas carrerss, asegurdndose la evaluacion y calificacion individuasl, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion cumicular se garantiza la designaciin oportuna del director o
tutor para ¢ grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

Direccion: Av. Emesto Che Guevara y Gabriel Secalra
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec



i FACULTAD DE CIENCIAS

DECANATO ALES PLORCAS

SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD ¥ HUMANISTICAS
BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

QUE, enoficio 091-CEPl_FCE-2022 de fecha 20 de janio de 2022, firmado porelIng. Jonathan Cardenas Benavides,
MSe, Coordinadorde la Carrera, en el que remite los ternas de las Propuestas Tecnoldzicas que han sido rees tuchirades
conuntarmente con los sefiores tutores desigmados de la Carrera Pedagogia de las Ciemcias Expenmentalss -
Informatica del proceso de laUmidad de Integracidn Curdoular mayo - septembre 2022,

RESUELVE: “APROBAR LA PROPUESTA TECNOLOGICA, TITULADA: “PLATAFORMA
TECNOLOGCICA PARA CREAR CUENTOS CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACTON CENERAL BASICA
DE LA UNIDAD EDUCATIVA CAMING REAL, DEL RECINTO LAS GUARDIAS, PARROQULA BILOVAN,
CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE EL ANO 202", PRESENTADO POR
VILLAMAR ACGUILAR JEAN CARLOS ESTUDIANTE DE LA UNIDAD DE INTEGRACION
CURRICULAR, PROCE 50 MAYO - SEPTIEMERE 2021 DE LA CARREREA DE PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES - INFORMATICA, REVISADO ¥ APROBADO POR EL TUTOR/A ING.
COLOMA GAROFALOQJESTS ANT ONIO, Msc, PROFESOR/A — INVEST IGADORA DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS DE LA EDUCACTON, SOCTALES, FILOSOFICA S ¥ HUMANISTICAS".

Hobfiquese. —

Atentamente,

Dy, C. FEANCISCO MORENO DEL POZO
DECANG

FMD P/ Mlarcels H.

Direccién: Av, Emesto Che Guevara y Gabriel Secalra
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec



UEB DECANATO oocB A EovcacoN

SOCIALES FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS
FETATAL [JF BOLIVAR
CONSEJO DIRECTIVO
Memorando No. UEB-FCESFH-CD — 2022-0146
PARA: Sefiores y Sefora
Docentes / Tutores
DE: Dr. C. Francisco Moreno Del Pozo
Decano
FECHA: Guaranda, 22 de junio de 2022
ASUNTO: Resolucion de los temas de las Propuestas Tecnologicas validados por los sefiores tutores

designados de la carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informatica, del proceso
de la Unidad de Integracion Curricular mayo - septiembre 20227,

Con un cordial saludo, por medio del presente me permito hacer llegar la resolucion de Consejo Directivo,
que fue aprobada en sesion extraordinaria (06) de fecha 21 de junio del 2022, en referencia a la aprobacion
de los temas de las Propuestas Tecnologicas validados por los sefiores tutores designados de la carrera
Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informdtica, del proceso de la Unidad de Integracion Curricular
mayo - septiembre 20227, a fin de que se proceda comunicar a los sefiores estudiantes y procedan con la
realizacion de las propuestas de acuerdo a la planificacién de la Unidad de Integracion Curricular de la
Carrera.

Particular que hago llegar para fines consiguientes.

Atentamente,

MOKENO DEL $OZO
CBERANCISCO MORENO DEL POZO

Decano

FMDP/Marcela N.

Direcclién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabrlel Secaira
Guaranda-Ecuador
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ANEXO 2. FORMATO ENCUESTA SOBRE LA REALIDAD AUMENTADAEN LA
UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO REAL”

Encuesta dirigida a los estudiantes del tercer afio de Educacion General Béasica
Consta de cinco items, que colabora a la recaudacion de informacion de la investigacion
denominada:
“PLATAFORMA TECNOLOGICA PARA CREAR CUENTOS CON REALIDAD
AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS
ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO LAS GUARDIAS,
PARROQUIA BILOVAN, CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE
EL ANO 2022”.

Indicaciones: Marque con una X el recuadro la respuesta frente a la interrogante.

PREGUNTA Sl NO

¢Para ti son interesantes las

matematicas?

¢Ha utilizado la computadora

alguna vez en clase?

;Te gustaria aprender
matematicas usando un

celular?

¢Los cuentos te parecen

interesantes?

¢ Te gustaria que tu profesora te
narre cuentos para aprender

matematicas?
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ANEXO 3. FORMATO ENTREVISTA SOBRE LA REALIDAD AUMENTADA

UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO REAL”

Entrevista dirigida a la docente a cargo del area de matematicas de los estudiantes del tercer afio

de Educacion General Bésica, Consta de cinco interrogantes, que colabora a la recaudacion de

informacion de la investigacion denominada: “PLATAFORMA TECNOLOGICA PARA

CREAR CUENTOS CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE

LAS MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION

GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO

LAS GUARDIAS, PARROQUIA BILOVAN, CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIA

BOLIVAR, DURANTE EL ANO 2022”.

1.

2.

¢ Conoce usted acerca de la Realidad Aumentada?

¢Usted se ha percatado de las actitudes que sus estudiantes poseen al momento de
recibir clases de matematicas?

¢Le gustaria aplicar la realidad aumentada en sus clases de matematicas?

¢Considera importante a los cuentos como métodos de aprendizaje en las matematicas?
¢Le resulta interesante la utilizacion de plataformas digitales para un aprendizaje de las

matematicas mediante el cuento?



ANEXO 4. CAPTURAS DE LAS PLATAFORMAS TECNOLOGICAS USADAS.

@ B Tus Proyectos @ .

Cree una experiencia AR en minutos

{Use nuestras plantillas o cree su propia creacién desde cero!

= Marcador AR

+ Personalizadas Pars Activar Sus

Todos. Publico Privado c Q

Crea tu creacién

< iniclo Archive @ Redimensionar ) Amarillo Verde y Azul Acuarela Crea tu Proplo Libro de C. W+ Probar Canva ) + Al @ vistaprevia Ty Compartir
© animar  © 50s

Subir archivos.

Pagina 2 - Resource Page A vy @ @ e &

A= r
% PERSONmSﬂ '8

7 Notas 56%
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Anexo 5. Aplicacion de la encuesta a los estudiantes y entrevista a docente.

Realizacion entrevista a docente
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ANEXO 6. APLICACION DE LA PROPUESTA A ESTUDIANTES.

\&

tm

Socializacion de la propuesta a los estudiantes de tercer afio UECR

}
] |
e

/
.
{ B
s
R g
et

Realizacion de las pruebas de diagndstico a los estudiantes de tercer afio UECR
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ANEXO 7. CERTIFICACION URKUND

4 FACULTAD DE CIENCIAS

DE LA EDUCACION,

2 SOCIALES FILOSOFICAS

UEB UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR Y HUMANISTICAS
UNIVERSIDAD CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

ESTATAL DE BOLIVAR

(INFORMATICA)

MEMORANDUM

PARA: Ing. Roberto Bernardo Usca.
CC: Ing. Jonathan Cardenas Benavides
DE: Ing. Jesdis Antonio Coloma Garofalo
ASUNTO: Informe de URKUND
FECHA: 14 de octubre de 2022

Adjunto al presente, sirvase encontrar el documento final del trabajo de integracion
curricular — proyecto de investigacién titulado: “PLATAFORMA TECNOLOGICA
PARA CREAR CUENTOS CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DE
TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO LAS GUARDIAS, PARROQUIA
BILOVAN, CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLIVAR,DURANTE EL
ANO 2022”. elaborado por VILLAMAR AGUILAR JEAN CARLOS, bajo mi
direccidn, previa a la obtenciéndel titulo de LICENCIADO EN PEDAGOGIA
DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES (INFORMATICA), la misma que cumple
con los componentesque exige la reglamentacion de la unidad de la integracion Curricular de la
Universidad Estatal de Bolivar e incluye el informe de la herramienta URKUND, el cual avala
los niveles del 1% de similitud y el 99% de originalidad del trabajo investigativo.

Ouriginal

Document Information

Analyzed document PROPUESTA TECNOLOGICA-VILLAMAR JEAN 10_10_2022.docx
(D146498608)

Submitted 10/15/2022 1:24:00 AM

Submitted by Jesus Antonio Coloma Garofalo

Submitter email jcoloma@ueb.edu.ec

Similarity

Analysis address jcoloma.ueb@analysis.urkund.com

Sources included in the report

Entire Document

Hit and source - focused comparison, Side by Side

Submitted text As student entered the text in the submitted document
Matching text As the text appears in the source
Atentamente,

&
Ing. Jests Antonio Coloma Garofalo i
TUTOR DEL TRABAJO DE TITULACION

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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ANEXO 8. CUENTO
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ESTE LIBRO LE
PERTENECE A
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Debes dejar de temerle ¢ tus sugnos
pequenc scltamantes,

~Hoy aprende e WA

3 sumarcon
laguid
de l35ma. hna
. Sean Bienvenidos
/

'
Pad
-



FRIMERA ESCENA
ANITA OLviDo COMO
CONTAR BUABUABUA

Era una noche tranguila cuando la
Srta. Anita se encontraba durmienco

luego de cuidar el safari.
En la mafiana siguiente paso algo gue

desconcerto a todos.

A la Srta. Ana se le habia olvidado
Contar.
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Han  llegado  nuevos
animales al  zafari,

cCuantos somos ahora?
I Creo que debemaos
hacer unasuma

Amiguitos

%

Lo que no sabian los cocodrilos es que a la Srta. Ana
se e hahia olvidado como contar
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P

Sieyer ersmos 2 yI

hoy surnenteron 4:

;Cudntos somos en
totsl?

¥
a7

¥8 nos entersmos de s
noticie, ;podriss por fevor
gyudernos 8 conter cuéntos
cocodrilos somos?

-
-
L

Lo que no sabian los cocodrilos es que a la Srta. Ana
se le habia ohidado como contar



Por favor también ayudarias a los
elefantes a saber, ;Cuantos somos
ahora?
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Por favor nos ayudarias
a nosotros
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Ayer estabamos 3 mas 1
que llego, ;Cuantos leones

- \ estamo
-



MUCHAS GRACIAS
POR AYUDARNOS
AMIGUITO
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ANEXO 9. MANUAL DE USUARIO DE STUDIO ASSEMBR WORLD

) ,
p /

& ASSEMBLR

BUILD YOUR CREATION, PLACE IT IN THE REAL WORLD!

“MANUAL DE
USUARIO

empezar con Studio AssemblirWorld-EDU

Todo lo que necesitas saber y para /




ASSEMBLR|WORLD

iMe complace que me acompane a esta aventura para descubrir y crear cuentos
con realidad aumentadal

Studio AssemblirWorld-EDU es una aplicacion web y movil que te ayudara a crear
una experiencia de aprendizaje mas accesible y agradable. Entendemos que a
menudo es dificil para los estudiantes comprender las lecciones con imagenes 2D
simples. Lo mismo es cierto para los maestros que a menudo tienen que explicar
conceptos abstractos y complejos sin las ayudas, los accesorios o los modelos
adecuados para la ensefianza. Esto me inspiré a crear algo que pueda ayudar a los
maestros a interactuar mejor con los estudiantes.

Este Manual de Usuario lo guiara a través de los pasos de Assemblr y le brindara toda
la informacién para comenzar. Con el programa, los profesores pueden crear
facilmente sus propias ilustraciones e instrucciones como modelos 3D interactivos de

Realidad Aumentada.

~~"iHola! Mi™
{ Nombre

\_ esBLER!" /

jiDescubramos nuestra imaginacion!

BIENVENIDO A ASSEMBLR



TABLA DE
CONTENIDO

BIENVENIDO A ASSEMBLR ... e O ————— ~2
TABLA DE CONTENIDO.............. e e =3
jSi tu lo imaginas, tu lo creas! ... .4
ASSEMBLR EDUY ..o e e s s .5
EXPLORANDO ASSEMBLR EDU........ e e : .6
ESCANEAR TODO . . e e e e - = Tt
INVITAR A ESTUDIANTES ................ - eeeeeeeseeeeesesssssesesssseesessssssssesesessessssessesess . .9
VAMOS A CREAR NUESTRA CLASE Y COMPARTIRLO.... i e enes 10
BIENVENIDOS A STUDIO ASSEMBLR-WORLD. ... 11
A ESCOGER UNA PLANTILLA Seihiioiasisenshne . 12
CREANDO EL CUENTO CON REALIDAD AUMENTADA ... 13
CONFIGURACION Y HERRAMIENTAS........c....... e - 14
INSERTAR OBJETOS............... e e 15
CREAR Y AGREGAR CUERPO DEL CUENTO...... 17

ASSEMBLR|EDU 7 TABLA DE CONTENIDO



iSi tu lo imaginas, tu lo creas!

iEl ensamblador es muy facil de dominar! Este folleto lo guiara a través de
Assemblr. Aqui hay algunos pasos para ayudarlo a dominarlo en poco tiempo:

Descarga y registrate.

Navega por las asignaturas y
lecciones.

Crear un aula.

Invite a los alumnos a

su salon de clases.

Compartir una leccion en el aula.

Crear en Studio Assemblirworld
Figuras en Realidad Aumentada

Crear un cuento Matematico en
la plataforma Canva.

Disenar escena en realidad aumentada

Implementar mediante codigos
QR La Realidad Aumentada

Mostrar el trabajo final con _
el cuento Matematico con realid
aumentada. ‘

P OO POOOOO

Imaginar, crear



DESCARGANDO ASSEMBLR

¢{Coémo funciona Assemblr?
Hay dos aplicaciones de Ensamblaje: Assembir EDU (aplicacion movil)
y Assemblr Studio (aplicacion de escritorio). A continuacion, se muestra

una lista de especificaciones minimas para que sus dispositivos puedan
ejecutar Assembilr.

TABLETA Y MOBIL APP

Compatible con dispositivos que ejecuta al
menos:

e iOS 9 (de Apple)

e 5.0 potenciay al menos 2GB RAM y 5
MP camara (para Android)

ASSEMBLR EDU

Descargar en:
https://asblr.app/download

PC APP

Compatible Con PC que ejecute:
® Windows 7 y Windows 10 Sierra
® 10.12+ (para MacOS)

‘ - 3 Descargar en:
e

assemblirworld.com/studio

ASSEMBLR EDU!

Diferencia entre la aplicacion moévil y la aplicacién de
escritorio

La tableta y aplicacion movil Assemblr EDU le permite crear
y explorar Assemblr en un teléfono inteligente o tableta.
Para cargar 3D personalizado en Assemblr EDU, debera
ejecutar la aplicacion de escritorio (Assemblr Studio).

¢(QUE ES ASSEMBLR EDU? — ‘
Assemblr EDU es una plataforma Gnica para que estudiantes y profesores
disfruten del aprendizaje en 3D y Realidad Aumentada (AR). La tecnologia de
realidad aumentada (AR) permite a los maestros presentar lecciones 3D
interactivas con fotos, videos y texto en un minuto.

ASSEMBLR|WORLD DESCARCANDO ASSEMBLR 2



EXPLORANDO ASSEMBLR EDU

Este boton le
permite crear
una clase

Your Classes

Si un maestro,

am lgO o pad re Ie You don't have any classes yet. Let's create your class
ha dado un or join other classes.
cédigo, toque

este menu

Esta es tu pagina

Accede a de perfil donde
tus aulas a . podras acceder

través de 29 7 a tus proyectos
esta pagina Class You

Escaner
marcadores QR o
marcadores de
imagen para

Podras acceder a
una amplia
variedad de

lecciones y ' b .
compartirlas en = OIS = ra'; -
con la tecnologia
tu aula g

AR

ASSEMBLR|ED U EXPLORANDO ASSEMBLR EDU



ESCANEAR TODO

iSabias que las imagenes a tu alrededor podrian ser escaneadas

usando la aplicacion Assemblr EDU?

Your Classes +

You don't have any classes vet. Let's create your class
or join other classes.

~} Create a New Classroom

-Z] Join other class

” ‘
22 m 03 @ |
Class Topics Scan You |
Find an image or QR code Tap on the scan icon Scan and experience AR

Podra experimentar la Realidad Aumentada simplemente escaneando codigos QR o imagenes, o
como la mayoria de la gente lo Illama, jmarcadores! Simplemente toque el icono de escaneo
ubicado en el menu inferior y sera redirigido al modo DE ESCANEO AR. jPruébalo!

Si te lo propones lo puedes

hacer de la forma mas
entretenida que es la realidad
aumentada.

..

ASSEMBLR|EDU ESCANEAR TODO 4



CREANDO TU PRIMERA AULA

Your Classes — S Create new classroom Your Classes -+
Name
Biology Class
Biology Class Y
1 MEMBER
Description °

All about biology!

-5] Join other class

set background

22 m 3 N7

Class Toples scan You

3
=
&

Topica an You

La funcién De aula te ayuda a organizar tu clase enviando lecciones e
invitando a tus estudiantes. Primero toque "Crear una nueva aula" para
configurar su primera aula. Rellene los campos obligatorios y elija su
fondo. Cuando haya terminado, toque el boton "Crear”. jTu aula ya esta
listal

ASSEMBLR|EDU CREANDO TU PRIMERA AULA




INVITAR A ESTUDIANTES

Biology Class

All about biclogy!

Invite existing Assemblr Users
1Feacher + D Student

Is this class ready? 5 Invite students
Please do these following step to proceed

Share educational content relevant
to your field or subject

Successfully invited users:

Invite ouier teachers

Settir gs r, shilie thigiZUG (0 your stuue:,

ilnvitar a los estudiantes a su aula es tan facil como 1, 2, 3! Toque el
menu "lInvitar a estudiantes” y comparta el cédigo con sus estudiantes.

Sus estudiantes podran unirse a su aula ingresando el cédigo especial.

Coliord usar nuestya aplicacida movil para Nos saldra una

crearfeditar un nuevo proyecto AR ventana con la

. siguiente informacion
P~ Google Play w Am)'ﬂnn- dando a conocer las

plataformas para crear

realidad aumentada

personalizada para
nuestro cuento

O puede usar Assemblr Studio para

craarditar un nuevo proyecto AR an s

computadorn
4
¢ -3 -
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W VAMOS A CREAR NUESTRA
CLASE Y COMPARTIRLO

Nombve Ow la clase

CUENTO MATEMATICO VAMOS DE SAFA \
El nombre

Descripcion de I3 clase

Para

del cuento

Ayudenos 2 Ana en esta aventura

Descripcion
del cuento

Share this projoct to

compartir el
link a los
&’ Getshareabielink
estudiantes
2 3 Sharetootherapps
mediante o

un codigo.

Aqui podemos poner un
fondo de nuestro cuento

Entendemos lo ocupado que esta cuando se trata de ensenar! Por lo tanto, jhemos
preparado un montén de lecciones listas para usar para usted! Toque el botdn

compartir y asigne la lecciéon a su aula

ASSEMELR|ED Cla - m O Gap§ Soon Corles Vil

Podemos poner
enlaces

& & o~ 3 & B comonise st veste

| i Poner

Aqui es importante " % _imagenes Poner

y "J las imagenes en 3d Expedientes

ASSEMBLR|ED U s A crear Nuestra Clase




BIENVENIDOS A
STUDIO ASSEMBLR-
WORLD a

QUE ES STUDIO ASSEMBLRWORLD?

Es una de las mejores aplicaciones 3D Y 4D que anima a los estudiantes a aprender
y comprender lo que estan aprendiendo a través de la creatividad y el disefio. La
plataforma Simple proporciona un entorno de aprendizaje interactivo para crear
proyectos creativos con realidad aumentada y virtual.

Escriba algo aqui Nos sale estoy
KA O puede usar Assemblr Studio para

o ’CI_'C aqui e_n crear/editar un nuevo proyecto AR en su
la pagina anterior @

i computadora
se especifica

DAR CLIC AQUI

Crear nuevo proyecto

I B weromece NOS LLEVARA A LA INTERFAZ PRINCIPAL

PARA CREAR NUESTRO CUENTO DE
REALIDAD AUMENTADA

Cree una experiencia AR en minutos

iUse nuestras plantillas o cree su propia creacidn desde cero!

=~  Marcador AR

Imagenes Personalizadas Para Activar Sus Contsnidos AR

’
-
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S

A ESCOGER UNA
PLANTILLA

Vamos a dar clic en plantillas para escoger para crear un nuevo proyecto en este caso

El cuento con realidad aumentada en la interfaz siguiente:

& 473 Plantillas @ v

Impresion

Marketing

Cree una ex|

Recuerdo

{Use nuestras plantilla -eacién desde 38R CLIC AQUI

Presentacion

© s 0 i )

de blanco Impresién Marketing Recuerdo Presentacion

Plantillas AR de marketing Ver todo
 } ® 8 & B
>
Libros Pegatinas Cartas de negocios carteles Tarjetas de felicitacién
DAR CLIC AQUI Hay una cantidad grande de plantillas para

Se Encontraron 20 Impresiones AR

Crea tus creaciones

Acerca de los libros Exposician Archi Dfas hermosos iVisite nuestro sitio web!

& ronTiLiAS R masidis &« Puanmiia ‘SZ g anmiiss

!n“ k"w - PHILIP

STUDIOAS S EMB LR [WORLD A escoger una plantilla

crear el cuento que mas se asemeje al que se
puso de titulo.

““" & ruanTiLLas K PLANTILLAS
, - @ ASSEMBLR
A SCHOOL



CREANDO EL CUENTO
CON REALIDAD
AUMENTADA

e Escogemos la plantilla de nuestra preferencia para crear el cuento

EN ESTAS OPCIONES
PODEMOS VER EL
AVANCE DE
NUESTRO PROYECTO
Y LA SEGUNDA
PUBLICAR CUANDO
HEMOS YA
TERMINADO EN ESTE
CASO EL CUENTO

\JALIDAD
Ai

CON
AUM

e Aqui tenemos nuestra portada de nuestro cuento creada

< Hogar
Avance ©

a Ahorear

&  Objeto: 3D

Ga  imagen
T Texto
’ Video

STUDIOASSEMB LR [WORLD Cuento con Realidad Aumentada 10



ONFIGURACION Y
HERRAMIENTAS

REGRESAR AL
e Hogar INICIO e
y Configuracion de escena
a Ahorrar
NOMBRE DE LA
t FIGURA
GUARDAR EL == Nombre de escena
TRABAJO !
: scene-2
PLATAFORMA BASE Descripcion de la escena
3D
NF  Objetos 3D AQUI PONDREMOS
INERTAR FIGURAS AGRGAR MAS HOJAS LA DECRIPCION DE
D EN BLANCO LA ESCENA
Ga)  imagen PREDETERMINADAS

tINERTAR IMAGENES
PREDETERMINADAS

il Texto Color de
tm i + escena #eef0f4
ERTAR TEXTO i

P video PARA LA IMAGEN 3D Miniatura de escena

Marcador AR ) f
personalizado @ Subir

@

INERTAR VIDEO DE

FONDO PARA LA A
IMAGEN 3D PARA SUBIR UN v+, Captura
'GRAFICO O TABLA

POSICION Y

FEREE " TAMARNO DE FIGURA
LA PALETA DE Ocultar miniatura
COLORES DE FONDO

* Ajustes . oy ® +

'Sl TIENES OBJEICS COMO IMAGENES 3D TAMBIEN.
PUEDES SUBIRLO DESDE TU COMPUTADORA SE PUEDEN

AGREGAR IMAGENES FIGURAS VIDEOS ENTRE OTRAS
. COSAS MAS SOLO ATREVETE A DESCUBIR

STUDIOASSEMB LR |WORLD . CONFIGURACION Y HARRAMIENTA



INSERTAR
OBJETOS

Este las herramientas mas importantes tenemos los Objetos 3D ya que estos nos permiten
AQUI EN ESTOS

« Hogar -
b T AQUI PUEDES DESDE RECUADROS B I
TUPCSUBIRTUS PODEMOS
Ml wspeast  weo e FIGURAS 3D 4
-
- W X
| ‘ixd ian Traditi I
D Recent @ vour 3D ., Indonesian Traditiona
A A | Instruments
@ Imagen
T Texto
’ Video
B Ajustes

La herramienta IMAGEN 2D nos permiten subir imagenes de nuestro pcy también las

predeterminadas por el programa. AQul PUEDES
& Hoowr DESCARAGAR
. o AQUI PUEDES DESDE | 2D0bjects IMAGENES ~ GRATIS
JALFE SUBI T\ PERO NO TODAS SON
GRATIS
!

- D fecent L, impor S

: oM @‘

e gmllllg
L ' oy . z

B ., e

@ 48 2 F g

.~ Mogus OhEle r . X|a
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Tenemos en las herramientas el Texto dos opciones texto 3D y
anotacion y otras opciones

." Objetos 3D Anadir texto )
En este casillero

e [ dn ponemos la palabra u

o) Imagen \

COCODRILO

TT Texto

Fuente  Bangers regulares v
Extrudir 0,25 ”
> Video

Aqui tenemos la fuente
Color  #B28282 ‘ el color y tamafio.

/AQUI PODEMOS\

W9  Objetos 3D Afadir video
PONER UN LINK DE
VIDEO PARA QUE SE https://www.youtube.com/watc
REFLEJ E Y LAS m Imagen
OPCIONES DE e @ Bucte
REPRODUCCION PapEOfCCIOn
Lil Text video de
AUTOMATICA Y oxe il
\PANTALLA VERDE./ verde
Video
Restablecer
camara
Mostrar/ocultar
Simidricula - En los ajustes tenemos la opcion de la

camara de tu pc.

- La segunda opcidon tenemos si deseamos
ocultar la cuadriculas.

- La ultima nos permite tener un teclado
virtual.

STUDIOASSEMBLR INSERTAR OBJETOS 13

Atajo de teclado

¢ 0 H

Ajustes



CREAR Y
AGREGAR
CUERPO DEL
CUENTO

Empezamos con el juego matematico que tenemos en la estructura del cuento solo
vanos a plasmar el problema con realidad aumentada para que los nifios puedan
razonar con el divertido mundo de la realidad aumentada.

& 2 C (& udio ZelCr d " % 2w 0@

Paso 1: En el primer problema vamos a plasmar cuanto cocodrilo hay y
tenemos que contarlos y resolver la suma.

S C a el vl g o % e w WO@:

“ ap

ra
(£}

Paso 2: En el cuento, anteriormente hecho nos dice cuantos elefantes
quedan en total y asi poder contar en total.

STUDIOASSEMBL CREAR Y AGREGAR 14



4

qp

] +

Paso 3: Aqui colocamos el siguiente problema sobre cuantos leones
hubo antes y cuantos después y asi el nifio puede aprender a sumar.

« 5 C & edi Zelc s3b o pua & 2« 0@ :

.
ar —

- =

Py

a2y 3 ""i .q —:-.:
il ety o
< . e oWy ooue

Paso 4: .Ya una vez hecho colocamos en la parte inferior las imagenes
correspondiente de cada realidad aumentada.

STUDIOASSEMB LR [WORLD CREAR Y AGREGAR 15



» C & editorassemblwotld com/Editor/ - Zelin PasZrwhipZmSib?souscellomain =htt gs/mudio sasen

Mo e S0O@:

VAMOS DE SAFARI

CUENTO INFANTIL MATEMATICO CON REALIDAD
AFENTADS,

nfiguracidn de uso coi

3

® Subir

Paso 5: Para ahora publicar el proyecto ponemos titulo, descripcion y
agregamos categoria.

» 2 @ editorassembliwordd.com/bdtor/- ZeXnaalswhvpZmb3b fourcellama n=htpsJ/studio assembliworkd corvcreation/stor

Wew N Uy

Ver resultado

Escanea esto con la camara de tu smartphone

%

Paso 6: En este momento nos sale un codigo Qr que

nos permite entrar a
nuestro proyecto.

TRABAJEMOS EN ASSEMBLR EDU

STUDIOASSEMBLR |WORLD

CREAR Y AGREGAR 16




ASSEMBLR|EDU 82 Clase  [[] Temas P Ta

« Juan Cartos Vitla
o (&

Ayudemos a Ana en esta aventura

Heogar Matceisles  Micmbre
Evcritio ninn euut Materiales compartidos
<
S & @ ] &1 contenido est vacio
~ deanvip
- ‘€
E CUENTC INFANTIL MATEMATICO CON REALIDAD AUMENTADA .
£ 2 s 0 Estudiante + 0 Profesor
2

-~

Ver todo

D) 0 commnmrios () 0 me gusta

Paso 7: En la plataforma Assemblr EDU vamos a compartir a los
estudiantes el codigo para impartir las clases

() taxts copiada al portapapeies

Compartir proyecto

iVaya, tu proyecto ha sido publicado!

Pubdicads comy

’ @ Editar detalles
VAMOS DE SAFARI

B CUENTOINFANTIL MATEMATICO CON REALIDAD AUMENTADA

iCompartelo con todos!

.
Comparte esa ctras persoom
§)(w) (@)

i

Hage ciit s coplar o Gl

9

Marcador grafico AR U Cédigo de insercitn

Comturs ti martadar AR Faratu 3me wed o bicq

Paso 8: En si vamos a compartir y
dar clic en marcador grafico y no
dara la opcién de poner nuestro

reconocimiento personalizado en

realidad aumentada y asi
tenemos listo nuestro cuento.

STUDIOASSEMB LR [WORLD
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