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Resumen

La educacidn necesita un cambio, la pandemia ha demostrado hoy méas que nunca que las
técnicas de ensefianza que se han establecido en el siglo XIX estan quedando muy atrasadas con
respecto a la actualidad. Esperar ensefiar con métodos de la revolucidn industrial, en plena
revolucion digital, solo acarreara retrasos educacionales. Creemos que es hora de cambiar, he
iniciar mostrando el alcance que puede llegar a tener los frutos digitales como en la educacién.
En nuestro caso, apostamos por la integracion de las técnicas de realidad aumentada o A.R., en el
aprendizaje, como herramienta didactica de ensefianza.

Palabras clave

Realidad aumentada, Ensefianza alternativa, Aprendizaje cognitivo, Nueva educacion

Planteamiento del problema

La educacidn es un derecho al cual todos debemos a acceder, y gracias a los grandes avances
politicos, social y econémicos, que se presentaron en el mundo durante el ultimo siglo, ha sido
posible que cada vez mas personas sean capases de acceder a una educacion basica. Abriendo la
posibilidad de mejora su calidad de vida y progresar tanto econémicamente como
profesionalmente.

No obstante, pese a que el acceso a la educcion es actualmente mucho mayor en comparacion a
cualquier otra década pasada. Lo cierto es que los modelo y métodos educativos que se imparte
en la hoy en dia estdn empezado a quedar atrasados frente al avance tecnolégico.

Sin embargo, a pesar de lo sefialado, de la evidente necesidad de adaptarse para integrar nuevas
herramientas, esto no se ha llevado a cabo, o siquiera intentado de implementar correctamente, y
se evidencia mayormente en regiones como Latinoamérica, donde el tan solo pensar en el uso de
tecnologias no era factible.

Es claro que, el deficiente método de educacion actual hace mas que evidente la imperiosa
necesidad de adaptar las técnicas de ensefianza a las nuevas tecnologias, como aplicaciones
moviles o herramientas como la realidad aumentada no solo con el fin que ensefiar, si no
buscando atraer e interesar a los menores en su educacion.

Pregunta

¢Como el uso de la realidad aumentada puede ser una herramienta didactica de apoyo para mejor
los procesos de aprendizaje en los nifios?

¢Como integrar la realidad aumenta como herramienta didactica de apoyo para mejorar los
procesos de aprendizaje en la educacién primaria?




¢Como conservar la atencion de los nifios en la aplicacion de la realidad para mejorar los
procesos de aprendizajes?

Objetivos

Fortalecer los procesos basicos de ensefianza en la educacion basica primaria, atreves
del desarrollo de tecnologias digitales como la realidad aumentada.

Objetivos especificos:

Estimar la viabilidad financiera y tecnoldgica que pueda tener el proyecto.

Determinar la temdtica mds apropiada para aplicar en el desarrollo del proyecto en una
version prototipo. Asi mismo, examinar las técnicas de educacion didactica de dicha
tematica y como estas pueden ser aplicadas a las nuevas tecnologias.

Desarrollar un prototipo interactivo de la aplicacién con realidad aumentada, para
simular su utilidad real, y estimar qué tal se desempeiia en el mundo real.

Marco tedrico
Resuma unicamente los principales referentes tedricos o artisticos que siguio su trabajo. Sefiale
los niUmeros de las paginas de su documento en los que se encuentra la informacion completa.

El marco tedrico se ubica entre la pagina 14 hasta la pagina 23 con involucra unas nueve paginas
de analisis e investigacion de antecedentes, donde estacamos a los siguientes autores.

Jean Piaget y Aurelia Rafael Linares, en textos sobre psicologia infantil; Lorenzo Garcia, Irma
Villalpando y Yudy Santafomio para observacion de la necesidad de implementacion tecnologia
en la educacion, en la region latinoamericana. Entre otros autores

Método

Resuma unicamente los principales elementos metodologicos que emple6 en su investigacion.
Sefiale los nimeros de las paginas de su documento en los que se encuentra la informacion
completa.

El método de ubica entre la pagina 24 hasta la pagina 40 conformando 16 paginas de desarrollo.
Para la metodologia se emplearon analisis de datos variados, desde el publico estimado, ingresos,
gastos, entre otros para estimar la valuacion econémica del proyecto.

Se implementaron herramientas visuales como adobe XD, adobe Illustrator y YouTube para la
construccidn y visualizacion de los diferentes prototipos, y por consiguiente la creacién de la
identidad visual del proyecto.

Para la construccion del PMV, se utiliz6 HTML, CSS y JavaScript junto a la libreria digital de
model-viwer para el desarrollo, y GitHub como repositorio para el proyecto.

Resultados, hallazgos u obra realizada

Presente el resumen de los principales resultados o hallazgos de su investigacion o una sinopsis
de la obra creada. Sefiale los numeros de las paginas de su documento en los que se encuentra la
informacién completa.

Los hallazgos estan dispuestos en la pagina 41 a la 42.

Se encontrd evidente que la implementacion de nuevas tecnologias, en especial la realidad
aumentada, es cada vez mas facil de desarrollar, puesto que existen cientos herramientas
especializadas en esta area, algunas mas dificiles, pero que permiten una mayor complejidad de
interacciones, y otras més accesibles, sacrificando la complejidad. Pero amabas permitiendo
visualizar conceptos como no se ha visto antes.




Conclusiones
Presente el resumen de las conclusiones a las que llegd. Sefiale los numeros de las paginas de su

documento en los que se encuentra la informacién completa.

[maximo 300 palabras]

Las conclusiones se podran encontrar en la pagina 43.

Se puede implantar nuevas tecnologias para mostrar nuevos conceptos que permitan su
comprension a un nivel mayor. Asi mismo se entiende que se pueden emplear nuevas
metodologias sin descuidar aspectos de disefio 0 experienciales, permitiendo que el encuentro
amigale y deseable con cualquier usuario

Productos derivados
Referencie los articulos, libros, capitulos de libro, ponencias, etc., que fueron resultado de su

proceso investigativo.

Prototipo llustrativo de Interacciones DuoGame:
https://www.youtube.com/watch?v=SzLilL 3paQij4

Producto Minimo Viable:

https://fitroid.github.io/DuoGame Prototype/

(Para visualizar el PMV correctamente utilice algn dispositivo movil)



https://www.youtube.com/watch?v=SzLiL3paQj4
https://fitroid.github.io/DuoGame_Prototype/
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Resumen

La educacion necesita un cambio, la pandemia ha demostrado hoy mas que nunca que
las técnicas de ensefianza que se han establecido en el siglo XIX estan quedando muy atrasadas
con respecto a la actualidad. Esperar ensefiar con métodos de la revolucion industrial en plena
revolucién digital, solo acarreara retrasos educacionales. Es hora de cambiar e iniciar mostrando
el alcance que puede llegar a tener los frutos digitales en la educacion. En este caso, se opta por
la integracion de las técnicas de realidad aumentada (R.A.) en el aprendizaje como herramienta

didactica de ensefianza.



Palabras claves

Realidad aumentada, Ensefianza alternativa, Aprendizaje cognitivo, Nueva educacion



Planteamiento Del Problema

La educacion es un derecho al cual todos debemos a acceder y gracias a los grandes
avances politicos, social y econdmicos que se presentaron en el mundo durante el dltimo siglo,
ha sido posible que cada vez mas personas sean capaces de acceder a una educacion basica,
abriendo la posibilidad de mejorar su calidad de vida y progresar tanto econémicamente como
profesionalmente.

No obstante, pese a que el acceso a la educcidn actual es mayor en comparacion a
cualquier otra década pasada. Lo cierto es que los modelos y métodos educativos que se imparten
en la actualidad estdn empezado a quedar atrasados frente a los avance tecnoldgicos. Como
concluyé Lorenzo Garcia, en su trabajo “Necesidad de una educacion digital en un mundo
digital”. “Se hace preciso cambiar las formas de educar, integrando las nuevas herramientas
tecnoldgicas en los procesos educativos, con el fin de acometer profundos cambios tanto
metodologicos como organizativos en nuestro sistema educativo.” (Garcia, 2019: 9). Sin
embargo, a pesar de lo sefialado y de la evidente necesidad de adaptarse para integrar nuevas
herramientas, esto no se ha llevado a cabo o siquiera intentado de implementar correctamente. Lo
anterior se evidencia especialmente en regiones como Latinoamérica, en donde tan solo pensar

en el uso de tecnologias no era factible.

“La pandemia nos mostro el enorme atraso que tenemos en el uso de las tecnologias.
Hemos hablado en los Gltimos afios de las TIC, pero lo que vemos es que no estabamos listos
para usarlas de manera intensiva. Hay un tema de desigualdad, muchisima gente no tiene ni

herramientas ni conectividad” (Chacon, 2020).

Declaro Francisco Cajiao para el periodico “ELTIEMPO”, cuando se le pregunto sobre
el sector educativo durante la emergencia sanitaria. De hecho, las medidas tomadas durante la
pandemia del COVD-19 solo hizo mas evidente esta enorme problematica con clases virtuales

que obligaron a cientos de escuelas en el mundo a adaptarse a las nuevas tecnologias. No
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obstante, en muchos casos se siguio utilizando los mismos métodos educativos que se empleaban

en las clases presenciales. Y esto no era de extrafiar.

Los autores de “La educacion digital ”, Antonio M. Battro y Percival J. Denham en
1997 decian. “En las mas afortunadas escuelas “Cuando se dupliquen los alumnos se duplican las
maquinas” pero los nifios siguen aprendiendo y los adultos siguen ensefian esencialmente de la

misma manera jcon computadoras o sin ellas!” (Battro, Denham. 1997:13)

Esto afecta a todo tipo de estudiantes, pues con estos métodos anticuados varios se
distraen con facilidad sin llegar a prestar atencion a la clase o a los ejercicios y que como en
otros casos hay estudiantes que por alguna razon su acceso a internet es deficiente o inestable, lo
que dificulta los métodos de educacion cominmente empleados como las clases sincrénicas o

videos expuestos en plataformas digitales como YouTube.

Es claro que el deficiente método de educacion actual necesita adaptarse a nuevas
técnicas de ensefianza haciendo uso de las nuevas tecnologias, desarrollando y empleando
herramientas que ayuden y faciliten el aprendizaje, de tal manera que ayuden con la comprension
del estudiante y le sea mas facil al educador impartir correctamente sus clases, permitiendo a su
vez, que se estén preparando para las nuevas tecnologias, Pues como dijo Lorenzo Garcia. “(...)
Sin embargo, en los paises desarrollados, hoy la educacién se nos presenta con muchas
incertidumbres y ambigliedades que, eso si, podremos afrontar con nuevas herramientas
tecnoldgicas (...)” (Garcia, 2019:12)
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Justificacion

La educacion es la base fundamental que necesitan los nifios y jovenes para crecer dia a
dia en sus procesos de aprendizaje y conocimientos, sin embargo, debido a la pandemia hay que
entender que esta ha dejado un sin nimero de consecuencias, y entre ellas se destaca el
aprendizaje de los nifios. La educacion se ha visto afecta de maltiples maneras ya sea por el
cambio tan brusco de pasar de la presencialidad a la virtual como la cantidad de nifios de que no
cuentan con un dispositivo o internet en casa. La educacion virtual se convirtio en el método de
aprendizaje de muchos, la distancia y la falta de interaccion con los estudiantes de primaria, si
bien un nifo se distrae demasiado y no logra comprender en las pocas horas de clases todo el
contenido que deberia aprender o en el caso de que no todos los nifios aprenden de la misma
manera y al mismo tiempo, mientras que algunos comprenden mas rapidos, otros necesitan mas

tiempo y més dedicacion para entender un tema, ya sea sumar o restar, entre otros.

Es un gran desafio tener que velar por la educacién en un escenario al que no
se esta presentando en clases presenciales, y se sabe que la tecnologia ha sido la respuesta para
Ilevar a cabo esta situacion. Es por ello nace la necesidad de crear una App de
educacion primaria implementando la realidad aumentada como estrategia interactiva que
estimule y complemente el aprendizaje de los nifios desde el hogar, aprovechando el uso de las

nuevas tecnologias.

Es indispensable el hecho de que los nifios necesitan aprender, que necesitan interactuar
con otros nifios, y que son importantes las clases presenciales y de ella el desarrollo y el uso de
nuevas formas y métodos de ensefianza, cada dia las tecnologias evolucionan y con ella la forma
de aprender, en busca de poder brindar el apoyo necesario para que los nifios aprendan de una
manera mas interactiva y dinamica los conocimientos basicos de primaria, no se trata de
reemplazar el aprendizaje presencial o la ensefianza tradicional, sino de complementar lo que los

nifios no logran aprender en sus tiempos de estudio u horarios de clases.
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Tal como sefiala Villalpando (2020): “la escuela fisica no se remplaza automaticamente

con la escuela digital porque la didactica no se reduce a la tecnologia ni la pedagogia se
encuentra en internet” (2020 :4). Por ello, se debe tratar de convencer a las familias y a la
sociedad de que la educacion a distancia no es —ni puede ser— la misma educacion presencial,
pero a través de computadoras. Como se menciond la educacion requiere de nuevas

herramientas, técnicas y actividades.



Pregunta

e ¢Como el uso de la realidad aumentada puede ser una herramienta didactica de apoyo

para mejor los procesos de aprendizaje en los nifios?

o ¢COmo integrar la realidad aumenta como herramienta didactica de apoyo para

mejorar los procesos de aprendizaje en la educacién primaria?

o ¢Como conservar la atencion de los nifios en la aplicacion de la realidad para

mejorar los procesos de aprendizajes?

12
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Objetivo General

Fortalecer los procesos bésicos de ensefianza en la educacién basica primaria, a través

del desarrollo de tecnologias digitales como la realidad aumentada.

Objetivos especificos

1. Estimar la viabilidad financiera y tecnoldgica que pueda tener el proyecto.

2. Determinar la tematica méas apropiada para aplicar en el desarrollo del proyecto en
una version prototipo. Asi mismo, examinar las técnicas de educacion didactica
de dicha tematica y como estas pueden ser aplicadas a las nuevas tecnologias.

3. Desarrollar un prototipo interactivo de la aplicacion con realidad aumentada, para

simular su utilidad real, y estimar qué tal se desempefia en el mundo real.
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Marco Tedrico

Desarrollo de la construccion educacional

La construccion y la transicion del conocimiento ha sido una de las principales
caracteristicas que ha diferenciado a los humanos, permitiéndoles avanzar mucho mas de lo que
harian por su cuenta, y esto es obvio incluso para las méas grandes mentes, tal y como estipuld
Isaac Newton en su carta a Robert Hook “Si he visto mds lejos es porque estoy sentado sobre los
hombros de gigantes”, haciendo referencias a los grandes pensadores que lo antecedieron, y que

a su vez, fueron fundamentales para la construccidn de sus teorias revolucionarias.

Sin embargo, tiempo ya ha pasado desde la época de Galileo y de Newton, como
también ha pasado tiempo desde la forma en la que ellos aprendian. Por lo que las técnicas de
educacion han evolucionado, cambiado para mejor. Desde conceptos simples como la
distribucion de la literatura, hasta aspectos mas complejos como la comprension que se tiene
sobre la forma en que los humanos son capaces de aprender. Por lo que se ha desarrollado todo
tipo de teorias y ensayos respectivos sobre la creacién del conocimiento y sobre todo como se
imparte. Sin embargo, de todas las teorias no hay ninguna tan pertinente como la teoria del

desarrollo cognitivo.

Teoria del desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo o el desarrollo del conocimiento, es una teoria ampliamente
tratada a la hora de establecer cualquier tipo de trabajo o teoria educacional, en especial si el
publico a tratar son nifios y jovenes. Desde que el psic6logo Jean Piaget establecio la teoria del
desarrollo cognitivo, genero una revolucion completa en la educacién y la psicologia infantil.
Pues este planteamiento epistemoldgico dio nuevas luces sobre los paradigmas con respecto la

psique infantil, tal y como dijo Aurelia Rafael Linares (Rafael, 2007)
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Piaget influyé profundamente en nuestra forma de concebir el

desarrollo del nifio. Antes que propusiera su teoria, se pensaba
generalmente que los nifios eran organismos pasivos plasmados y
moldeado por el ambiente. Piaget nos ensefié que se comportan como
“pequenos cientificos” que tratan de interpretar el mundo. Tienen su
propia logica y formas de conocer, las cuales siguen patrones predecibles
del desarrollo conforme van alcanzando la madurez e interacttan con el
entorno. (2007:1)

El suizo propuso la ruta por la cual el ser humano es capaz de entender distintos tipos de

conceptos educacionales, desde el nacimiento hasta la adolescencia, la dividio en cuatro etapas:

Fases del aprendizaje cognitivo seguin Piaget

Sencioromotora (desde el nacimiento hasta los 2 afios): Se aprende conducta mediante la

imitacion, por lo que refleja cualquier tipo de comportamiento. Las causas y fines, y los objetos.

Pre operacional (desde los 2 afios a los 7 afios): Es capaz de usar palabras y simbolos, y generar

soluciones de manera intuitiva. Sin embargo, su pensamiento es ain muy limitado.

Operaciones concretas (desde los 7 afios hasta los 11 afios): Es capaz de usar operaciones de
I6gica como series y clasificaciones, pero no puede generar pensamientos abstractos, por lo que

esta sujeto completamente a sus sentidos.

Operaciones formales (desde los 11 afios en adelante): Es capaz de entender conceptos

abstractos, lo que le permite usar razonamiento cientifico, el uso hipétesis y metaforas.

Es de enorme importancia comprender las etapas educacionales, en especial en este
proyecto que involucra el uso de nuevas tecnologias, pues de esta manera no perjudicara el
desarrollo infantil, al mismo tiempo que seran capaces de comprender los conceptos que se

imparten.
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Educacion digital

La educacion digital es un concepto muy pero muy duro de entender y de emplear
efectivamente, pero esto no deberia ser asi. La verdad es que a pesar de que la tecnologia esta
hecha para poder facilitar la vida de las personas, los paradigmas que se han impuestos sobre la
concepcion de la educacion han hecho que la trasformacion digital pase por muchas dificultades.

Resulta irénico que la educacion tradicional haya sido concebida como una forma para
que MAs personas sean capaces a acceder a un conocimiento que antes era exclusivo, empleando
las técnicas méas modernas de su tiempo, llevando el aprendizaje a las masas de la revolucion
industrial. Y ahora que estamos en plena revolucion digital nos hallasemos evocados en no
querer avanzar, ni reestructurar las formas y técnicas de aprendizaje con herramientas actuales, y
sin quererlo, privando a una parte de la poblacion de conocimiento competente y relevante. Por
lo que no se podria avanzar mas alla de donde el anterior modelo nos dejd. El énfasis para el
cambio es claro, y este no es primer trabajo que trata esta problematica, de lo paradojica que

estar en un mundo digital, y que la educacién no esté a la par.

Necesidad de una educacion digital en un mundo digital.

“Necesidad de una educacion digital en un mundo digital” de Lorenzo Garcia Aretio
(Garcia Aretio, 2019) es uno de esos textos que habla de la problematica y la ironia que es la
educacidn actual. Pues cdmo es posible que, estando rodeados de tecnologia, y de grades avances

en varios campos, la educacion se niegue a cambiar. O en sus propias palabras.

Lo cierto es que nos encontramos sumidos en la era o sociedad digital.
Vivimos colgados y dependientes de lo digital... Por otra parte, entramos
en una dindmica de nuevas sacudidas tecnologicas que los medios de
comunicacion se encargan diariamente de recordarnos, tales como la
inteligencia artificial, el Internet de las cosas, la realidad mixta (realidad

virtual mas realidad aumentada) que potenciaran las tecnologias
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inmersivas, artefactos autdbnomos y los dispositivos inteligentes

(2019:11)

Garcia habla de una verdad que se experimenta a diario, la enorme conectividad a la que
se ha llevado la humanidad, bautizado esta era como la era digital. Donde los sistemas
electronicos, y el byte se convirtieron en la hegemonia, siendo casi imposible realizar alguna

tarea sin pensar en involucrar algun sistema electrénico.

Lo més increible de todo, es que el fendbmeno digital no hace més que avanzar y
mejorar, creando carreras y oficios especializados en esta area, como ingenieros, programadores
o disefiadores que se enfocados exclusivamente al entorno digital. Todos ellos creando,
desarrollando e inventando todo tipo de contenidos, modelos e innovaciones a velocidades
vertiginosas, tanto que incluso se ha convertido en un problema en algunos casos.

Pues hay una verdad tras esta era, y es que esta revolucion se lleva a acabo tan rapido
que varias personas, en diferentes campos quedaron atrasados o fueron tomados desprevenidos.
Como el caso de las legislaciones que regulaban cosas tan simples como la privacidad, la
propiedad o el derecho de autor, dejando en situaciones complicadas a cientos de abogados y eso
sin mencionar casos mas graves como las estafas, la extorcion, el acoso e incluso el secuestro,

todos ellos encerrados en el neologismo de “ciberdelito”.

Del mismo modo, esta problematica ha afectado al sector educativo, convirtiéndose en
una verdadera ironia, puesto que a esta era también es conocida como la era de la informacion,
dado que se ha permitido interconectarse a niveles inimaginables, propiciando el intercambio de
conocimiento a velocidades que hace tan solo unos cien afios seria considerado imposible pero
que pese a todo ello existan carencias en la forma que se educa a los nuevos habitantes del
mundo digital. Tan solo hay que tener en cuenta que a los nifios de los afios de los 90 los 2000’
se les educ6 en materias como matematicas bajo la premisa que en el futuro no tendrian el acceso
siempre a una calculadora, sin embargo, este documento puede ser leido en al menos tres
dispositivos digitales diferentes y todos ellos con una calculadora integrada en su sistema

operativo.
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¢Por qué estos educadores eran asi? No se puede tener una respuesta clara de ello, méas

aun si se tiene en cuenta que durante la misma época, inventos como los computadores portatiles,
o los celulares inteligentes eran ampliamente comercializados en todo el mundo. Lo cierto es que
no es un problema de hace tan solo veinte o treinta afios, pues Garcia también declara su
preocupacion “;Cémo educar hoy a estos estudiantes? Desde luego, no como se sigue haciendo
en muchos centros con propuestas pedagdgicas afiejas y alejadas de los tiempos digitales que
corren. Si desde la docencia ignoramos todo esto y probablemente a los nativos los dejaremos

huérfanos y a los residentes, inmoviles.” (Garcia Aretio, 2019).

Sin embargo, hay aspectos sociales que han trasformado la educacion de manera
acelerada. La pandemia del COVID-19. Incidente que obligo a la gran parte del mundo a estar
encerrados en sus residencias y al mismo tiempo forzado a que cientos de instituciones tanto

publicas como privadas a trasladarse a un entorno digital.

Pandemia y la educacion virtual

La educacion en casa y en especial la educacion virtual era un concepto fuertemente
estigmatizado, debido a varios paradigmas impuestos sobre la propia tecnologia y su influencia
negativa en los procesos de aprendizaje, al mismo tiempo que se pedian cambios tecnoldgicos en
la implementacion del aprendizaje (Tal y como se estipul6 en el punto anterior) no obstante
ningn autor pudo imaginar el increible impacto en el mundo que causaria un virus. Un impacto

en el mundo que causaria la inmediata digitalizacion de todos los medios para poder continuar.

La educacion en casa fue inmediatamente establecida a nivel mundial, a tal punto que
ahora mismo aun en una gran parte del planeta esta siendo educada por medios digitales. Este
método de aprendizaje persiste en instituciones educativas preescolares, basicas primaria, basica
secundaria y superior. No obstante, no todos estaban preparados para este cambio tan abrupto, lo

que fue mas evidente en regiones en desarrollo como lo es Latinoamerica.

La escuela mexicana ante la pandemia: diagnostico y escenarios posibles



19
“Faro educativo” es una institucion mexicana que se encarga de evaluar y

comentar, cualquier tipo de reforma, ley o cualquier accién de tipo

educacional o como ellos mismos dicen: “Generar conocimiento valioso sobre los
procesos y resultados de las politicas educativas que

abone a la construccion de intervenciones basadas en evidencia, transparentes,
equitativas y exigibles, y que permita tender puentes entre la investigacion y los

diferentes actores del sistema educativo.” (Villalpando, 2020)

Esta entidad a la cual ya nos habiamos referido antes, realizé un informe sobre el estado
de la educacién mexicana durante la contingencia, llamado “La escuela mexicana ante la
pandemia: diagnostico y escenarios posibles” de la mano de Irma Villalpando en el cual se ven
reflejados los problemas que suceden en México y sin querer también habla sobre la propia

problematica que pasa gran parte de Latinoamérica.

Y es que, para una considerable poblacion de paises de centro y sur américa, los
métodos educativos son obsoletos y apartados de la actualidad, encerrados en una burbuja que
mantiene ciego a los estudiantes ante las transformaciones que constantemente tiene el mundo.

Esto sin considerar los casos donde el acceso a la educacion es escaso por no decir imposible.

La verdad cruel es que para que los estudiantes tengan acceso a una educacion
competente y de calidad, hace falta tener acceso a un nivel econémico elevado, un nivel que solo
se puede observar en escuelas europeas o estadounidenses. Por lo que la innovacién académica
en Latinoamérica carga sobre las escuelas privadas y cuyos ingresos no dependen del Estado,
pero, aun asi, son pocas las entidades de este caracter las que realmente pueden ofrecer una
educacion pertinente con la era digital. Pues se requiere la adaptacion de distintos actores, 10s

mas importantes de ellos, los maestros.

A los cuales se le exigen que deben de ser capaces de adaptarse a las nuevas
tecnologias, educarse en ellas y actualizar sus métodos y temas de ensefianza mientras trabajan
en conjunto con sus directivos y los padres, sin bajar ni un segundo la guardia frente a los nifios,

para mantener el orden dentro del aula y educandolos en temas para los cuales no fueron
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capacitados, como son la ética y moral. Al educador promedio se les exige demasiado para ser

una carrera tan despreciada y de poca remuneracion, aun mas considerando la importancia de
ellos en la sociedad. Pero la carga se hizo mayor y mas evidente de un momento a otro cuando la
pandemia se hizo presente, obligando a los distintos actores educativos a encerrarse y continuar,

pero esta vez, en un entorno digital.

La adaptacion tecnologica, fue un golpe duro tanto para educadores como para el
alumnado, adaptacion que fue aun mas forzada en la region latina debido a los problemas
econdmicos y de capacitacion que expusimos anteriormente. Esto se convirtié en una carga que
pocas entidades fueron capaces de sobrellevar y que aun asi no todos los involucrados en el

entorno educativo fueron idéneos en la integracién de los medios digitales.

Lo que tenemos al momento, de forma limitada, y focalizado al sector de
la educacion privada, es que algunas escuelas que cuentan con formas de
conectividad han implementado actividades del curriculum escolar para
realizarse en casa, lo cual, aunque bien intencionado, no deja de ser
ingenuo. Las razones son multiples. El proceso de integracion de las
Tecnologias de la informacion y la Comunicacion (TICs) al sistema
escolarizado requiere la formacion didactica del profesorado en
ambientes virtuales, asi como la garantia en la provision de recursos

materiales, para ellos y para sus estudiantes (2020:3)

Pues, es obvio que es necesario comprender y sobre todo aplicar estrategias digitales
para el desarrollo de un nuevo tipo de educacion que es capaz de llegar mas lejos tanto a los
nifios como a los maestros en su forma de educar. Para ello es pertinente integrar nuevas

herramientas digitales al sistema académico.

Los desafios que enfrenta la educacion virtual en Colombia.

El ensayo expuesto por Yudy Santafomio “Los desafios que enfrenta la educacion
virtual en Colombia (2020)” relata el contexto colombiano en esta situacion, la realidad que

muchos estan obligados a vivir, no obstante, también dicta el futuro al que se llegara. Si bien,
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existen problemas para la adaptacion al medio digital, lo cierto es que tarde o temprano esto

tendra que hacerse, ya sea gque se esté listo o no.

Actualmente, el crecimiento de la demanda y el interés dirigido a la
educacion virtual indica que este tipo de metodologias estaran presente
de manera permanente... €s por ello que todas las instituciones deben
prepararse internamente para atender esta necesidad latente de aquellos
estudiantes que adoptan esta iniciativa como su camino para llegar al

conocimiento. (2020:7)

Y en efecto es verdad, la necesidad que se tiene sobre la creacion de métodos y
herramientas digitales es latente. Pues ahora que la poblacion esta expuesta a la educacion a
distancia, se observo que es una alternativa optima eh incluso mejor en varios casos. Esto hace
especial hincapié a personas que, por sus condiciones geogréficas, sociales u econémicas, les es
complicado acceder a la educacion tradicional y presencial en aula.

Lo que evidencia este modelo educativo es que puede ser exequible a
cualquier tipo de poblacion rural y urbana, no hay limites y permite el
desarrollo educativo sin el consumo de una infraestructura fisica... una
de las pautas importantes, es que permite acceder en cualquier parte y el
aprovechamiento de herramientas tecnoldgicas estimulando la

innovacion y gestion tecnoldgicas dentro de las instituciones. (2020:10)

La accesibilidad que puede brindar las nuevas tecnologias de la era digital permitiria
mejorar la educacién de cientos de personas y asi mismo su calidad de vida. Lo bueno es que hay
cientos de formas o métodos para la creacion de estas herramientas de creacion de contenidos

digitales.

Lenguajes digitales

Las herramientas digitales que hoy se observa son completamente alucinantes, ideas que
tan solo navegaban en las cabezas de las mas ilusas mentes ahora son posibles, ampliando

nuestra forma de comunicarse, de maneras impensables hace cien afios. Lo mejor es que no va
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dejar de evolucionar, brindado consigo mas facilidades y mas opciones que brindan sobre este

medio.

Desde televisores y computadoras, incluso los celulares; todo sirve a la hora de ser
capaces de comunicar y sobre todo de facilitar el entorno. Medios que, como las paginas web,
han mostrado que son una forma muy loable para trasmitir la informacion y aprender de ella,
también podemaos verlo en juegos de video que han permitido al espectador comprender
conceptos matematicos o de historia, incitando la creatividad y la curiosidad por saber mas.
Incluso podemos ver tecnologias que juega con nuestro concepto de realidad como lo es el V.R.
(Realidad Virtual) y el A.R. (Realidad Aumentada), haciendo posible llevar al espectador al

mundo digital o traer dicho mundo a la realidad del espectador.

Este tipo de herramientas pueden llegar a ser fundamentales cuando de educacion se
trata, mostrado lo impresionante que puede llegar a ser la tecnologia, demostrando un dinamismo

que del antes eran solo fantasias.

Realidad aumentada y educacion: analisis de experiencias practicas

La realidad aumentada o A.R. (por sus siglas en inglés) es una tecnologia que durante
un tiempo fue relegada e incluso olvidad. Una tecnologia que consiste la propia manipulacién del
espacio real a través de una camara mostrando elementos virtuales, ya sean en 3D o0 2D. Una
tecnologia que no se veria explotar hasta la entrada de uno del famoso juego “Pokémon GO
(2016) . Desde entonces fue claro el increible potencial que puede llegar a tener la realidad

aumentada.

Fue esta tecnologia la que permitid mostrar como traer a la realidad los suefios de
cientos de nifios de los 90’ y a su vez demostrd la fuerza que tiene como lenguaje digital.

El autor “Realidad aumentada y educacion: andlisis de experiencias practicas
(2015)” Carlos Prendes Espinosa, fue capaz de ver este potencial de la realidad aumentada
incluso antes del lanzamiento del videojuego. Por lo que permitié tener un gran punto de partida

tedrico.
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Sin embargo, hay que tener algo muy claro sobre este meto educacional y es que no es

tan facil de implantar como puede llegar a parecer.

Aun reconociendo el enorme potencial de las herramientas que nos
proporciona la RA, expresa sus dudas a la hora de implementarlas como
herramientas de trabajo en el aula, calificando tal implementacion como
un desafio. El elemento motivacional, tan importante en la educacion
aparece garantizado, pues como dice (Reinoso, 2012:371): «numerosas
han sido las investigaciones que sugieren que la RA refuerza el

aprendizaje e incrementa la motivacion por aprender».

Esto es un llamado de atencion a tener en cuenta, para saber y entender que la
aplicacioén de realidad aumentada puede llegar a ser muy beneficiosa, sin embargo, solo si es

bien direccionada hacia los métodos correspondientes.

Ludificacion

La ludificacidn, es un término que nacié del idioma anglosajon donde es conocido
como “Gamification”. Este término no tiene un origen completamente definido, algunos lo
rastrean a principios del milenio y otros a los afios 70’e incluso a principios de la década pasada
con el nacimiento de los “Boy scout”. Sea cual sea el origen real del término todos coinciden

mas 0 menos en su definicion; tratar de extrapolar mecanicas de juegos en otras actividades.

Los juegos son sencillos en su concepto mas puro; competencia sin consecuencias.
Nacidos de la necesidad humana de competir, de demostrar su fuerza, inteligencia o habilidad,
los juegos se crearon con el fin de apaciguar esta necesidad basica, la satisfaccion de logro y
victoria. Después de ello se puede inventar todas las reglas o condicionales que se requiera, pero
al final, se conservara el ideal puro de la victoria, ideal que motivara a sus participantes a darlo
todo.

Esta simplicidad de los juegos permite que todos se emocionen por la competencia,

debido principalmente a la recompensa relativamente inmediata y llamativa que se obtiene.
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Método

Este trabajo de investigacion es del orden descriptivo, utilizando métodos de
investigacion mixta, siendo estos tanto cualitativos, como cuantitativos. Lo que permite realizar
una investigacion bastante objetiva correlacionando distintos valores indagatorios que se
proponen durante el desarrollo del proyecto, con el fin de obtener el resultado méas apegado a la
realidad.

Durante el desarrollo del proyecto hasta ahora se ha destacado la necesidad del uso de
nuevas tecnologias digitales enfocadas en la educacion. Como tal, se ha decidido postular como
ejemplo de la aplicacion de nuevas técnicas, el desarrollo del prototipo de una aplicacion para
celular que sea capaz de implementar tecnologia de realidad aumentada (AR), con un enfoque

infantil. Buscando a su vez que esta app tenga en cuenta valores tanto educativos como en UX.

Metodologia del aprendizaje

Una parte esencial para el desarrollo del proyecto radica en la selectividad en el método
de ensefianza que se utilizara en la aplicacién. Teniendo en cuenta la enorme cantidad de
métodos de aprendizaje que pueden implementarse como el quintetico, el visual, el expositivo, y
asi se podria continuar y sin contar todas las variantes que se pueden llegar a desarrollar cada
maestro de forma independiente. No obstante, existe un método que fue desarrollado

recientemente en base al entretenimiento, la ludificacién.

De esta forma se siente una mayor satisfaccion al ganar un juego de cartas a tu hermano
que al pagar facturas o comprar comida en el supermercado. A pesar de que evidentemente el
pago de facturas y la compra de alimento es méas importate que el ganar un simple juego, estas
actividades no llenan la cabeza del individuo de emociones y satisfaccion como lo hace un
evento trivial. Y se podria retomar a la famosa piramide de Maslow para dar explicacion del

evento pero la verdad estara alli escrita, los juegos son divertidos, el comprar no.
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Este es el fin de la ludificacion, el trasformar actividades mondtonas y aburridas para la

mayoria en actividades emocionantes y entretenidas para todos. Como ejemplo, estan los

“Boy scout, anteriormente mencionados; una de sus actividades mas usadas es el desarrollar todo
tipo de nudos de cuerdas, actividad que podria tomar horas y que por ello no suena muy
atractivo. Pero si le afiadimos la competencia de ver mas personas como tu haciendo los nudos y
la recompensa de conseguir un parche para tu coleccion y ademas la posibilidad de ascender

dentro de la organizacion, entonces no suena tan mal el realizar nudos por mas de cuatro horas.

A pesar de que los nudos son evidentemente mas Utiles en la vida que un parche, los
nifios prefieren hacerlo por ellos, por el juego que se tiene, de esto se trata la ludificacion y como
antes se ha mencionado, este no es algo nuevo pero el fendmeno si se ha popularizado

recientemente.

Con la popularizacién de los videojuegos convirtiéndose en un mercado que factura mas
dinero que el cine, hizo ver al ojo publico que la utilizacién de este método es méas que viable, es
necesaria. Ya empresas comerciales como Rappi estan implementando este sistema de “juego”
para asi atraer y fidelizar a usuarios. Otros vieron su potencial para el contexto educativo y de ahi
nacieron plataformas como “Duolingo” aplicacion que se encarga de ensefiar idiomas con un

sistema de niveles y logros, que motivan a los usuarios y hace evidente su progreso.

Este método es el mas efectivo para desarrollarse y para aprender cualquier tipo de
materias, por ende, lo ideal es plantearse la idea sobre como implantar este tipo de mecanicas
para este y cualquier tipo de proyecto educativo. Sin embargo, cabe recalcar que por efectos
practicos para el desarrollo del prototipo del proyecto se realizara una emulacion con interaccién

minima para ejemplificar un resultado final.

Area de estudio

La investigacidn se segmentd en la asignatura de matematicas, fortaleciendo el
aprendizaje de los nifios de escuela primaria que necesiten reforzar sus conocimientos, se

desarroll6 mediante estrategias de ensefianzas competentes al nivel de cada
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alumno enfocandose en la importancia de la materia en los rangos de edad establecidos para su

imparticion.

Publico objetivo
El enfoque de la investigacion esté dirigido hacia nifios de 7 afios a 12 afios; que estén
desde los inicios de primaria hasta los ultimos afos de su etapa infantil y a sus padres quienes

propician el uso de los dispositivos tecnologicos.

¢Porqué este rango de edad? Es sencillo, Segun el estudio de Jean Piaget sobre las
etapas del desarrollo cognitivo, menciona que los nifios entre la edad de 7 afios a 12 afios estan
en una etapa denominada “Etapa de operaciones concretas”. En esa fase los nifios empiezan a
usar su logica, a partir de ese momento ellos pueden “pensar sobre pensar” es decir que ellos
pueden llegar analizar y controlar su manera de pensamiento y que el nifio adquiere la capacidad

de reflexionar de manera logica frente a un problema matematico.

Es en esta fase se busca potencializar el desarrollo cognitivo de los
nifios, enfrentandolos a tareas que complementen su pensamiento l6gico y de
razonamiento, mediante el uso de las matematicas y de esa manera estimular y potencializar su

rendimiento intelectual de acuerdo con su rango de edad y capacidades.

¢Por qué Matematicas?

Ahora, surge una nueva interrogante ¢Por qué matematicas?, es simple, solo hay
que remontar al pasado de cada persona y reconocer que en algin punto de la vida, las
matematicas fueron un terrible enemigo. Esta asignatura ha estado presente dentro del aula a lo
largo del tiempo y a su vez ha sido considerada una de las materias mas aburridas, dificiles y
poco atractivas para los estudiantes, esto debido a que el contenido que se presenta en clase es de
poco interes para los nifios, 1o que hace que se complique mucho mas la ensefianza y sea mucho
mas duro el aprendizaje de los conceptos volviéndola una de las materias mas

pesadas. Segun Miguel de Guzman (1984), el juego y las matematicas
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El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las matematicas. Si los

matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y contemplando su juego y

su ciencia, ¢por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego y de la belleza?.

Podemos hacer una correlacion de que la materia alcanza a ser tan frustrante como
un videojuego; el juego también se ha considerado y ha estado enfocado en ser un pasatiempo y
diversion, pero muy pocas veces se ha visto como una de las maneras de aprender o de ensefiar,

hay que tener presente que el juego es una estrategia ltdica, motivadora y entretenida.

La matematica y el juego son el complemento perfecto ya sea desde los conceptos mas
aburridos hasta los niveles mas altos de diversion y entretenimiento, estimulando la sensacion de
reto, estrategia, ya sea desde aprender reglas, analizando jugadas desde las partidas del juego
mas sencillas hasta las mas complejas, simulando los procesos y conceptos que posteriormente
puedan poner en practica de tal manera que participen activamente frente a la solucién de nuevos

problemas matematicos debido a las competencias del juego.

Construccion de la aplicacion

Duo Game se desarrolla con la idea de ofrecer una ensefianza mas interactiva frente a los
campos intelectuales de las materias, los nifios se distraen de muchas maneras posibles, la
imaginacién inquieta de estos pequefios no tiene limites, y a algunas veces no logran comprender
en pocas horas el contenido que el adulto desea explicarle con su mente sélida y cuadrada, si, son
entrenados para poder dictar o implementar una clase especifica, pero lo que nos diferencia de

los nifios es el poder de la imaginacion.

La idea de que los nifios puedan aprender en su mundo de fantasia a través de un celular
es como el dicho “matar a dos pajaros de un tiro”, estarian aprendiendo y en constante
crecimiento tanto visual como intelectual, las investigaciones como las de Balconi y Mazza
(2009) y McElroy y Corbin (2009), “indican que las respuestas laterales derecha e izquierda

variaban en funcion de los tipos emocionales”, cada hemisferio del cerebro esté especializado en
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una materia, y que mejor forma de encontrar esa materia que aprendiendo con textos, imagenes,

sonido, colores y materias,

Ahora, si se le agrega la imaginacion y creatividad de una pequefia mente con sin fines de
historias y personajes revotando en su mente, se obtendra informacion que sea perspicaz para
cada nifio, esto se denominard como el apoyo necesario para que su estilo de aprendizaje sea,

eficaz, divertido y lo mas importante de todo, que despierte en cada uno un deseo de continuar.

Identidad de marca

Duo Game - Aprende jugando. Es una App Interactiva que implementa la realidad
aumentada, la cual busca fortalecer y complementar el aprendizaje de los nifios, brindando el

apoyo necesario para que los nifios puedan aprender de una manera mas divertida.

La marca por su simplicidad sera de fécil recordacion y manejara
una linea gréfica especifica la cual reflejara las caracteristicas mas importantes ya sea desde

el uso de (Logotipo, tipografia y colores):

Duo Game busca representar el “impulso” de la ensenanza y el aprendizaje enfocado en
nifios desde una morfologia simplificada en su construccion el cual esta reflejado por un cohete
como isotipo y el logotipo conformado por las letras “ Duo Game” que al mezclarlos se

denominaria (Isologotipo o también denominarse Imagotipo).

Figura 1.
Imagen representativa de la marca
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Nota: El logotipo es el identificador de la marca de uso comun en todas las aplicaciones.
El uso de un eslogan sencillo conformado por las

palabras “Aprende Jugando” creando cercania y empatia hacia el consumidor mediante su tono

de comunicacion que refleja la experiencia.

Desde el uso de tipografias “Sans Serif” como lo son (Lunch Box y Monserrat) con las

que se busca reflejar diversion, sencillez y facilidad de lectura.

Figura 2
Tipografia de la Marca

LUNCH BOX MONTSERRAT
ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ SRR B L s

abcdefghijklmno
ABCDEFGHIJKLM Pgrstuvwxyz
NOPQRSTUVWXYZ 0123456789
0123456789 S
2 T HS%E/ ()= - MONTSERRAT MONTSERRAT MONTSERRAT

Nota: Su uso para titulares y cuerpo de texto sobre todas las ejecuciones y comunicaciones de marca.

Y la paleta de colores establecidas para la marca, El logo no debe de utilizar otros colores
que no sean Azul, Blanco y negro y por ningin motivo se podréa alterar o modificar los colores.
El color principal es el Azul el cual refleja la tranquilidad y seguridad de usar una App

como Duo Game y que a su vez connota la Inteligencia.

Maneja colores Neutros a partir del color principal con grados de saturacion, “Colores de
Acentos” para emplear informacion importante desde tonalidades diferentes para contrastar con
el color principal, sin embargo, también usa “Colores Semanticos” para dar avisos de alerta o

algunas funciones.
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Figura 3
Paleta de Colores

©

Color

App Duo Game duo game

Color Principal Colores Neutros
#68d1f5 #04485B #316475 #4C9BBS

.ColorNeutrol .ColorNeutro2 .ColorNeutro3

Colores de Acentos
#9EO005D #EABA93 #526FDE

.ColorSecl .ColorSec2 ColorSec3 ColorSec4

Colores de Acentos
#F77611 #FCC730 #CFO0091 #50B5BA

.ColorAlertal .ColorAlerta2 .ColorBtn1 .ColorBtn2

Nota: El uso correcto del color es fundamental en la identidad grafica de Duo Game y de gran
importancia para sistematizar sus comunicaciones.

Ux
La plataforma cuenta con diferentes niveles y tematicas junto a ejercicios practicos e
interactivos a manera de juego en el que el nifio recibe puntos y avanza de niveles. con tarjetas

educativas que contienen diferentes personajes y accesorios con los que el nifio interactda.
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Y para que esto sea algo fantastico, en lo que cabe la palabra en este contexto, la realidad

aumentada estara plasmada por tarjetas, ¢acaso esto no trae recuerdos también a los mayores?
Cuando en el colegio coleccionaban las tarjetas de caricaturas, videojuegos, animaciones
preferidas se sentian los reyes, porque podian tener tarjetas que los otros no, o viceversa,

y se hacia un gran esfuerzo para lograr conseguirlas, esto hara que los nifios de ahora se sientan
poderosos mientras aprenden junto a su personaje preferido en busca de un accesorio oculto tras
un problema matematico; como la implacable busqueda por obtener mejoras que le otorgaria el

poder de frenar el tiempo.

Prototipo

En el siguiente apartado se describe los ejercicios que se llevaron a cabo para desarrollar
un producto minimo viable (PMV), donde se plantean las opciones e ideas mas innovadoras para
su desarrollo, como se implementaran para el desarrollo del PMV y qué opciones se plantearian

para un desarrollo mas avanzado del proyecto.

Tecnologia

Para el desarrollo de la aplicacion se estuvo evaluando cual seria el método ideal que
permitiera la construccién y elaboracion del proyecto. En una primera oportunidad se contempl6
el uso del motor grafico Unity, dicho motor se ha empleado en muchos y variados juegos como
“Temple Run” (2011), “Crossy Road” (2014) y el mas que conocido “Pokémon GO” (2016). Por
lo que la versatilidad de este motor no entraba en tela de juicio especialmente en su apartado en

implementacién de AR.

Pero a pesar, de la utilidad de dicho programa se llegé a la conclusion de descartar su uso
debido a dos razones importantes. En primer lugar, la complejidad que conllevaba su manejo
total, pues si bien la implantacién de AR en Unity, es relativamente sencillo, el adaptarla y
optimizarla para una aplicacion real o semejante, es mas laborioso, lo que a su vez cae en el
segundo punto y es que el desarrollo de la app se tornaria excesivamente extenso para lo

soportado en la investigacion.
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Dado el caso del motor, los investigadores indagaron variantes para implementar la

tecnologia de la realidad aumentada. Llegando a la conclusion de utilizar el complemento
desarrollado por google llamado “model-viwer”, este componente para web permite visualizar
elementos modelados en 3D y la capacidad de verlos en formato AR si el teléfono es compatible.
Lo que permite ser adaptado y llamado mediante hipertexto (html) que posteriormente

trasformaria en apk, gracias a los convertidores que existen en la web.

Sobre los modelos en tres dimensiones que sera utilizados en el PMV, se desarrollara
mediante el software de “Cinema 4D”, aplicacion de amplio uso en el mundo del modelado 3D,
por su enorme versatilidad y su facil manejo. Con ello también se utilizara “plugins” adicionales
que permitan la exportacion en formato “.gba” formato necesario para ser utilizado en la

biblioteca de “model-viwer”.

Todo esto permitira la implementacién de un PMV, versatil con los dispositivos y que

posea un minimo de interaccion.

U.l.
Para continuar con el desarrollo del prototipo fue indispensable la construccion de un
prototipo de interfaz que sea de guia para el desarrollo completo de la aplicacion, indicando la

interaccion y vinculo de cada comando.
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Nota: Arquitectura de la informacidn y estructuras de navegacion en interfaz de usuario

Figura 5
Prototipo Ul, con implementacion de paleta controlada y tipografia
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Nota: Visualizacion de estructuracion grafica de los niveles y tematicas

También puede acceder al siguiente enlace hitps://voutu.be/SzLiL3pa0j4 para

visualizar el prototipo tal y como se plantea con interacciones.
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https://youtu.be/SzLiL3paQj4
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Para el desarrollo del producto minimo viable se decidio crear bajo HTML, CSS 'y

JavaScript, construyéndolo a modo de web-Mobile o plataforma web optimizada para

dispositivos moéviles. Para que posteriormente sea compilada en “Apache Cordova” como

formato APK.

Mientras se desarrolla los respectivos cambios en PMV, se mantiene el repositorio de
“GitHub” donde cualquier persona puede ingresar para visualizar los cambios e interactuar con
el mismo. Cabe destacar que semanalmente se estaran realizando actualizaciones para ir

mejorando la plataforma.

Si desea visualizar e interactuar con el PMV puede ir al siguiente
vinculo o utilizando el cédigo QR que estara a
continuacion. Es importante tener en cuenta que para tener una experiencia optima, debe

visualizarse en un dispositivo mévil o bien en navegador activando las opciones de “responsive”.

Figura 6
Cadigo QR del PMV

Nota: Visualizacion del producto PMV en dispositivo movil

Estructura de Financiera


https://fitroid.github.io/DuoGame_Prototype/
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Uno de los objetivos méas importantes a tratar en el proyecto de investigacion, se

encuentra en el analisis de la estructura financiera, el estudio de costos, gastos y la tasa de interées
de retorno, pues se tiene el objetivo de analizar su viabilidad financiera donde se contempla el
escenario a tres afnos.
Gastos

Esta estimacion esta contemplada bajo los posibles gastos minimos operacionales que se

prevén, se tendran para el funcionamiento de la aplicacion.

Para obtener los datos de gastos de hosting para la landing page, se estimd basandose en

el plan “Econdmico” que ofrece la empresa de “GoDaddy”.

Los gastos del desarrollador se basaron en las ofertas salariales encontradas en bolsas de

empleo (computrabajo y elempleo.com) que se dan para un desarrollador junior.

Los gastos de servicios publicos fueron obtenidos analizando el plan de internet ETB

fibra dptica de 90 megas de subida y bajada.

Los salarios fueron deducidos teniendo en cuenta que cada uno de los socios (2)

recibiria 2°500.000 mensuales.

En publicidad se tiene en cuenta las tarifas que utiliza “Facebook Ads” para los

respectivos alcances.

La amortizacion es extraida de la mitad de la suma total los gastos y se utilizara ante

cualquier imprevisto.

El aumento de costos anuales se basa en la tasa IPC (indice de Precios al Consumidor)
dado en 2019 que es del 3.80%. Se usa esta tasa pues se tiene en cuenta que 2020 fue un afio
excepcional por la contingencia sanitaria y se espera que los proximos afios habra una mayor

recuperacion economica.
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Tabla 1
Gastos proyectados a tres afios

GASTOS
OPERACIONALES

~ Hosting % 179.988 $ 186.828 $ 193.927
| Desarrollador = $ 24.000.000 $ 24.912.000 $ 25.858.656
_ $  4.000.000 $  4.152.000 $  4.309.776
I ‘Salaries’ " $ 60.000.000 $ 62.280.000 $ 64.646.640
. Publicidad  $ 5.110.000 $  1.410.360 $  1.463.954
| Amortizacion = = $ 46.644.994 $ - $ -
. Total | $ 139.934.982 $ 92.941.188 $ 96.472.953

Nota: El nimero de gastos corresponde a las inversiones operacionales anuales
Alcance publicitario

Para determinar el alcance publicitario de la aplicacion, se tiene en cuenta las
estadisticas suministradas por “Facebook Ads” con publico segregado por los siguientes factores:
Area: Colombia. Intereses y blsqueda: Educacion, nifios, educacion infantil. Sacando esta

segmentacion se sustrae la media del publico posible alcanzado.

Para determinar el alcance del “voz a voz” se tiene en cuenta las siguientes
consideraciones: Se tiene en cuenta que se llegd a convencer por este método a la cantidad
estimada de la mitad del publico sumado entre el alcance publicitario y el publico del afio
anterior. Esto se representa en la siguiente ecuacion: Donde V = Publico voz a voz, A = Publico

por anuncio de ese afio y P2 = Publico del afio anterior.

Figura 7
Ecuacion para el “voz a voz”

A+ P°
2

Nota: Se dispone su uso para estimar el alcance publicitario
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Tabla 2
Alcance proyectado para el primer afio

$ 14.000 $ 5.110.000 1477,5
$ - $ . 738,8

2216,3

Nota: El nimero corresponde a el alcance del primer afio

Tabla 3

Alcance proyectado para el segundo afio
 Facebook Ads  $ 3.864 $  1.410.360 405,5
- Vozavoz  $ - 8 - 3527,1
- Publicototal 3932,6
Nota: El nimero corresponde a el alcance del segundo afio

Tabla 4

Alcance proyectado para el tercer afio
~ Facebook Ads  $ 3.864 $  1.410.360 405,5
- Vozavoz  $ -3 - 6101,7
~ Publicototal 6507,2

Nota: El nimero corresponde a el alcance del tercer afio

Ingresos

Para el calculo de ingresos se tiene en cuenta dos factores: usuarios no-Premium y
usuarios Premium. Para los usuarios no-Premium se empleara la monetizacion basada en
publicidad por CPM (Coste Por Mil) donde se hace una estimacion de cobro publicitario por
cada 1000 visualizaciones. Teniendo en cuenta las tarifas 2014 de la “Corporacion Publicitaria
de Medios” se estima que el coste minimo seria de $13.000 pesos por mil visualizaciones, lo que
de daria un cobro de $13 pesos por visualizacion.
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En efecto de los usuarios Premium, se les concederd el estatus de miembros por un

costo de $15.000 pesos mensuales. Estimando que el 30% de los usuarios adquiriran esta

modalidad.

Tabla 5
Proyeccion de miembros a tres afios

Miembros esperados afio 1 664,9
Miembros esperados afio 2 1179,8
Miembros esperados afio 3 1952,2

Nota: El nimero corresponde a la cantidad de suscripciones proyectadas anuales

Teniendo en cuenta lo anterior, la siguiente es la estimacién de ingresos por publicidad
CPM y membresia.

Tabla 6
Proyeccidn de ingresos a tres afios

$ 20.168 $ 35.787 $ 59.215
$ 119.677.500 $ 212.361.750 $ 351.388.125
$ 119.697.668 $ 212.397.537 $ 351.447.340

Nota: El nimero corresponde a los posibles ingresos anuales por publicidad y suscripciones

Utilidades

Teniendo en cuenta todo lo anterior se llega a las siguientes estimaciones.

Tabla 7
Proyeccion de utilidades a tres afios

INGRESOS $ 119.697.668 $ 212.397.537 $ 351.447.340
GASTOS $ 139.934.982 $ 92.941.188 $ 96.472.953

UTILIDADES
NETAS -$ 20.237.314 $ 119.456.349 $ 254.974.388

Nota: El nimero corresponde a las proyecciones de la App en 3 afios

Se espera que durante el primer afio existan perdidas por al menos 20°000.000 millones
de pesos, asi mismo se espera que para el primer cuatrimestre del segundo afio se llegue al punto
de equilibrio para empezar a recibir ganancias.
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Esto nos indica el que el valor actual neto (VAN) con una inversion del 25% nos daria

un valor estimado de $ 83.510.838. Esperando a su vez una tasa de interés de retorno (TIR)

cercana al 18%.

Tabla 8
Proyeccion del valor actual neto (VAN)

25% -$139.934.982 -$16.189.851 $76.452.064 $163.183.608 $83.510.838

Nota: El nimero corresponde a las posibles ganancias y perdidas desde su inversion inicial




42

Resultados y Hallazgos

En el trascurso de la investigacion se hallaron todo tipo de datos, resultados e
inconvenientes sobre el proyecto tratado. Dando como resultado desviaciones sobre lo esperado
en varios puntos, en especial con el apartado de método. Donde fue importante entender y

adaptarse para poder concluir el desarrollo del PMV.

En un primer instante se encontrd una gran cantidad de evidencia tedrica sobre el
contexto de la investigacion, donde se concluye fuertemente la necesidad de implementar nuevas
tecnologias enfocadas en la educacion. También la informacion obtenida fue fundamental para
entender la psicologia infantil, lo que permitié definir con mayor veracidad el pablico al cual se

dirigente el producto.

Para el desarrollo metodoldgico se realizaron varios cambios en menor o mayor medida
con respecto al primer semestre de investigacion. EI mayor de estos cambios fue el descarte de
implementacidn del motor gréafico Unity para implementar la realidad amentada. Pues tal y como
se describid antes, la implementacién de este recurso involucraria un mayor plazo de tiempo que

el estimado con respecto al desarrollo del PMV.

En busqueda de una alternativa se encontré con la biblioteca de google “model-viwer”
que permite implementar objetos 3D, visualizarlos e implementarlos para su uso en realidad
aumentada, aunque este ultimo apartado solo esta disponible para dispositivos compatibles.
Gracias a esta biblioteca, el PMV es capaz de dar una visualizacién mas acertada al objetivo
inicial, lo que al mismo tiempo indica que es mas que factible implementar este tipo de
tecnologias con enfogques académicos, pues la implementacion de dicha biblioteca no conlleva un
esfuerzo mayor que el conocimiento basico en hipertexto HTML y junto con programas gratis de
facil acceso como “Apache Cordova”, permite desarrollar, implementar y distribuir estas

herramientas con una casi increible facilidad.
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Otro de los cambios importantes que se realizaron durante el transcurso del proyecto fue

la estimacion econdmica que podria tener el proyecto en un futuro de tres afios. Esto se hizo bajo
el concepto de entender su viabilidad real para concretar el proyecto en un producto real y de
amplio consumo. Al desarrollar esta valuacion se destaca que efectivamente es viable el
proyecto. No obstante, puede llegar a tener un margen de error, por lo que se busca que pares
académicos con mayor experticia sean capaces de analizar nuevamente la valuacién para

encontrar cualquier tipo de incongruencia.
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Conclusiones

Durante todo el proyecto de investigacion se fue desarrollando y descubriendo todo el
universo que hay de tras de las nuevas tecnologias digitales, observando claramente como
pueden ser aplicadas al entorno educativo. Demostrando la viabilidad que trae un proyecto de
este tipo, permitiendo comprender como funciona su realizacion y a su vez que es posible sacar
una rentabilidad financiera de ello.

Se opto entre todas las materias que se imparte en la educacidn basica primaria por la
asignatura de “matematicas” caracterizada por ser de dificil comprension. No obstante, para el
grupo investigador con enfoque en el disefio gréfico, esto solo es un reto para demostrar la
capacidad de graficar conceptos abstractos con una finalidad industrial, enfocada tanto en un
publico infantil, como en uno mas maduro. Por ende, se cuidd en especial apartados de UX y el
Ul, para ser de facil comprension y manejo sin descuidar el apartado grafico que busca atraer a
los nifios y sobre todo entretenerlos.

No podemos olvidar el desarrollo de un modelo prototipo que sirva para comprender los
acierto y falencias que puede llegar a tener el proyecto de investigacion y el enfoque de la
realidad aumentada.

No obstante, nuestro objetivo sigue siendo claro, el construir y demostrar como las
nuevas herramientas tecnologias pueden llegar a ser increiblemente Utiles para el desarrollo de
cualquier actividad educativa, mostrando no solo la utilidad que hay detras de ella, si no también
su capacidad para fortalecer los procesos de ensefianza, con el objetivo de llevar a los nifios mas
alla del saldn de clases, que busquen explorar, que sean creativos, tengan curiosidad y finalmente

que deseen entender y aprender mas y mas.
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