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INTRODUCCION

El proyecto
Recursos
didácticos para
el aprendizaje
de la lectura a
través del
Método Gleen
utilizando
realidad
aumentada

 Hace uso de la tecnología

 Fomenta el uso responsable dee
la tecnología  por parte padres, 
profesores y compañeros.

 Incluye recursos didácticos que 
incluyen realidad aumentada.



Introducción

La primera versión de este material didáctico se publicó en el
Libro Puerto del Conocimiento: Expociencias Nacional 2017,
con el título de “ARGLeenD”, después de esa participación se
siguieron desarrollando pruebas con niños que estaban
aprendiendo a leer y escribir y se detectó ciertas áreas de
oportunidad donde mejorar el proyecto y pasar a la siguiente
fase del prototipo.



Metodología

Para este proyecto se utilizó el desarrollo por prototipos, ya
que permite hacer mejoras después de probar el prototipo y
así ir perfeccionado el proyecto.



Metodología

Desarrollo de proyecto

Al momento de probar el primer prototipo se encontró que
los niños al utilizar el dispositivo móvil lo movía mucho y en
ocasiones la cámara captaba dos códigos QR y reproducía
ambos sonidos, o en alguno casos no reconocía
adecuadamente el código causando confusión en los niños.



Metodología

Por ello se optó por cambiar el código QR por códigos de
realidad aumentada.

Código QR Código de realidad aumentada



Juego de tarjetas según categorías

En total se hicieron 20
categorías. Una categoría son
bits (palabras) que deben
tener cierta relación entre sí
logrando que el niño aparte
de aprender el Bit, aprenda
los demás datos que se le
relacionan a este.



Animación por computadora

Utilizando Unity y Vuforia



Tarjetas de oraciones

Se crearon juegos de
oraciones donde se
incluyeron palabras de las 20
categorías anteriormente
descritas.



Diagrama de proceso de la aplicación



Animación 

Para que la aplicación muestre la animación al momento de
reconocer el código de realidad aumentada fue necesario
crear la base de datos.



Categorías con sonidos

Para que la aplicación de
realidad aumentada
funcionara se grabaron los
sonidos de las categorías que
se aumentaron en este
prototipo, y se crearon las
escenas en Unity para lograr
que el niño logre asociar la
palabra escrita con una
imagen tridimensional que no
se encuentra en la tarjeta.



Oraciones

Para el desarrollo de las
oraciones, se siguió el mismo
procedimiento que para la
categorías de palabras,
asociando una sola imagen
tridimensional a cada oración.



Tarjetas

Es una captura de pantalla
tomada desde el dispositivo
móvil al momento que la
cámara detecta la tarjeta de
la categoría animales.



Cuentos

El desarrollo de cuentos es
muy importante en este
proyecto, así que se
incluyeron 6 cuentos donde
los niños unen oraciones para
comprender historias



Cuentos

Todas las páginas del cuento
tienen imágenes
tridimensionales acordes a la
temática del cuento,
buscando captar la atención
del niño.



Poscuento

Una vez que el niño pueda
terminar el cuento, se diseñó
una sección poscuento,
donde se realizan preguntas
al niños acerca de la trama
del cuento, propiciando que
el niño recuerde y comprenda
lo que leyó.



Juegos en la aplicación



Juegos en la aplicación



Juegos en la aplicación

La aplicación además de
reconocer códigos de realidad
aumentada, también
reconoce imágenes planas, de
tal manera que el niño al
armar el rompecabezas,
puede enfocar la cámara al
rompecabezas armado y ver
la figura tridimensional y
escuchar el sonido



Juegos en la aplicación

Se diseñó otro juego que
funciona con las tarjetas de
las diferentes categorías, esta
consiste en pedirle al niño
que encuentre una tarjeta
determinada y que la muestre
a la pantalla del dispositivo
móvil.



Interfaz de la Aplicación



Resultados

Rediseñar el prototipo, tanto en los materiales físicos como en
la aplicación móvil a partir de los resultados obtenidos de las
pruebas realizadas con niños.



Anexos



Conclusiones

En la introducción se planteó el desarrollo de recursos
didácticos para el aprendizaje de la lectura, se discutió
brevemente los métodos que existen para aprender a leer y la
diferencia de ellos.

También se describió brevemente el tipo de tecnología a usar
en el desarrollo de la aplicación móvil.

La metodología de prototipo permitió realizar correcciones
sobre la marcha y una vez que se iba probando, ya que no se
tenía la idea clara de cómo debía estar el producto terminado.



Conclusiones

Se logró rediseñar el prototipo, tanto en los materiales físicos
como en la aplicación móvil a partir de los resultados
obtenidos de las pruebas realizadas con niños.

Como se mencionó anteriormente el diseño de recursos
didácticos es un área de oportunidad donde la creatividad y el
ingenio pueden ser un aliado importante para lograr en niños
aprendizajes lúdicos, y que además puedan compartir en
familia, con compañeros de clase o con amigos.
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