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Resumen

El presente trabajo tuvo como objetivo Desarrollar una
aplicacion movil para facilitar el aprendizaje de la
gramatica del idioma inglés usando realidad aumentada
para nifios de 6 a 10 afios. La aplicacion se desarrollo
utilizando la metodologia por prototipos, que consiste en
la construccién de modelos de software que muestran
una funcionalidad del producto en cada fase de
desarrollo. Los prototipos de software deben estar en
funcién de los requerimientos del usuario, en este caso
nifios de 6 a 10 afios, y estos requerimientos son
establecidos desde el inicio del proyecto. Esta
metodologia se desarrolla en cuatro etapas: Analisis y
Especificaciones, Disefio y Construccion, Evaluacion, y
Modificacion. La utilizacion de la Realidad Aumentada
en un dispositivo maévil sirve para enriquecer el material
de ensefianza estandar.

Realidad aumentada, dispositivo moévil, graficos 3D,
juegos, aprendizaje

Abstract

The present paper has as objective to describe the
process to develop a mobile application which would
support the learning of English grammar in children age
6 to 10, using augmented reality. The aplicaction was
developed using the protype model, that is to say,
building software models that show the product
functionality at an specific development stage. The
software prototypes must be based on the final user
requeriments, in this case a 1rst to 4™ grade child, as
stablished at the very beginning of the project.This
methodology is implemented in four stages: analysys
and specifications, design and implementation,
evaluation, and maintenance. The aplicacton provides
an interactive, intuitive and ludic environment for the
student, enriching the standard teaching materials.

Reality, movil device, 3D graphs, games, learning
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Introduccion

La globalizacion ha impactado en todos los
sectores y por ello el Gobierno de México
busca colocar a la nacion en el circulo interno
del idioma inglés, ya no como una lengua
extranjera sino como la segunda lengua oficial,
para ello ha implementado diversos
programas.

Se busca que los nifios aprendan el
idioma inglés desde temprana edad cuando
acuden a las escuelas publicas, a las edades
entre 6 y 10 afos, y que encuentren un factor
ludico en el aprendizaje. En las escuelas
privadas el idioma inglés se imparte desde la
formacion preescolar. Se decidié apoyar el
aprendizaje del idioma inglés en la Educacion
Basica en México mediante una aplicacion
movil que le de al estudiante una experiencia
de Realidad Aumentada que lo estimule a
continuar aprendiendo y proporcionando una
herramienta para el aprendizaje del idioma
inglés, que sera de gran utilidad para el
dominio del idioma inglés en los usuarios que
va dirigido.

En el presente trabajo se explica que es
la realidad aumentada (RA), el proceso de
desarrollo en la seccion de metodologia,
considerando el modelo de prototipos se
describen las fases de “andlisis 'y
especificaciones”, “disefio y construccion”,
“evaluacion” y “modificacion”; En la seccion
de resultados se muestra la aplicacion para
dispositivos moviles, y en las conclusiones se
comentan los usos de la aplicacion y trabajos a
futuro.
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¢ Que es la Realidad Aumentada?

La realidad aumentada(RA) es una tecnologia
que mejora el aprendizaje de una manera mas
intuitiva y ladica, con la RA en la educacion
mejorarian su nivel de interactividad,
permitiendo visualizar objetos en 3D, y esta
puede resultar muy interesante para que los
mas pequefios exploren su realidad mas
cercana desde otra perspectiva. Otra de las
ventajas de uso de realidad aumentada es su
integracion con diversas areas curriculares
como matematicas, ciencias, educacion fisica,
idiomas, conocimiento del medio, entre otros(
Pablo C. Mufioz Carri, 2013).

La Realidad Aumentada (RA) consiste
en sobreponer objetos 0 animaciones
generadas por computadora sobre la imagen en
tiempo real que toma una camara. A diferencia
de la realidad virtual, la Realidad Aumentada
(RA) es una tecnologia que complementa la
percepcidn e interaccion con el mundo real y
permite al wusuario estar en un entorno
aumentado con informacion generada por una
computadora (Horizon 2010). ists

Los elementos basicos que conforman
un sistema de Realidad Aumentada son los
siguientes:

Un monitor, Una camara, El software
con soporte Realidad Aumentada (RA) y Un
patron.

Un patron es un simbolo escrito o
impreso sobre objetos determinados, que varia
desde un codigo de barras de cualquier
producto hasta datos codificados en la
superficie de monumentos o edificios.

La camara se encarga de captar esos
simbolos y transferirlos al software. Este
interpreta los datos de los patrones captados
por la cdmara y los convierte en todo tipo de
informacion: Texto, imagenes fijas, video en
3D o sonido.
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El software utilizado para desarrollar
este aplicacion movil con soporte Realidad
Aumentada (RA), fueron:

Qualcomm Vuforia: Permite
experiencias usando la realidad aumentada
(RA), permite aplicaciones que son Unicas,
Ilamativas y creativas. Ultiliza la vision de
reconocimiento de iméagenes y ofrece una
amplia gama de funciones y capacidades,
permitiendo la creatividad con graficos en 3D,
Experiencias de Alta Fidelidad, interactividad
y efectos mas convincentes.

iClone: es wuna herramienta de
animacién 3D en tiempo real con actores
digitales, entornos, efectos visuales, fisica y la
captura de movimiento disefiado para la
produccién  rapida y rentable pre-
visualizacion.

Autodesk 3ds Studio Max: Es un
programa dedicado al desarrollo de gréficos
3D por computadora, con efectos especiales y
animacion. Se caracteriza por su potencia y
personalizacion de su interfaz y herramientas,
posee diversas herramientas para modelado,
animacién, simulacién de ropa y cabello,
dinamicas entre otros.

3dxchange V.5.5: Software ofrece la
posibilidad de exportar objetos en formato
.fbx, formato el cual es compatible con Unity.
3DXchange es una herramienta de conversion
que te permite transformar cualquier archivo
3DS u OBJ desde aplicaciones de modelado
3D externas.

Metodologia

Se decidié desarrollar la aplicacién utilizando
la metodologia por prototipos, porque:
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“Un prototipo de software es un
modelo visual dinamico que proporciona una
herramienta de comunicacion para el cliente y
el desarrollador que es mucho mas eficaz que
cualquier aspecto narrativo o modelos visuales
estaticos para retratar la funcionalidad y
requerimientos” (Connell & Shafer, 1989).

Implementando la construccion de
modelos de software que muestren una
funcionalidad del producto en una fase de
desarrollo especifica. Los prototipos de
software se definieron en funcion de los
requerimientos del usuario, en este caso nifios
de 6 a 10 afios, y fueron establecidos desde el
inicio.

La figura 1 muestra las etapas del
modelo de prototipos de software indicando la
secuencia en la cuales se debe construir un
prototipo.

(= [} (=]

A

REQUERIMIENTOS| DISENO DEL SISTEMA
DE. PROTOTIPO * PROTOTIFO *  prROTOTIFO .

T l

REQUERIMENTOS SISTEMA
DEL SISTEMA ENTREGADO

TESTING

Figura 1 Etapas del modelo de Prototipo

Fuente: Galindo (2010)
Analisis y Especificaciones

Se realizé el analisis inicial de la factibilidad.
Se determinaron, las caracteristicas del menu
principal, haciendo un boceto en papel de los
juegos y niveles a desarrollar, se analizo cuéles
serian factibles dentro del tiempo y recursos
disponibles. Asi como la forma en que se
utilizara la Realidad Aumentada como medio
para el aprendizaje de la gramatica del idioma
inglés. Se analizaron los niveles que sirven
como evaluacion para comprobar el
aprendizaje del usuario.
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| Se hicieron pruebas de las imagenes
que se utilizaran para las tarjetas y los objetos
3D a funcionar con el prototipo.

Disefio y Construccion.

Se realizo el disefio de la interfaz de usuario, la
navegacion en la aplicacion, el acceso a los
juegos vy la interaccion del usuario.

Se inicio el proyecto con el disefio del
Mend Principal de la aplicacion. Se crearon
los botones para la navegacion dentro del
propio menu, agregando funciones especificas
como informacion y salir de la aplicacion. Se
disefid y programo el juego para evaluar el
conocimiento que el usuario ha obtenido en
cada nivel de la aplicacion movil.

Se decidié utilizar el entorno de
desarrollo Unity para la aplicacion
considerando su especializacion en la creacion
de juegos, su aprendizaje intuitivo, y por las
maltiples herramientas para la edicion de
objetos 3D (Cebrian, 2011).

Considerando la Realidad Aumentada
como una superposicion de objetos o
animaciones generadas por computadora sobre
la imagen en tiempo real, que recoge la cdmara
de un dispositivo movil.

La percepcion del mundo real, obtenida
por una camara, determina la accion del
procesador cuando corresponde a un patrén, a
una interpretacion de un objeto determinado o
a un simbolo escrito o impreso sobre él.
Vuforia es una plataforma que ofrece la
funcién de reconocimiento de iméagenes y es
compatible con wuna amplia gama de
herramientas de software.
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La plataforma del dispositivo movil
también represento una decision determinante,
pues define los estdndares alrededor a los
cuales se efecta el desarrollo; se eligi6
Android, por estar presente en la mayoria de
los dispositivos mdviles en el mercado
mexicano.

Para la creacion de los modelos 3D se
eligieron varias herramientas, por ejemplo,
Photoshop, 3Ds Studio Max, Maya, IClone
para el modelado, animacion, renderizacion,
simulacion de ropa y cabello, simulacion de
fluidos, etc.

El aspecto administrativo de registro de
usuarios, puntajes y premios se manejo a través
de SQLite, por su sencillez, eficacia y
potencia; ademas es software libre.

Habiendo seleccionado las
herramientas se procedié a desarrollar los
prototipos de acuerdo a un calendario de
entregas.

El primer prototipo, consiste en un
menu principal, navegacion entre niveles,
manejo de la camara y botones de control.

El segundo prototipo incluye la
incorporacion de objetos 3D como respuesta a
la identificacion de imagenes por parte de
Vuforia, considerando los patrones que se han
subido a su base de iméagenes. En este prototipo
se incluye el disefio y la implementacion de la
base de datos.

El tercer prototipo es la version
completa de la aplicacion, que incluye los
juegos de practica, evaluacion y presentacion
de resultados.

Por ultimo, se realizaron las pruebas
para los nivel en cada tiempo(pasado, presente
y futuro), se probd que las opciones para cada
oracion estuvieran asignadas correctamente,
asi como la navegacion.
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Evaluacion Una modificacion que se hizo fue

Se analizo la forma de la implementacion, asi
como la verificacion de los requerimientos. Se
realizaron pruebas para comprobar que los
objetos 3D vy las animaciones fueran correctas
y se pudieran visualizar al momento de enfocar
el material con los patrones indicados a través
de la camara.

Se realizaron pruebas de navegacion en
un mismo nivel y entre niveles. Se procedi6 a
verificar todas las tarjetas en los tres tiempos
grmaticales que se ocupan (presente, pasado y
futuro en inglés), para corroborar que no habia
fallas o errores sintacticos en las oraciones.
Se realizaron las pruebas necesarias dentro de
los niveles de evaluacion para detectar posibles
errores al momento de seleccionar entre las
diferentes opciones que el usuario puede
elegir, y al momento de realizar el conteo de
las respuestas correctas.

Modificacion

Se realiza la actualizacién en cada version del
prototipo, considerando las fallas vy
mejorandolo con respecto a su version
anterior.

En el primer prototipo se reestructurd
la navegacion en la aplicacion, para el segundo
prototipo fue necesario ajustar el tamafio de los
personajes, debido a la deformacién de
distancia y angulo para la identificacion de
patrones.

En el tercer prototipo se introdujeron
filtros de imagen para darle un tono sepia a las
acciones en pasado y mayor brillo a las
acciones en futuro, para diferenciar los
tiempos gramaticales.
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quitar momentaneamente el boton de
seleccionar para mostrar si la opcion elegida es
correcta o incorrecta; esto se modifico para que
el usuario pudiera ver que opcién habia elegido
y asi aprender, para que en un futuro pueda
seleccionar la opcion correcta.

Resultados

Como resultado se obtuvo una aplicacién para
dispositivos mdviles utilizando realidad
aumentada para facilitar el aprendizaje del
idioma inglés, la cual es ligera y amigable, es
posible que un nifio de primaria pueda usarla
para obtener material de aprendizaje extra.

La aplicacion integra niveles que
contienen los tres tiempos (presente simple,
pasado simple y futuro simple), dentro del cual
se proporciona una oracién en un determinado
tiempo en la parte superior y tres botones en la
parte inferior.

La figura 2 muestra el nivel de los tres
tiempos con que cuenta la aplicacion.

He walches TV everyday

Figura 2 Seleccionar tiempo correcto

Fuente: Captura de pantalla de la aplicacion

La aplicacion te permite acomodar las
palabras en ejecucion, aparecera un mensaje de
“Correct” si la oracion estd formada
correctamente
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En la figura 3 muestra como el usuario
puede acomodar las palabras para formar la
oracién correcta a partir de un conjunto de
palabras.

fl

Thefbus| | | st

the bus school

iOES
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La aplicacion tambien contiene un
nivel de evaluacién donde muestra si la opcion
que se eligié fue correcta o incorrecta y el
usuario puede ver que opcion ha elegido y
aprender para un segundo intento.

La figura 5 muestra como se oculta una
palabra para saber si la palabra fue correcta o
no

SIMPLE PRESENT TENSE

| play tennis.

Figura 3 Acomodar palabras

Fuente: Captura de pantalla de la aplicacion

Para el nivel de “Acomodar palabras” y
que contiene los tres tiempos, al momento de
seleccionar la opcion correcta aparecera un
panel con la leyenda “Correct” y un botdn para
pasar a la siguiente pregunta 0 en caso
contrario, aparecera un panel con la leyenda
“Incorrect”, con la posibilidad de de volver a
intentar.

La figura 4 muestra una oracion
determinada y con tres botones para elegir el
tiempo correct

The bear ate fish.
Incorrect !!

Figura 4 Boton elegido correctamente

Fuente: Captura de pantalla de la aplicacion

Figura 5 Nivel evaluacién correcto/incorrecto

Fuente: Captura de pantalla de la aplicacion

Por ultimo, la aplicacion muestra la
puntuacion de acuerdo a las respuestas
correctas gue se hayan seleccionado, dando la
opcion de repetir el juego o ir al mend
principal.

La figura 6 muestra los puntos
obtenidos en las respuestas elegidas y un boton
para ir al menu principal

Figura 6 Puntuacion final

Fuente: Captura de pantalla Figura 6 Puntuacion final.
de la aplicacién
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Conclusiones

La aplicacion movil con realidad aumentada
permite cambiar la forma de interactuar,
porgue se pueden utilizar objetos, imagenes en
3D y otros estimulos fisicos propiciando en los
nifios un mayor interés en aprender inglés.

Con esta aplicacion movil se pretende
que los nifios entre 6 y 10 afios aprendan la
gramatica del idioma inglés de una manera
diferente y atractiva; ya que al utilizar realidad
aumentada estimula la percepcién 'y
comprension, fortaleciendo el aprendizaje,
ademas de aprovechar el uso del dispositivo
movil, que para la mayoria de los nifios se
encuentra a su alcance.

La metodologia de desarrollo que se
utilizo, permitié que la aplicacion movil con
realidad aumentada se realizd en el tiempo
planeado, con el 100% de la funcionalidad,
cubriendo con los objetivos.

Los usuarios pueden hacer uso de los
niveles con que cuenta la aplicacion entre los
cuales se tiene el Nivel de evaluacion (oracién)
que se encarga de crear la oracion
correctamente a partir de palabras dadas, Nivel
de evaluacion correcto/incorrecto en un nivel
en el que tendran que presionar el botén
correcto representado por un acierto o
“palomita” o “Wrong”.

Las oraciones cambian y se muestran
aleatoriamente, el tercer y ultimo nivel de
pruebas dentro del cual se integraron los tres
tiempos (presente simple, pasado simple y
futuro simple), en este se proporciona una
oracién en un tiempo (pasado, presente y
futuro) vy el usuario elije la opcion correcta.

Aunque la aplicacion movil con
realidad aumentada ya se ha terminado se
pretende crear otras para niveles mas
avanzados en el aprendizaje del inglés.
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