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RESUMEN

Las tecnologias de la informacion y comunicacion han cambiado nuestra vida cotidiana
y, en el siglo XXI, se consideran herramientas emergentes para mejorar la educacion.
Actualmente un principio bésico propone aprovechar las ventajas tecnoldgicas, cambiar los
modelos tradicionales y promover las nuevas tecnologias y la educacion. Este caso de estudio
estd relacionado con la direccion determinada en la linea de investigacion de sistemas de
informacién y comunicacion, emprendimiento e innovacion; y su vez esta relacionada
conjuntamente con en la sublinea de investigacion que comprende las redes y tecnologias
inteligentes de software y hardware La educacion temprana es un elemento clave para el éxito
futuro de los estudiantes en el sistema educativo. Este trabajo analiza la viabilidad de utilizar
contenidos de realidad aumentada con alumnos. La tecnologia de realidad aumentada es un
foco de investigacion en el campo de la informatica y la tecnologia educativa. La realidad
aumentada es una tecnologia que introduce contenidos virtuales, como objetos, textos y
sonidos generados por computadora en 3D, en imagenes y videos reales, todo en tiempo real.
Es una tecnologia que consiste en la inmersion completa de un usuario dentro de un entorno
sintético La propuesta del presente caso de estudio es la implementacion de herramientas
educativas usando realidad aumentada en la optimizacion del aprendizaje en los estudiantes
de la Escuela de Educacion Bésica Lideres del Saber de la ciudad de Babahoyo. Para esto se

va a analizar la factibilidad del desarrollo de estas herramientas
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ABSTRACT

Information and communication technologies have changed our daily lives and, in the
21st century, they are considered emerging tools to improve education. Currently, a basic
principle proposes to take advantage of technological advantages, change traditional models
and promote new technologies and education. This case study is related to the direction
determined in the research line of information and communication systems, entrepreneurship
and innovation; and in turn it is related jointly with the research subline that includes
networks and intelligent software and hardware technologies. Early education is a key
element for the future success of students in the educational system. This work analyzes the
feasibility of using augmented reality content with students. Augmented reality technology is
a focus of research in the field of computer science and educational technology. Augmented
reality is a technology that introduces virtual content, such as 3D computer-generated objects,
text and sounds, into real images and videos, all in real time. It is a technology that consists
of the complete immersion of a user within a synthetic environment. The proposal of this case
study is the implementation of educational tools using augmented reality in the optimization
of learning in the students of the Leaders of Knowledge School of Basic Education. from the

city of Babahoyo. For this, the feasibility of developing these tools will be analyzed.
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INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacién y comunicacién han cambiado nuestra vida cotidiana
y, en el siglo XXI, se consideran herramientas emergentes para mejorar la educacion. Sin
embargo, es necesario desarrollar tecnologia de realidad aumentada en el campo de la
educacion mediante la realizacion de nuevas investigaciones. La realidad aumentada también
es un area de creciente interés para promover el aprendizaje inclusivo. Los estudiantes han
expresado que la realidad aumentada les permite aprender de una manera mas facil y

divertida.

Recientemente, ha habido un namero creciente de publicaciones sobre el uso de
realidad aumentada en la educacién, y se han identificado dimensiones efectivas e ineficaces.
Los primeros incluyen una mayor comprension del contenido de la materia y una mayor
motivacion de los estudiantes, mientras que los segundos incluyen una integracion ineficaz en

el aula y diferencias entre los alumnos.

Actualmente un principio basico propone aprovechar las ventajas tecnologicas, cambiar
los modelos tradicionales y promover las nuevas tecnologias y la educacion. La integracion
profunda de la ensefianza realmente realiza la transicion de la etapa de aplicacion de
integracion a la etapa de desarrollo innovador, no solo realizando una aplicacion normalizada,
sino también logrando una innovacion integral. Esta tecnologia, es una de las tecnologias de
la informacion mas emergentes en este momento, esta bien utilizada en todos los campos de

la sociedad.

Basandose en sus caracteristicas principales de la coexistencia de lo virtual y la
realidad, se puede crear escenas inmersivas, logrando asi una interaccion profunda entre los

humanos y el medio ambiente. Las actividades de ensefianza en la educacion basica,



enfatizan la creacion de situaciones reales, lo que permite que los nifios aprendan de forma

independiente y cooperen y se comuniquen en ellas.

Sin embargo, la realidad aumentada puede hacer que los nifios se muevan, aprendan
deportes y mejoren continuamente su experiencia de contar conceptos en la interaccion con el
entorno. En base a esto, el uso de la tecnologia de realidad aumentada para crear un buen
ambiente de aprendizaje de matematicas para los nifios y proporcionar métodos de
aprendizaje diversificados y ludicos puede brindar una ayuda poderosa para el disefio y la

implementacidn de actividades educativas de conceptos matematicos de jardin de infantes.

Para ello, esta investigacion intenta examinar la problematica actual del concepto de
actividades educativas en los jardines de infancia a partir del analisis en profundidad de la
connotacion y caracteristicas de la tecnologia de realidad aumentada, y propone una
estrategia de aplicacion para integrar la tecnologia de realidad aumentada en el concepto.
actividades educativas en la escuela de Educacion Bésica Lideres del Saber de la ciudad de
Babahoyo, con el fin de analizar la factibilidad en la aplicacion de herramientas de realidad
aumentad. Las actividades de educacién conceptual brindan referencias, de manera de dar
juego al papel de apoyo y guia de la informatizacién didactica para la modernizacion de la

educacion basica.

El enfoque metodoldgico del presente caso de estudio es descriptivo bibliografico,
debido a que se realizara una consulta documental sobre los principios de la realidad
aumentada y su aplicacion en el ambito educativo. Como herramientas de investigacion se
hara uso de bases de datos indexadas, revista cientificas y libros sobre el tema estudiado en la

presente investigacion.



Este caso de estudio esta relacionado con la direccion determinada en la linea de
investigacion de sistemas de informacion y comunicacion, emprendimiento e innovacion; y
su vez esta relacionada conjuntamente con en la sublinea de investigacion que comprende las

redes y tecnologias inteligentes de software y hardware.

DESARROLLO

MARCO TEORICO

La educacion temprana es un elemento clave para el éxito futuro de los estudiantes en
el sistema educativo. Este trabajo analiza la viabilidad de utilizar contenidos de realidad
aumentada con alumnos de Educacion Infantil (cuatro y cinco afios) como herramienta para

mejorar su proceso de aprendizaje.

La tecnologia de realidad aumentada es un foco de investigacion en el campo de la
informatica y la tecnologia educativa. Principalmente crea una escena donde lo virtual y la
realidad coexisten en la situacion real para afectar el conocimiento profundo de los alumnos o
participantes. La combinacion de lo virtual y lo real se puede considerar como la
caracteristica mas importante de la tecnologia de realidad aumentada, enfatizando la
apariencia y la visualizacion dindmica de objetos virtuales en situaciones reales. (Josfal,

2020)

La realidad aumentada es una tecnologia que introduce contenidos virtuales, como
objetos, textos y sonidos generados por computadora en 3D, en imagenes y videos reales,
todo en tiempo real. Es una tecnologia que consiste en la inmersion completa de un usuario
dentro de un entorno sintético. En VR, el usuario no puede percibir el mundo real que lo

rodea. Sin embargo, en realidad virtual es posible. En este hecho, realidad virtual difiere de



VR, porque realidad virtual agrega informacion artificial a la realidad mientras no oculta el

mundo real circundante.

Algunos investigadores también han descrito realidad fusionada, que difiere un poco de
realidad aumentada y realidad virtual. Por ejemplo, Intel ha desarrollado un casco de realidad
virtual, descrito como un dispositivo de “realidad fusionada”, que permite integrar objetos

cercanos del mundo real en una nueva vista generada por computadora. (Toala, 2020)

Sin embargo, tanto realidad aumentada como realidad virtual usan la misma fuente de
imagen, entorno, dispositivos de visualizacion, perspectiva y presencia; difieren en términos
de conciencia. En la realidad aumentada, los objetos virtuales se pueden identificar por su
naturaleza y comportamiento, mientras que, en la realidad virtual, no es posible distinguir los

objetos virtuales renderizados sin problemas de los objetos reales.

Hoy en dia, existen cinco tipos diferentes de tecnologia realidad aumentada: basada en
proyeccion, basada en reconocimiento, basada en ubicacion, delineada y basada en
superposicién. La tecnologia realidad aumentada basada en proyeccion estd anclada en
tecnologia de proyeccion avanzada, que simplifica las complejas tareas préacticas de las
operaciones de fabricacion y capacitacion de una empresa. La realidad aumentada para el
reconocimiento de objetos y proporciona mas informacion sobre el objeto dado. Por ejemplo,

al comprar, la gente puede usar sus teléfonos mdviles. (Sousa, 2021)

Escanear cddigos de barras o codigos QR para adquirir mas informacion sobre un
producto. Esta tecnologia permite que la cdmara del teléfono movil reconozca sefiales
especiales y luego adquiera informacion a través de Internet. Como su nombre lo indica, la

realidad aumentada basada en la ubicacion es una tecnologia disefiada para su uso en un area



designada especificamente, por ejemplo, en escuelas u otros entornos, beneficia a los

alumnos al brindarles una sensacion de autenticidad.

La realidad aumentada utiliza una camara de reconocimiento de objetos y una
tecnologia similar a la realidad aumentada basada en proyeccion. Si bien el ojo humano es la
mejor camara, tiene algunas limitaciones. Por ejemplo, no puede ver las luces infrarrojas vy,
en condiciones de poca luz, no ve claramente y no puede ver objetos lejanos. Por ello, se han

disefiado cAmaras especiales para estos casos. (Prendes Espinosa, 2017)

Por ejemplo, algunos modelos de automdviles nuevos cuentan con una pantalla de
visualizacion frontal que el conductor usa para obtener mas informacion en el tablero
mientras conduce. La realidad aumentada basada en superposicion utiliza tecnologia de
reconocimiento de objetos, lo que permite reemplazar un objeto completo o parte del mismo
con una vista aumentada. Superponer un objeto real con su vista interna puede ayudar en la

educacion; por ejemplo, puede estudiar la estructura 6sea en anatomia.

Si bien, en principio, las variedades de realidad aumentada tienen caracteristicas
similares, diferentes tipos de infraestructura tecnoldgica y areas de uso requieren diversos
tipos de realidad aumentada. Por ejemplo, los campos de ingenieria, salud, educacién y
capacitacion tienen sus problemas unicos; por lo tanto, la realidad aumentada con diferentes
infraestructuras tecnolégicas debe resolverlos. En el campo de la educacion, se utilizan dos
tipos de realidad aumentada: basada en el reconocimiento y basada en la ubicacion. (Claros,

2020)

Ademas, estos estudios demuestran que, en el campo de la educacién, la tecnologia
realidad aumentada utiliza tecnologia movil y software adecuado y las aplicaciones de la

investigacién realidad aumentada ahora se pueden encontrar tanto en dispositivos mdviles



como no mdviles. Sin embargo, las tecnologias moviles (particularmente los teléfonos

moviles) se utilizan mas que los dispositivos no moviles en la educacion.

Se han realizado diferentes tipos de estudios académicos llevado a cabo en todo el
mundo sobre el uso de realidad aumentada, una de las nuevas tecnologias en desarrollo en la
educacion y la formacion. Algunos de estos son los siguientes. En la educacion cientifica,
realidad aumentada se ha utilizado para ensefiar las fuerzas fisicas invisibles de la naturaleza;
en educacion dental, para formacion clinica; y en las escuelas, para ensefiar conceptos

astrondmicos. (Marin, 2020)

Otra investigacion sobre realidad aumentada ha examinado su uso para mejorar el
aprendizaje de estudiantes universitarios, para crear un entorno de aprendizaje experimental
basado en la realidad, para demostrar los efectos en el comportamiento del consumidor para
proporcionar aprendizaje de conceptos abstractos en la educacién matematica, para visualizar
conceptos abstractos para la educacion cientifica, para promover el aprendizaje colaborativo
y auténomo en la educacién superior educacion, mejorar la actividad educativa al aire libre,
ensefar el abecedario a nifios de guarderia, explorar aspectos motivacionales y cognitivos

relacionados con realidad aumentada en un contexto de aprendizaje informal. (Vidal, 2017)

Para implementar un juego de realidad aumentada basado en el lugar, y para
proporcionar una comprension conceptual del contenido cientifico desafiante. Como se puede
ver, realidad aumentada estd comenzando a salir de su infancia con nuevas investigaciones y

ha comenzado a brindar una nueva perspectiva para el aprendizaje en diferentes disciplinas.

La realidad aumentada se estd utilizando cada vez mas en el ambito educativo; sin
embargo, considerando que cada disciplina tiene sus actividades especificas de aprendizaje y

enseflanza, se necesitan nuevos estudios para todas las disciplinas, especialmente en la



ensefianza de las ciencias. La tecnologia realidad aumentada contintda integrandose en
nuestras vidas en todo el mundo. Sin embargo, para mejorar dicha integracion en ciertas
areas, es importante implementar nuevos estudios académicos. Por ejemplo, hay una falta de
investigacion sobre realidad aumentada y educacion, particularmente en educacion cientifica.
Sefialaron que realidad aumentada tiene potencial para aplicaciones pedagdgicas, pero aun

esta en pafiales en la educacion cientifica. (Esther, 2018)

Ofrece nuevas oportunidades de aprendizaje, pero también crea nuevos desafios para
los educadores. Para resolver estos desafios y fomentar un aprendizaje méas efectivo, es
importante tener en cuenta las experiencias de los estudiantes. Los disefios especiales de
sistemas de realidad aumentada basados en las necesidades de los usuarios son importantes
porque la experiencia del usuario ayuda a promover la aceptacion y la adopcion. (Bezares,

2020)

La experiencia del usuario también ayuda a desarrollar la tecnologia realidad
aumentada con fines educativos al ayudar a definir las herramientas adecuadas y la
integracion adecuada de los objetivos de aprendizaje. Teniendo en cuenta que cada area de
ensefianza y aprendizaje, incluida la ensefianza de las ciencias, tiene sus caracteristicas y
necesidades, se puede decir que es fundamental integrar la realidad aumentada en formas

especificas para cada campo de la educacion.

La educacion cientifica se puede dividir en temas de fisica, quimica y biologia,
incluidos temas abstractos como la "tabla periddica y las propiedades de los elementos” en
quimica. En esta asignatura, no es posible que los estudiantes interactien directamente con la
situacién de aprendizaje (usando la vista, el tacto, el oido, etc.). Aun asi, se les exige que

Ileguen a conclusiones abstractas pensando a través de conceptos abstractos. (Lépez, 2021)



Esto dificulta el aprendizaje y la configuracion de nueva informacién en la ensefianza
de las ciencias. Hasta la fecha, los laboratorios han sido lugares importantes donde los
estudiantes pueden interactuar directamente con situaciones cientificas. Los laboratorios
desarrollan experiencias individuales, brindan una comprension de hechos y conceptos
cientificos, desarrollan la capacidad de los estudiantes para identificar preguntas y conceptos,
permiten que los estudiantes aprendan a usar las herramientas y las reglas de la ciencia,
ayudan a los estudiantes a comprender los valores y suposiciones necesarios para desarrollar.

(René, 2020)

Los laboratorios virtuales son simulaciones de software que pueden ayudar a los
estudiantes a visualizar relaciones complejas durante la ensefianza en el aula o el aprendizaje
individual en casa, virtuales y remotos los laboratorios reducen los costos asociados con los
laboratorios practicos convencionales ya que no requieren equipos o materiales de laboratorio

especiales. También aumentan la seguridad ya que no requieren experimentacién peligrosa

Sin embargo, las tecnologias avanzadas ahora han comenzado a introducir una nueva
dimension en la educacion cientifica a través de laboratorios en linea o virtuales. Un
laboratorio virtual es un laboratorio en linea al que se puede acceder desde muchos lugares y

en cualquier momento sin estar vinculado a un edificio especifico. (Arteaga, 2018)

Ademas, mientras un numero limitado de personas puede trabajar en laboratorios
fisicos, muchas personas pueden trabajar simultineamente en laboratorios virtuales. Estas
ventajas significan que los laboratorios virtuales han comenzado a ganar importancia en la
ensefianza de las ciencias y parecen haber reemplazado en cierta medida a los fisicos. No

obstante, los laboratorios fisicos siguen siendo importantes y siguen siendo la mejor manera



de adquirir experiencia practica en el funcionamiento de dispositivos y la realizacion de

experimentos.

Algunos investigadores incluso han denunciado el cambio de laboratorios reales a
laboratorios completamente virtuales en la educacién cientifica. En laboratorios reales, los
estudiantes participan en una actividad practica, que “aumenta el aprendizaje, aumenta la
motivacion para aprender aumenta el disfrute del aprendizaje; el aprendizaje independiente y
la toma de decisiones; y la comunicacion avanzada. habilidades. Ademas, en laboratorios
reales, los estudiantes trabajan en equipos con la ayuda tutorial de su profesor. (Zamora,

2018)

Tanto los laboratorios fisicos como los virtuales tienen sus fortalezas y debilidades
Unicas, aunque, en comparacion, se puede decir que realidad aumentada es mas efectivo en
ciertos aspectos. Con realidad aumentada, los estudiantes pueden trabajar con imagenes
virtuales, luego trabajar con muestras reales y realizar experimentos en un entorno fisico
cuando sea necesario. El uso de la tecnologia realidad aumentada aumenta las habilidades de
laboratorio de los estudiantes y sus actitudes positivas hacia el laboratorio fisico. Ademas,
brinda a los estudiantes la oportunidad de usar y mostrar contenido multidimensional que no

es visible o es dificil de mostrar en un entorno de clase.

Hoy en dia, el entorno de aprendizaje interactivo proporcionado por la tecnologia
realidad aumentada puede mejorar la estructura del aprendizaje. Por lo tanto, el propdésito de
este estudio es proporcionar una investigacion en profundidad de las experiencias de los
estudiantes que usan realidad aumentada en la educacion cientifica. Las expectativas de los
usuarios son necesarias para determinar la aceptacion de esta tecnologia en el campo de la

educacion y para asegurar una adecuada interaccion. (Negre, 2021)



Sin embargo, las experiencias de los usuarios a menudo se pasan por alto en las
aplicaciones de realidad aumentada y no existen estandares de medicion para las experiencias
de los usuarios de la aplicacion efectiva de realidad aumentada en la educacion. Como
resultado de una revision de la literatura, se enfatizé que, en futuros estudios académicos, se
deben determinar las opiniones y preferencias de los alumnos para usar realidad aumentada

de manera mas efectiva en el entorno de aprendizaje

La Realidad Aumentada se ha promocionado como una de las tecnologias emergentes
mas interesantes para la educacion, siendo una herramienta poderosa y motivadora que puede
involucrar varios sentidos del estudiante mediante la combinacion adecuada de sonido, vista
y tacto. La aplicacién de la tecnologia realidad virtual en la educacidén apenas comienza a

explorarse, especialmente cuando se usa con nifios en edad preescolar.

Estudio de factibilidad

La propuesta del presente caso de estudio es la implementacion de herramientas
educativas usando realidad aumentada en la optimizacion del aprendizaje en los estudiantes
de la Escuela de Educacion Basica Lideres del Saber de la ciudad de Babahoyo. Para esto se
va a analizar la factibilidad del desarrollo de estas herramientas. La aplicacion de realidad
aumentada tendria de un lanzador, una herramienta de configuracion de camara y una
herramienta de instalacion de contenido. El lanzador estd disefiado para administrar una
coleccién de contenidos de realidad virtual y permite al usuario iniciar una aplicacion de
realidad virtual especifica, seleccionando su afio académico, tema e idioma a través de menus

desplegables.

También proporcionaria una vista previa del contenido, un manual sobre el mismo y el

marcador realidad virtual que debe imprimirse para usar la aplicacion realidad virtual. La



herramienta de configuracion de la camara permite al usuario configurar modos de video,
exposicion, color y pardmetros de seguimiento. Finalmente, la herramienta de instalacion
permite instalar y desinstalar contenidos de realidad virtual desde un disco local o desde una
URL. Todos estos elementos se espera que sean utilizados por el docente, quien lanza el

contenido seleccionado para los preescolares.

Elegix un curs

trfantil y Prir| v

Ciercias v
Elegx un exercicl
LOS amaies v

Idioms

Espanyal v

Figura 1. Lanzador y herramienta de configuracion de camara. (Antonia Cascalesa, 2017)

Esta herramienta, como otras herramientas realidad virtual, sigue el paradigma del
"espejo méagico", donde un monitor de computadora muestra una transmision de video en
vivo desde una cdmara web y representa algunos modelos 3D sobre los marcadores realidad
virtual. La aplicaciébn muestra un conjunto de iconos en la parte superior derecha de la
pantalla, que brindan algunas funciones comunes El marcador realidad virtual tiene un mango

especial para que los nifios en edad preescolar lo usen con mayor comodidad.

La aplicacion realidad virtual incorpora algunos elementos de interfaz para acceder a
mucha mas informacion y controlar ciertos parametros de simulacion. Son herramientas
habituales, como cambiar el nivel de zoom del modelo 3D que aparece en la marca realidad
virtual, a las que se puede acceder con el raton. Otras herramientas comunes son el

encendido/apagado de audio, para mostrar la guia del usuario de la aplicacion, para salir de la



aplicacién y para mostrar una ayuda sensible al contexto sobre la accion que se esta

realizando en cualquier momento.

Ademas, cabe mencionar una funcionalidad que ha resultado ser de gran utilidad para
los docentes. Es la posibilidad de detener el seguimiento del marcador realidad virtual. Esta
funcionalidad permite congelar la posicion del modelo 3D en la pantalla, sin mantener
presionado el marcador realidad virtual. Esta funcion es muy util cuando un profesor quiere
sefialar una parte del modelo con las manos, por ejemplo, si la aplicacion realidad virtual se
visualiza sobre una pizarra digital. Ademas, el sistema incluye botones para controlar una
narracion auditiva, es decir, reproducirla, pausarla y detenerla, en la parte superior izquierda
de la pantalla. Y finalmente, cerca de esos botones, hay un boton que sirve para volver a la

pantalla anterior.

Ademas, el lado izquierdo de la pantalla esta reservado para incluir mends que cambian
dindmicamente. De esta forma, estos menus pueden dar acceso a diferentes actividades,
“Presentacion” y “Leccidon”, como se presenta a continuacion. Ademads, bajo estos mendus,
existe un area rectangular reservada para mostrar textos informativos relativos a la escena
visualizada. Debajo de esta area, hay un pequefio cuadrado que se usa para mostrar imagenes

2D que pueden producir una mejor visualizacién del contenido.

Finalmente, en la parte inferior de la pantalla, también hay otro rectangulo reservado
para mostrar explicaciones mas detalladas en formato de texto. Tenga en cuenta que esas
explicaciones también se muestran como una narracién auditiva. Y también tenga en cuenta

que este cuadro de texto incorpora un desplazamiento automatico para admitir textos largos.
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Figura 2. lNustracion de herramienta de realidad virtual. Fuente: (Antonia Cascalesa, 2017)

En la Escuela de Educacion Basica Lideres del Saber, se desea implementar
herramientas educativas usando realidad aumentada en la optimizacion del aprendizaje en los
estudiantes. A continuacion, se detallara la factibilidad para su desarrollo, donde se

identificaran los diferentes recursos necesarios, con el objetivo de determinar si su

vientre de la madre y respiran con pulmones, La mayor parte andan o coen, pero hay excepciones, como el delfin y el murciélago.

implementacion es viable para la institucion educativa.

Factibilidad operativa

En la institucién educativa Escuela de Educaciéon Basica Lideres del Saber, el recurso

humano necesario para el desarrollo y manipulacién del sistema seran un programador, un

analista del sistema, asistente técnico institucional y los docentes de la escuela.

# Detalle

Funcion

1 Analista de sistema

Obtiene los requerimientos y disefia la
herramienta con realidad aumentada

1 Programador

Encargado de creacion del codigo fuentes
gue permita que la herramienta sea
funcional

1 Asistente técnico institucional

Encargado de dar soporte una vez
implementada la herramienta

7 Docentes

Encargados de gestionar y utilizar la
herramienta, siendo tutela hacia los




estudiantes
Tabla 1. Recurso humano

Factibilidad técnica
La tecnologia necesaria para el funcionamiento de la herramienta de realidad

aumentada sera los siguientes:

Equipo técnico

# Detalle Funcion
) Terminales para la ejecucion de la
5 Computadoras Corei5 ]
herramienta
] Permite la visualizacion del entorno
5 Camaras webs

fisico hacia la realidad aumentada

Tabla 2. Recurso técnico

La institucién si cuenta con estos recursos por lo cual no es necesario un gasto

econdmico destinado para estos dispositivos.

Plataformas de software
Para el desarrollo del sistema se optara por plataformas openSource, con el objetivo de

reducir costos en licencias

Recurso Nombre

Lenguaje de programacion Python

Entorno de desarrollo integrado Visual Studio Code

Modelado 3d TinkerCAD

Tabla 3. Plataformas de software

Factibilidad econ6mica
Gracias a este estudio de factibilidad se detalla cual sera el costo de cada uno de los

elementos que intervienen en el proyecto para el desarrollo todo los requerido, lo que al final



se obtiene el costo total. Luego se analiza si el proyecto serd beneficioso en términos de

financiamiento para la organizacién o no.

Costo del proyecto

El proyecto tendra una duracion de 2 meses y los costos se detallan a continuacion:

Recurso Humano
Rol Sueldo Meses Total
Desarrollador 1200 2 2400
Analista 800 1 800
Asistente técnico
institucional 500 ? 500
Docentes 1200 2 2400
Total 6400
Tabla 4. Costo de recurso humano.
Recursos Tecnologico
3 computadora i5 550 5 2750
Céamaras webs 50 5 250
Total 3000
Tabla 5. Costo de tecnoldgico.
Suministros
Descripcion Valor Meses Total
Gastos varios 100.00 2 200

Tabla 6. Suministros

El costo total se detalla a continuacion.

Costo total
Descripcion Total
Recurso Humano 6400
Recursos Tecnoldgico 0
Suministros 200




Total 6600

Tabla 7. Suministros

Considerando el analisis de factibilidad, se determina que el proyecto es viable porque
institucion educativa estaria dispuesta a brindar el financiamiento para el desarrollo de
herramientas educativas usando realidad aumentada en la optimizacion del aprendizaje en los
estudiantes. Teniendo en cuenta que esta inversion serd en beneficio a la educacién y de los

estudiantes de la institucion.



CONCLUSIONES

En base a lo analizado en cuanto a la realidad virtual y su implementacion en
actividades de refuerzo educativo en la Escuela de Educacion Basica Lideres del Saber de la

ciudad de Babahoyo, concluir que:

La integracién de herramientas de realidad virtual en la vida escolar y la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes tiene muchos beneficios. Los nifios viven en una era digital en
la que la tecnologia se ha convertido en el pilar de la comunicacién. El uso diario de las
aplicaciones de realidad aumentada puede inculcar el amor por el aprendizaje y ayudar a los

nifios a desarrollar habilidades esenciales.

Las herramientas educativas de realidad virtual hacen que el aprendizaje sea mas
atractivo y divertido, proporcionando una mejor experiencia de aprendizaje. Es una forma
interactiva de aprendizaje que involucra todos los sentidos, ayudandolos a desarrollar
habilidades de autoaprendizaje y nuevos intereses. La realidad aumentada permite a los nifios
interactuar con un entorno realista y real, promoviendo experiencias de aprendizaje de

primera mano.

Al efectuar el analisis de factibilidad del presente estudio de caso, se consiguié como
resultado que la Escuela de Educacion Basica Lideres del Saber de la ciudad de Babahoyo,
cumple con todos los requisitos necesarios tanto operativo, técnico y econémico; estaria
dispuesta a brindar el financiamiento para el desarrollo de herramientas educativas usando

realidad aumentada en la optimizacion del aprendizaje en los estudiantes.
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