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RESUMEN

La aplicacion con Leap Emotion “Move Learn” fue desarrollada como herramienta de soporte
educativo en las materias de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematica, para nifios de
cuarto y quinto afio de educacion basica, esta herramienta educativa fue creada con la plataforma de
desarrollo Unity 5.5.2f1 con el soporte del kit de desarrollo de software (SDK) de Leap Motion para
Visual Studio y la metodologia de desarrollo agil SCRUM para obtener un mejor seguimiento al
desarrollo de software alcanzando un producto de calidad; la investigacion previa al desarrollo se
basé en estudios de integracion de tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC’s) en la
educacion, los avances tecnoldgicos para la interaccion en entornos virtuales de aprendizaje y el
aprendizaje ladico en la educacién basica. Algunos complementos fueron necesarios para el
desarrollo de ambientes virtuales: scripts de conexion, deteccion de manos en 3D y de interaccion,
colision de objetos en 3D proporcionados por Leap Motion; los entornos fueron desarrollados de
acuerdo a las tematicas requeridas por los docentes del establecimiento. El dispositivo fisico Leap
Motion permitié a los estudiantes interactuar y manipular los objetos 3D en los entornos virtuales
haciendo gestos con las manos sobre el dispositivo, al manipular los objetos se despleg6 la
informacién relevante sobre el objeto. Con el uso de este dispositivo en las aulas del Centro de
Educacion Basica Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi” se consiguieron avances
significativos en el aprendizaje, se usaron métodos de ensefianza innovadores y de mayor asimilacion
en el proceso de ensefianza- aprendizaje, que van acorde a lo establecido en el Ministerio de
Educacién. Es recomendable el uso de las TIC's en los procesos ensefianza-aprendizaje para una
mayor asimilacion del conocimiento en los distintos niveles de educacidn, transformando los métodos
tradicionales de ensefianza en procesos ludicos atractivos e inmersivos que el estudiante puede

aprender mientras se divierte.

PALABRAS CLAVES: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <INGENIERIA
DE SOFTWARE>, <AMBIENTES VIRTUALES>, <3D>, < METODOS DE APRENDIZAJE>,
<APRENDIZAJE LUDICO>, <LEAP MOTION (HARDWARE)>, <UNITY 3D (SOFTWARE)>

xiii



SUMMARY

The application with Leap Motion “Move Learn” was developed with educational support tool in
natural sciences, social science and mathematics for children in fourth and fifth year of basic
education, this educational tool was created with the development platform Unity 5.5.2f1 with Leap
Motion Software Development Kit (SDK) support by Visual Studio and agile SCRUM development
methodology to the better track software development by achieving a quality product; the pre-
development research was based on studies of Information Integration And Communication
Technologies (ICT’s) in education, technological advances for interaction in virtual learning
environments and ludic learning in basic education. Some add-ons were required for the
development of virtual environment: connection scripts, 3D handshaking and interaction, collision of
3D objects provided by Leap Motion; the environment were development according to the themes
required by the teachers of the establishment. The Leap Motion physical device allowed students to
interact and manipulate 3D objects in virtual environments by masking hand gestures on the devices,
by manipulating the objects the relevant information about the objects was displayed. With the use of
this device in the classroom at basic Intercultural Bilingual Educative Center “Juan Francisco Yerovi”
achieved significant advances in learning, using innovative teaching methods and greater assimilation
in the teaching- learning process according to established in the Ministry of Education. It is advisable
to the use ITC’s in teaching-learning process for a greater assimilation of knowledge at different
levels of education, transforming traditional teaching methods into attractive and immersive playful

processes that the student can learn while having fun.

KEY WORDS: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCES>, <SOFTWARE
ENGINEERING>, <VIRTUAL ENVIRONMENTS>, <3D>, <LEARNING METHODS>, <PLAY
LEARNING >, <LEAP MOTION (HARDWARE)>, <3D UNITY (SOFTWARE)>.
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INTRODUCCION

El desarrollo tecnoldgico ha permitido crear nuevas practicas de interaccion social que han sido de
gran ayuda en diferentes areas de trabajo y especializacion, lo cual ha generado nuevas areas de
investigacion creando la necesidad de desarrollar aplicaciones con dispositivos mas intuitivos e

inmersivos que den al usuario una experiencia mas grata.

Este tipo de necesidad ha impulsado el desarrollo de dispositivos hardware que permita incluir gestos
realizados por nuestras manos sobre un dispositivo permitiendo manipular diferentes entornos de

trabajo en nuestro computador, ayudando al usuario a desenvolverse de mejor manera.

Los ambientes virtuales nos permiten crear una experiencia real en ambientes antes solo imaginados
permitiendo ver objetos en 3D e interactuar con ellos, estos ambientes pueden mostrar diferentes

escenarios controlados obtenidos del mundo real y asi poder ser estudiado con mayor facilidad.

En la educacion se implementan en la actualidad nuevas formas de llegar a los estudiantes cambiando
las formas de aprendizaje tradicionales por las ludicas que pretende la particion que combina
diferentes espacios en los cuales los estudiantes se vean mas involucraros mejorando asi la

asimilacion de conocimientos.

La inclusion de la tecnologia o TIC's en la educacién ha permitido un trabajo méas dinamico en los
establecimientos educativos de educacion primaria incrementado el nivel académico de los
estudiantes al darles nuevas herramientas para aprender, esto ha permitido que los dispositivos y

equipos utilizados para este fin sean cada vez menos costosos y mas accesibles.

En la escuela de ingenieria en sistemas de la escuela superior politécnica de Chimborazo se ha
desarrollado una aplicacion de escritorio que sea de ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje
con la ayuda del dispositivo Leap Motion, permitiendo que los estudiantes interactlien en ambientes

virtuales, de esta manera permite a los nifios de aprender de manera més lddica e intuitiva.

El primer capitulo comprende, los conceptos bésicos de los métodos e aprendizaje ludicos,

plataformas de desarrollo utilizadas y caracteristicas del dispositivo Leap Motion.

El segundo capitulo comprende, el proceso de desarrollo del aplicativo Move Learn como

herramienta de soporte para nifios en edad escolar.



El tercer capitulo comprende, los anélisis estadisticos que ayudan a sustentar la utilidad y beneficio

de la aplicacion.

FORMULACION GENERAL DEL TRABAJO DE TITULACION

Antecedentes

El avance de la tecnologia nos sorprende cada vez de distintas formas, constantemente se lanzan
nuevas tecnologias, nuevos avances, nuevas maneras de aprender algo nuevo que nos ayudan a
comprender el mundo, muchos de estos avances solo eran parte de nuestra imaginacion ahora son

posibles.

Uno de los avances que ha impactado en la actualidad es la captura de gestos en una persona he
interactuar con un ambiente virtual y con objetos en 3D generados en computadora, mediante
dispositivos externos como una camara y sensores infrarrojos que permiten simular la realidad lo que

en muchos afios atras era dificil de creer.

Con el desarrollo de esta tecnologia se han abierto nuevas puertas de desarrollo e investigacion,
mejorando aspectos sociolégicos, educativos, y ludicos de aprendizaje, por ser métodos totalmente

nuevos y atractivos para los nifios al momento de aprender. (R. Ybarra,2014).

Al utilizar dispositivos externos podemos capturar nuestros movimientos e interactuar, conocer
objetos que muchas de las veces se encuentran plasmados en un libro manipularlos y conocer de
forma dindmica su estructura y forma como si se tratara de un objeto real, y todo esto con la ayuda
de Leap Motion. Al usarlo, tendremos la sensacion de estar en esa tipica escena de pelicula de ciencia
ficcion donde los protagonistas interactian con el ordenador haciendo movimientos en el aire.
(Universidad internacional de Valencia, 2016). Con ayuda de Leap Motion esta interaccion es posible
creando una nueva experiencia de ensefianza-aprendizaje en las escuelas y reduciendo

significativamente el retraso del aprendizaje en las aulas.



Formulacién del problema

Se hace necesario implementar y desarrollar un método de aprendizaje mas atractivo y lddico, y lograr
captar la atencion y mejorar la atencion de los alumnos en las aulas, utilizando estas nuevas
herramientas tecnoldgicas que permita mejorar la experiencia al momento de aprender desarrollando
nuevos método de ensefianza, evitando asi la ausencia en las aulas e incentivando a que los nifios
sean curiosos Yy desarrollando su imaginacion, se pregunta ¢ COmo se implementara una aplicacion
informatica con Leap Motion con Ambientes Virtuales que ayude a los nifios aprender en forma

lidica?

Sistematizacion del problema

¢Qué métodos ludicos de aprendizaje se utilizan actualmente?
¢Qué tan efectivos son los métodos de aprendizaje cuando se utiliza la tecnologia?
¢La inclusién tecnol6gica como herramienta de aprendizaje ayuda a los nifios a desenvolverse

mejor en clases y desarrollar su creatividad?

Justificacion del trabajo de grado

El presente trabajo surge de la necesidad de apoyar métodos ludicos de aprendizaje que ayuden a
estudiantes escolares a prender en forma dindmica, con el apoyo de herramientas tecnolégicas como
el Leap Motion y ambientes virtuales 3D que interacttian en una aplicacion informética, combinando
experiencias aprendizaje, asi mejorar su desempefio académico y el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Justificacion tedrica

Mediante la implantacion de un sistema de ambientes virtuales 3D con la ayuda del Leap Motion, que
permite captura el movimiento de las manos y poder interactuar con un entorno que esta desarrollado
para aprender en materias basicas (matematicas, sociales y ciencias naturales), simulando una
experiencia real al momento de aprender convirtiéndose es entorno lidico de comunicacion y

expresion natural, con herramientas tecnologias de facil adquisicion, esta integracion permite mejorar



la experiencia en las aulas y aprovechando de o que se puede ensefiar en ellas, por ser una area poco

desarrollada en el pais, por lo cual se lo ha desarrollado.

Justificacion aplicativa

El uso de la tecnologia puede ser enfocada a resolver problemas frecuentes en nuestra sociedad, y
especialmente en las aulas de los centros educativos, mejorando la experiencia de la educacion en los
nifios de edad escolar, por esta razon se ha desarrollado una aplicacién informatica integrada con
Leap Motion y ambientes virtuales, y asi mejorar la experiencia al momento de aprender y de esta

manera contribuir con el desarrollo académico en el pais.

La integracion del Leap Motion en una aplicacion informéatica como herramienta de aprendizaje, da
la posibilidad a los nifios de aprender de forma ltdica mejorando asi la asimilacién de conocimientos.

Los ambientes virtuales de aprendizaje resultan un escenario éptimo para promover dicha
alfabetizacion, ya que permiten abordar la formacién de las tres dimensiones basicas que la
conforman: el conocimiento y uso instrumental de aplicaciones informaticas; la adquisicion de
habilidades cognitivas para el manejo de informacién hipertextual y multimedia; y el desarrollo de
una actitud critica y reflexiva para valorar, "producir, organizar y difundir la informacion".
(Burbules, N. & Callister, T.,2001).

La integracion del Leap Motion permitird captar el movimiento de nuestras manos haciendo posible
que los nifios puedan interactuar con objetos en 3D y manipularlos de cualquier forma, a maneja de
juego el ambiente estard comprendido en diferentes areas en la cuales se encontraran diversas

actividades, las cuales permitiran entretener y ensefiar al mismo tiempo.

El Leap Motion es un dispositivo pequefio que se conecta a cualquier ordenador y permite detectar y
digitalizar nuestras manos, El &rea de observacion de alta y baja resolucion del dispositivo diferencia
el producto de la Kinect. (D. Terdiman, 2012).

La aplicacion informética contendra actividades que ayudara al aprendizaje.

a) Paraque pueda aprender mas: aprenden mejor cuando la informacidn es presentada de manera
visual, a manera de juego pueden aprender Matematicas (relacionar y construir patrones
numericos con la sumay la multiplicacion), Ciencias Sociales (conocer el sistema solar, capas de

latierra) y Ciencias Naturales (partes del cuerpo y de la planta) (Ministerio de Educacién,2010).



b) Retosy destrezas: en esta area podremos hacer que los nifios presten atencion y logren cumplir
ciertas actividades, como colocar ciertos objetos en canasta, contar objetos, desplazar objetos en

ciertos lugares, y asi lograr un grado de concentracion requerida.

c) Actividades cognoscitivas: con el apoyo de imagenes y objetos que se puedan manipular y un
lienzo en el cual pueda dibujar con el simple movimiento de las manos permitird que el estudiante

involucre todas sus funciones mentales de memoria, creatividad, imaginacion, interés y atencion,

Las materias y los temarios escogidos para ser implantadas en el sistema fueron recomendadas por
los docentes de la unidad educativa, con base en curriculo educacion general bésica creada por el
Ministerio de Educacion.

Objetivos

Obijetivos Generales

Desarrollar un sistema informatico con Leap Motion y ambientes virtuales como herramienta

educativa para nifios de cuarto y quinto afio de Educacion Basica.

Obijetivos Especificos

Realizar un analisis previo en nifios de cuarto y quinto afio de educacion basica acerca de los
conocimientos expuestos actuales en las asignaturas de Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias
Sociales.

Estudiar la fundamentacion teérica de Leap Motion y Ambientes virtuales

Implementar la aplicacion informéatica con Leap Motion y ambientes virtuales en la Unidad Educativa

Juan Francisco Yerovi.



Realizar la integracién de Leap Motion en una aplicacion informatica con ambientes virtuales lGdicos

de aprendizaje, que permita generar manuales y guias para futuros proyectos.

Determinar el conocimiento en las asignaturas de Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias
Sociales en los nifios de cuarto y quinto afio de educacion bésica con el uso del Sistema Informaético

“Move Learn”.



CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. Estrategias Innovadoras

1.1.1. Ludica

La necesidad del ser humano, de expresarse de variadas formas, de comunicarse, de sentir, de vivir
diversas emociones, de disfrutar vivencias placenteras tales como el entretenimiento, el juego, la
diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar, a vivir, siendo una verdadera fuente

generadora de emociones (Yturralde, 2001, p. s/n)

La ladica contribuye en el desarrollo del potencial de los nifios y nifias, adecuando la pedagogia e

informacion existente, para contribuir al mejoramiento del proceso educativo.

1.1.2. Metodologia Ludica

Es una buena practica de ensefianza educativa que muchos la consideran como la presentacion de

juegos o una simple distraccion entre las actividades académicas habituales.

Comprende de un trabajo complejo, que se enfoca en los alumnos, el docente debe preparar
actividades de en las cuales debe proporcionar un ambiente que estimule al estudiante estimulando
su desarrollo, permite hacer un seguimiento de sus progresos, determina dificultades, evalta y permite

hacer algunas modificaciones en las actividades de ser necesario.

Técnicamente, el juego se utiliza como una herramienta que genera conocimiento, encaminado mas
allad que genere aprendizaje, ya no como un motivador. Se centra en transferir conocimientos en

forma mas significativa, por medio del juego, ya que nos permite experimentar, investigar, imaginar,



crear, ser actor principal de historias y recrear. Nos permite manifestar ideas propias y estados de
animo. Centrandose directamente en el conocimiento forjado por acontecimientos del entorno; en el

proceso de ensefianza aprendizaje el docente no es la parte central sino el conocimiento.

Definimos la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. Las actividades ludicas
son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y capacidades que el alumno necesita para
apropiarse del conocimiento. El salon es un espacio donde se realiza una oferta ludica,

cualitativamente distinta, con actividades didacticas, animacion y pedagogia activa.

Es facil la comprension de un contenido cuando el alumno esta en contacto con el mundo que lo
rodea de una manera atractiva y divertida. (MARTINEZ, 2008, p. s/n)

El empleo de esta metodologia permite la formacion de conocimientos de los nifios y complementa
el proceso de aprendizaje y la labor pedagdgica del docente.

1.2 Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs)

Las TIC’s se definen como:

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son todos aquellos recursos,
herramientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la informacion
mediante diversos soportes tecnolégicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles, televisores,

reproductores portatiles de audio y video o consolas de juego. (UNAM, 2013, p. s/n)

Han incursionado facilmente en diversos &mbitos, especialmente en la educacion y ofrece servicios
de acceso, produccion, presentacion, transferencia, basqueda de informacién, entre otros y sus usos

son ilimitados.



1.2.1. LasTIC en la Educacion

La inclusion de las TIC s se desarrolla en los siguientes escenarios, como lo muestra la Tabla 1-1.

Tabla 1-1: Escenarios de la inclusién de las TIC s

Escenarios Acciones

Manejo instrumental Centrado en el manejo de dispositivos informéticos y software, en la adquisicion de

habilidades al momento motrices al usarlas.

Esfuerzo y Usando software que represente actividades especificas en distintas areas del

ejercitacién conocimiento como recurso educativo.

Apoyo didactico Facilita la ejecucidn de planificaciones docentes y una participacion de los estudiantes

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Fuente: CACCURI, V. Educacion con TIC: Nuevas formas de ensefiar en la era digital.

Aprendizaje por descubrimiento: se enfoca en el desarrollo de actividades de aprendizaje

interdisciplinario, centradas en el alumno que aprende haciendo. (CACCURI, 2013, p. 15)

Permiten ofrecer alternativas novedosas y efectivas en el disefio, al aplicar modelos metodoldgicos
centrados en el alumno y consiguiendo una mayor motivacion en las aulas, por el dinamismo de sus

servicios al facilitar entornos de aprendizajes y fortaleciendo una pedagogia ludica.

1.3. Realidad Virtual

La realidad virtual es considerada como:

Es un hilo comdn que vincula la investigacion y el desarrollo tecnoldgico tempranos de VR en los
Estados Unidos. Los proyectos financiados por estas agencias y llevados a cabo en laboratorios de
investigacion universitarios proporcionaron una amplia reserva de personal con talento en campos
como la computacion gréfica, la simulacién y entornos en red y establecieron vinculos entre el

trabajo academico, militar y comercial. (Encyclopaedia Britannica, 2015, p. s/n)



Es una interfaz informatica que genera entornos simplificados en tiempo real mediante la
representacion de las cosas a través de dispositivos electrénicos siendo una alternativa eficaz en la

educacion.

1.4,  Ambiente Virtual de Aprendizaje

El Ambiente Virtual de Aprendizaje se definen como:

Es un entorno de aprendizaje mediado por tecnologia que transforma la relacion educativa gracias
a: la facilidad de comunicacion y procesamiento, la gestion y la distribucion de informacion,
agregando a la relacion educativa nuevas posibilidades y limitaciones para el aprendizaje. Los
ambientes o entornos virtuales de aprendizaje son instrumentos de mediacion que posibilitan las
interacciones entre los sujetos y median la relacion de estos con el conocimiento, con el mundo, con

los hombres y consigo mismo. (Ospina, 2014, p. s/n)

Es una herramienta que mejora el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios de cuarto y quinto
Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Juan Francisco Yerovi acerca de los conocimientos

actuales expuestos en las asignaturas de Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales.

1.5. Leap Motion

1.5.1. Aspectos generales del API

El sistema del Leap Motion nos permite hacer un reconocimiento detallado de nuestras manos y dedos
realizando un seguimiento a sus movimientos. Este dispositivo funciona con una alta precision con

fotogramas de seguimiento con informes de movimiento y posicion.
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Leap Motion utiliza luz infrarroja y sensores épticos que otorgan un campo de vision de 150 grados,
de 2.5 cm a 6.5 cm sobre el dispositivo, dichos sensores estan dirigidos a lo largo de forma horizontal

en posicién de funcionamiento estandar. Como nos muestra la Figura 1-1.

Figura 1-1: La vision del movimiento del controlador salto de

las manos

Fuente: leapmotion.com/development

El seguimiento y deteccion de nuestras manos trabaja mejor cuando tiene una clara visualizacion de
la silueta de un objeto (manos), el software del dispositivo combina datos obtenidos del mundo real
mediante los sensores con modelos internos en 3D de manos humanas permitiendo afrontar las

diferentes condiciones de seguimiento y deteccion.

Sistema de coordenadas

Leap Motion utiliza un sistema de coordenadas cartesianas para la digitalizacion de nuestras manos
en 3D, tomando como origen la parte superior del dispositivo, tanto el eje X y Z, se encuentran en el
plano horizontal, el que permite desplazarse a lo largo del dispositivo es el eje X; con valores positivos
hacia arriba y de manera vertical es el eje Y; y con valores positivos crecientes hacia el usuario es el

eje Z. Como nos muestra la Figura 2-1.
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Figura 2-1: El sistema de mano derecha de coordenadas Leap Motion.
Fuente: leapmotion.com/development

Leap Motion mide magnitudes fisicas como muestra la Tabla 2-1.

Tabla 2-1: Magnitudes fisicas que mide Leap Motion

Distancia Milimetros

Hora Microsegundos
Velocidad Milimetro/segundo
Angulo Radianes

Realizado por: Alex Erazo, 2017
Fuente: leapmotion.com/development

Los datos de seguimiento de movimiento

El seguimiento de las manos y dedos realizado por Leap Motion generados por su campo visual
mediante sus sensores proporciona actualizaciones inmediatas a manera de un conjunto de datos o un
marco de objetos, cada marco representa propiedades detalladas en un solo momento de tiempo. Leap
Motion contiene un identificador parte de su software que modela estos datos llamado Frameobject.

Manos

Su modelado en 3D da informacion de la posicion, identidad y sefias realizadas con la mano detectada,

genera una lista de los dedos y del brazo asociado a la mano.

Detectada por una clase en su software llamada Hand. Como muestra la Figura 3-1.
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Figura 3-1: Los Hand PalImNormal y de direccion vectores definen su orientacion
Fuente: leapmotion.com/development

El uso del modelado interno de la mano proporcionada por el software de Leap Motion ayuda con un
mejor seguimiento incluso cuando ciertas partes de la mano no sean detectadas por su campo visual.
El movimiento de la mano proporciona posiciones para cada dedo, aunque el seguimiento no sea el
Optimo la digitacion de la mano en 3D el software de utiliza partes visibles de la mano y con la ayuda
de su modelo interno el modelado es complementado. EIl software en base a lo observado y a su
modelo interno calcula posiciones de las partes no observadas con claridad o que se muevan con

mayor velocidad.

La clase HandConfidence de software permite realizar la accion de acoplamiento antes mencionado.
El reconocimiento de los sensores puede detectar las manos de una o0 mas personas, ya que la lista de
manos se genera por el campo visual del dispositivo, pero es recomendable mantener un maximo de
dos manos para que el seguimiento sea el mas optimo.

Brazos

El software de Leap Motion nos permite digitalizar nuestro brazo mostrando un objeto similar a un
hueso proporcionando longitud, ancho, puntos de orientacidn en sus extremos. De la misma forma
cuando el codo no esta en su campo visual calcula su pocién basandose en observaciones anteriores.

Dedos

El controlado de Leap Motion da informacion de cada dedo de una mano, asi mismo si algun dedo de

no se observa claramente las caracteristicas son basadas en observaciones anteriores y el modelo
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anatomico; ademas nos permite identificar cada dedo por su nombre caracteristico: pulgar, indice,

medio, anular y mefiique.

Mediante la clase Finger es posible la identificacion de los dedos de una mano.

Las clases que proporcionan la direccion hacia donde apunta un dedo y donde se encuentra su punta

se Ilama Finger TipPosition y direccién vector. Como muestra la Figura 4-1.

Figura 4-1: Identificacion de los dedos mediante la clase Finger
Fuente: leapmotion.com/development

Un Fingerobjeto proporciona una Bone objeto que describe la posicion y orientacion de cada hueso
del dedo anatémica. Todos los dedos contienen cuatro huesos ordenados desde la base hasta la
punta.

La clase FingerObject proporciona un objeto Bone el cual describe la posicién de cada hueso de un
dedo.

Distal phalanges

Intermediate phalanges

Proximal phalanges

Metacarpals

O-length thumb metacarpal

Figura 5-1: Identificacidn de los huesos de la mano
Fuente: leapmotion.com/development
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Los huesos se identifican como lo muestra la Tabla 3-1.

Tabla 3-1: Ubicacion de los huesos de la mano

Hueso Ubicacion

Metacarpiano el hueso dentro de la parte que conecta el dedo a la mufieca (excepto
el pulgar)

Falange proximal el hueso en la base del dedo, conectado a la palma

Intermedio falange hueso medio del dedo, entre la punta y la base

Distal falange el hueso terminal en el extremo del dedo

Realizado por: Alex Erazo, 2017
Fuente: Fuente: leapmotion.com/development

En la digitalizacién de mano el pulgar no se ajusta a la estructura anatémica, ya que el pulgar tiene
un hueso menos que los demdas dedos, sin embargo, para facilitar el modelado durante la
programacion se le afiadié un hueso mas, el metacarpiano, con un valor de cero en su longitud, por

esta razon los dedos digitalizados por Leap Motion tienen la misma cantidad de huesos.

Iméagenes de sensores

Con los datos de seguimiento podemos obtener imagenes procedentes de la cdmara y de los sensores.

Como muestra la Figura 6-1.

Figura 6 -1: Un sensor de imagen en bruto de puntos de calibracién
Fuente: (Leap Motion Developer Portal, 2016, p. s/n)
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El dato de imagen contiene los valores de brillo medidos IR y los datos de calibracién requeridos
para corregir la distorsion de la lente compleja. Usted puede utilizar las im&genes de sensores para
aplicaciones de realidad aumentada, especialmente cuando el hardware Leap Motion est4d montado

en un dispositivo de realidad virtual. (Leap Motion Developer Portal, 2016, p. s/n)

Este dispositivo es un sensor que recoge e interpreta cada uno de los gestos que se realicen con las
manos como acciones en el computador, permite pinchar, navegar, desplazarse, agarrar, moverse y

muchos gestos mas que otorgan un espacio en una tercera dimensian.

1.5.1.1. Arquitectura del sistema

El software del dispositivo Leap Motion se ejecuta como un daemon en Mac y Linux (sistemas
operativos) o en un servicio en Windows (sistema operativo), se conecta al computador con una

conexion USB, el cual permite encender el dispositivo.

El servicio de Leap Motion en Windows permite acceder a las aplicaciones de seguimientos se
seguimiento de movimiento al recibir los datos captados por los sensores y el infrarrojo. EI SDK de
Leap Motion disponible en su pagina web, proporciona una API la cual proporciona una interfaz
nativa y una interfaz WebSocket (tecnologia que proporciona una comunicacién web bidireccional).
La API permite crear aplicaciones en diferentes leguajes de programacion, que incluye JavaScript

ejecutable en un navegador web.

Interfaces de programacion de aplicaciones

La interfaz nativa es una biblioteca dinamica que se puede utilizar para crear nuevas aplicaciones
habilitadas para Salto. La interfaz WebSocket y biblioteca cliente JavaScript permiten crear

aplicaciones web habilitados para Salto. (Leap Motion Developer Portal, 2016, p. s/n)

Facilita la labor de desarrollo de aplicaciones habilitadas para Salto mediante interfaces de

programacion.
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1.5.1.2. Crear proyectos

Los compiladores y bibliotecas

Para Windows, el compilador que se utiliza es Visual C++ que se encuentra en Visual Studio 2008,
2010y 2012.

La API de Leap Motion disponible en la biblioteca dinamicamente enlazadas, Leap.dll, separadas en
Windows para arquitecturas de 32 y 64 bits

La biblioteca para Mac OS, la APl de Leap Motion esta disponible, libLeap,dylib, asi mismo en
arquitecturas de 32 y 64 bits.

La biblioteca para Linux, la API de Leap Motion esta disponible, libLeap.so, en arquitecturas de 32
y 64 bits. Utiliza libstdc ++ estandar.

Las bibliotecas dinamicas Leap Motion estan disefiados para ser cargados desde el mismo directorio
que el ejecutable de la aplicacién. Se espera para distribuir la biblioteca adecuada Leap Motion con

su solicitud. Las bibliotecas Leap Motion se encuentran en la libcarpeta del paquete de Salto SDK.
Estas bibliotecas estan disefiadas para que puedan ser cargadas desde el directorio ejecutable de la
aplicacién, el cual se encuentra en las carpetas de libcarpeta dentro del paquete SDK de Leap Motion
para desarrolladores que esta disponible en la pagina web del dispositivo.

Compilacién y enlace de la linea de comandos

Mostraremos como compilar y ejecutar aplicaciones desde una linea de comandos. Estos ejemplos
ejecutan el programa Sample.cpp que esta incluido en el paquete de SDK de Leap Motion, trabaja

directamente desde la carpeta donde se encuentre ubicada.

En Windows, se ejecuta en el simbolo del sistema, el cual se configura automéaticamente todas las

variables de entorno facilitando la ejecucion de del compilador y enlazador.
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En Mac OS y Lunix, proporciona un Makefile, que se encuentra en el SDK, esta configuracion
permite compilar el programa Sample.cpp, el cual es adaptable y se puede construir programas en
Visual Studio.

En el SDK de Leap Motion se encuentran paquetes se pueden encontrar proyectos como ejemplos
para visual Studio 2008, 2010 y 2012, y pueden ser punto de partida para proyectos futuros que se
deseen realizar con Leap Motion, la mayoria de acciones del SDK permiten crear aplicaciones desde
cero con laayuda de soporte que se encuentra en los paquetes. El ejemplo que se encuentra por defecto
utiliza Visual Studio 2012,

Nota: para Visual Studio 2015 se recomienda crear un nuevo proyecto, ya que utiliza bibliotecas
diferentes en su ejecucion a comparacién de sus otras versiones, esto se recomienda hacer para evitar

importar proyectos anteriores.

1.6. Blender

Es un software que permite modelar objetos en 3D, este software permite hacer presentaciones de
modelado de los objetos creados, da la posibilidad de dar texturas, formas y materiales. Posee las

técnicas y tecnologias mas utilizadas en el modelado tridimensional.

Al crear las animaciones de sus modelados es posible simular desde los movimientos mas basicos
como los de un robot hasta la m&s compleja como la disipacion de particulas que se pueden encontrar
en las explosiones. Sin pasar por alto la tecnologia necesaria para animar el movimiento del cabello,

telas y fluidos con una visualizacion casi real.
Brida muchas herramientas en las simulaciones fisicas permitiendo simular cualquier entorno posible

de movimiento, ademas de contar con un motor de juegos permitiendo crear paseos virtuales por

recorridos arquitecténicos, aunque es posibles afrontar cualquier video juego posible.
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Incorpora la potente tecnologia de edicion de nodos que permite disponer de cada uno de los efectos
por separado y no en un orden secuencial (tipo historial) donde al anular uno de ellos desapareceria

todos los posteriores. (Blender Foundation, 2017, p. s/n)

Permite una recreacién virtual con una iluminacion adecuada y animaciones, cada objeto tiene sus

propias caracteristicas que lo distinguen de los demaés y lo hace unico.

1.7. Visual Studio

Es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos en Windows, soporta multiples

leguajes de programacién, al igual que entornos de desarrollo web y capacidades online.

Visual Studio permite a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web, asi como servicios web
en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET (a partir de la version .NET 2002). Asi se
pueden crear aplicaciones que se comuniquen entre estaciones de trabajo, paginas web, dispositivos

moviles, dispositivos embebidos, consolas, entre otros. (Putier, 2015, p. 40)

Permite cubrir las necesidades especificas del desarrollo al construir, junto con otros servidores, un

completo y complejo sistema integrado de gestion de programacion de aplicaciones informaticas.

1.8. Unity 3D

Es un motor de desarrollo grafico desarrollado por Unity Technologies, su funcion principal es crear
atractivos ambientes virtuales tridimensionales, convirtiéndose en una herramienta poderosa al

momento de crear video juegos.
Siendo un software popular para la creacion de aplicaciones de en retenimientos en 3D permite

desarrollar para un amplio nimero de plataformas, siendo preferida por empresas destinadas a la

creacion de video juegos o para aprender en caso de los estudiantes.
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Son caracteristicas del software de desarrollo el cual pondera su funcionalidad y eficacia, existen
caracteristicas que dan facilidades al momento de crear aplicaciones convirtiéndolo en un software
intuitivo y con muchas herramientas faciles de instalar en forma de paquetes que se pueden encontrar

en la pagina web de Unity.

Permite trabajar con iluminacién global, rayos de luz, profundidad de campo y correccién de color,
soporta sombras en tiempo real e implementa también el software Umbra para ocultar todo lo que no

es visible para el usuario.

1.9. Aplicacionesy desarrollo

La integracion de la TIC's en la educacion se convierte en un gran aliado para una buena asimilacién
de conocimientos ayudando a un mejor desempefio académico. La UNESCO considera que las TIC's
ayudan a lograr el acceso universal a la educacion y mejoran la igualdad y la calidad de la misma;
también contribuyen al desarrollo profesional de los docentes y a la mejora de la gestion, la
gobernanza y la administracion de la educacidn, siempre y cuando se apliquen las politicas, las
tecnologias y las capacidades adecuadas. (UNESCO, 2017 p. 1), ayudando a reducir la brecha del
analfabetismo tecnolégico e impartiendo nuevas actividades educativas dando oportunidades a los

estudiantes de aprender de una manera mas didactica.

Las tecnologias asi entendidas se hayan pedagdgicamente integradas en el proceso de aprendizaje,
tienen su sitio en el aula, responden a unas necesidades de formacion mas proactivas y son empleadas

de forma cotidiana. (Educando, 2008 p. 1).

En la actualidad existen varios estudios que demuestran que la tecnologia se ha convertido en una
herramienta que permite adquirir y generar nuevo conocimiento, siendo algo indispensable al

momento de preparar una clase o al impartirla.

El uso de distintos dispositivos electrénicos son el complemento ideal de un salén de clases, dandole
mas eficacia al uso de material didactico y al uso del internet, utilizando un proyector podemos Ilamar
la atencion de los estudiantes en una clase; el factor econdémico suele ser el limitante principal para

gue no se haga uso de dispositivo electronicos.
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Con el avance constante de la tecnologia se crean nuevas areas de desarrollo e implementacion de
dispositivos electronicos mas accesibles y de bajo costo. El sensor de Leap Motion tamafio de la
palma ofrece una solucién mucho més portatil y economico que Cyblerglove o Microsoft Kinect
utilizado en los estudios existentes. (Ching-Hua Chuan 2014, Regina 2014, Guardino 2014).

En la actualidad la integracion de Leap Motion en las aulas de clases ha sido de mucha ayuda en
apoyo de métodos de ensefianza facilitando ejercitar las diferentes areas de conocimiento y para el
desarrollo de distintas habilidades.

Estéa destinado al apoyo del sistema educativo para los nifios con necesidades educativas especiales.
Debido al pablico que tenemos como objetivo debemos de tener en cuenta que hay distintos tipos de
usuarios segun el tipo de discapacidad que tienen. (Garcia,2015 p. 3). Enfocado en la integracion de
los estudiantes en las aulas al crear una herramienta que les ayude a comprender de mejor manera el

material académico interactuando en ambientes 2D.
El proyecto esta contemplado en la creacién de material educativo para el desarrollo de ambientes

virtuales, que permitan a los estudiantes incrementar su rendimiento, mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje y reducir la ausencia de las clases.
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CAPITULO 11

2. MARCO METODOLOGICO

2.1. Informacién General

El sistema informatico Move Learn fue desarrollado mediante la metodologia SCRUM, el cual nos
permitid realizar y manejar de mejor manera las modificaciones de forma sencilla; permitié una mejor
iteracion mediante modulos con el usuario y los entregables que fueron analizados por el cliente y
ayudaron a realizar mejoras con cada entrega y corregir errores presentados en cada iteracion con el

objetivo de dinamizar el desarrollo del sistema.

2.1.1. Descripcion General

Datos generales de la Unidad educativa para la cual se ha desarrollado el sistema. Detallados en la
Tabla 4-2

Tabla 4-2: Datos Generales de la Unidad Educativa

Nombre de la empresa Unidad Educativa Bilingue Juan Francisco
Yerovi

Directora Lic. Beatriz Rodriguez Chérrez

Direccién Pueblo Viejo

Ubicacion Comunidad Pueblo Viejo - Tixan- Alausi

Realizado por: Alex Erazo, 2017
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2.1.2. Antecedentes

2.1.2.1. Duracion

El sistema de informativo Move Learn, de soporte educativo se realizé en un tiempo de ochocientas

horas, el cual se detalla a continuacion en la Tabla 5-2.

Tabla 5-2: Tiempo de desarrollo del Sistema Move Learn

Empresa Fechas Horario Total

Unidad Educativa JUAN Inicio Fin Dias Horas Dias Horas

FRANCISCO YEROVI Agosto | Febrero | Lunes a 6 horas 134 804
2016 2017 sébado diarias

Total, horas: ochocientas cuatro horas

Realizado por: Alex Erazo, 2017

2.1.2.2. Descripcién General de la Metodologia

2.1.2.2.1. Personasy Roles del Proyecto

En el desarrollo del proyecto se cont6 con la participacién de las siguientes personas cuyos datos se

mostraran en la Tabla 6-2.
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Tabla 6-2: Personas que Participaron en el desarrollo y sus respectivos roles.

Persona

Contacto

Rol

Dr. Byron Vaca

bvacab@espoch.edu.ec

Scrum Master

Dr. Omar Gomez

ogomez@espoch.edu.ec

Product Owner

Alex Erazo

alexerazo1407 @hotmail.com

Desarrollador

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Cliente (Product Owner)

Responsabilidades

Hace las veces de consumidor final, participante Unico del proyecto, ser el iniciador y tiene
la potestad de tomar decisiones sobre el proyecto en desarrollo.

Delimitar los objetivos del proyecto y sus alcances.

Regir los resultados del proyecto.

Avyudar al desarrollador en la planificacion y aclarar detalles del objetivo en cada iteracion.
Responder inquietudes que se puedan presentar en el transcurso de la iteracion.

Estar presente en la demostraciones y revision de requisitos al culminar cada iteracion.

Facilitador (Scrum Master)

Responsabilidades

Liderar el equipo involucrado en el desarrollo del proyecto.

Orientar en la preparacion de la siguiente iteracion y verifica que los requerimientos estén
priorizados.

Organiza las reuniones diarias, planifica las iteraciones y guia al inicio de cada iteracion para

asegurar que se consigan los objetivos esperados.

Desarrollador

Responsabilidades

- Desarrollar el producto software del proyecto.

- Cumplir con los requisitos establecidos en las iteraciones.

24



- Elegir los requerimientos que sean posibles hacer, con la ayuda del cliente.

- Definir las tareas que nos permitan culminar con cada requisito establecido en cada iteracion.
- Fijarse asi mismo tareas de ayuda o soporte.

- Mostrar al cliente al finalizar una iteracién los que lo requerimientos fueron cumplidos.

- No danar la productividad, dedicarse al proyecto a por completo en los tiempos establecidos.

2.1.2.2.2. Tiposy roles de usuario

Se establecieron los tipos de usuario y sus roles, durante el desarrollo del proyecto, se describe en la
siguiente Tabla 7-2.

Tabla 7-2: Tipos y roles de usuario

Tipo de usuario Rol

Estudiante - Visualizar los entornos en 3D.
- Interactuar con los objetos en 3D.

- Manipular los objetos en 3D.

Docente - Registrarse para acceder a los reportes de avances en las materias.

- Revisar el contenido de cada materia.

Director - Visualizar el contenido de cada materia.
- Ver los reportes de avance de los estudiantes.

- Revisar el contenido de cada materia.

Realizado por: Alex Erazo, 2017

2.1.2.3. Arquitectura del Sistema

En la arquitectura de un sistema informatico intervienen distintos componentes tanto hardware como
software que permiten que el proyecto trabaje con mayor eficiencia y eficacia al ofrecer un servicio

de apoyo a la organizacion para el cual se desarrolla.

Al elegir la arquitectura adecuada para la organizacion de se debe tomar en cuenta los recursos con

los que dispone la misma y de las necesidades que presente; la unidad educativa no cuenta con una
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infraestructura informatica que pueda albergar aplicaciones de bases de datos y ni un servidor para

las aplicaciones que dependan de una, por lo que se ha seleccionado una arquitectura monolitica.

Las arquitecturas monoliticas esta constituidas por un solo programa el cual se conforma por una serie
de secuencias ordenadas Yy rutinas vinculadas, de tal forma que una puede invocar a cualquier otra,

son estructuras fijas.

La Figura 7-2, muestra un esquema de los componentes mas significativos del sistema y como
interactUan entre si para que se dé un correcto funcionamiento del sistema, indica como el usuario
interactla con el interfaz, pasando al control general y al procesamiento de datos, que permiten
interactuar con el dispositivo para capturar los movimientos y poner interactuar con los objetos 3D.

Sistema Move Learn

%{}_-------——----D Interfaz

-

-

Virtualizacion de
datos '::] Control General

t;z‘_‘}*- i ol

- Procesamiento de
™~ Datos

Sensor Leap =
Maotion

HEmmmmmm==== {>captura de Datos

Figura 7-2: Arquitectura del sistema
Fuente: http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=52518-44312016000100008

2.1.2.4. Planificacion

Planificar un proyecto software es la medicion del tiempo, costos y recursos que se necesitarian para

el desarrollo y su futura implementacion del sistema informatico a desarrollarse, ademas de
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permitirnos hacer un alcance de lo que el cliente podria intervenir durante el desarrollo, con la

potestad de hacer algun cambio significativo que generen inconvenientes para los desarrolladores.

Para el desarrollo del sistema Move Learn las reuniones con el cliente ayudaron a definir los
requerimientos, lo que permitié establecer la funcionalidad del sistema, basdndonos en las
planificaciones establecidas por el Ministerio De Educacion asignadas para cada materia para el 4to

y 5to afio de Educacion Basica.

2.1.2.4.1 Requerimientos

Nos permiten establecer la funcionalidad con la que debe cumplir el software para que las necesidades
del cliente sean satisfechas, las cuales estaran en el software Move Learn y sera aprovechable por los
estudiantes de la Unidad Educativa de 4to y 5to grado.

Se los ha detallado en una tabla, en la cual se ha establecido una codificacion que los identifique, asi
mismo con una breve descripcion que expone su funcién y el tiempo en el que se tarde en desarrollarlo

medido en horas denominado como el esfuerzo, vale recalcar que el dia de trabajo equivale a 6 horas.

El proyecto software fue dividido en 7 requerimientos lo que se definieron para completar su
desarrollo, estos requerimientos fueron definidos como Historias de Usuario (HU) e historias técnicas
que se fueron presentando y registran las configuraciones del sistema afiadidas ademas de los

requerimientos del usuario establecidos a un inicio.
Requerimientos no funcionales del sistema.

- Usabilidad: que el sistema sea facil de usar que sea intuitivo para que los nifios puedan usarlo

sin ningln contratiempo.

- Costo: los costos de implementacion no sean elevados para la adquisicion del dispositivo

hardware y el desarrollo del sistema.

- Interfaz: crear una interfaz que sea atractiva y atraiga a los nifios desde que la aplicacion sea

ejecutada.
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Las prioridades de los requerimientos se han establecido considerando el criterio de importancia para
el desenvolvimiento del sistema en consenso con el Scrum Master, dicha informacion se encuentra

detallada a continuacion en la Tabla 8-2.

Tabla 8-2: Niveles de prioridad

Criterio | Prioridad
Alto 1
Medio 2
Bajo 3

Realizado por: Alex Erazo., 2017

Para estimar el esfuerzo total de cada Historia Técnica o de Usuario se utilizé el método T-Shirt o

Talla de Camiseta.

Para entender mejor el Método T-Shirt mencionamos 5 tallas XXS, XS, S, M, XL para dar un

estimado de duracién ademas mencionamos que un dia de trabajo equivale a 7 horas.

Utilizamos este método por la facilidad de incrementos de forma cualitativa, las estimaciones se hacen
mas faciles de entender por el Product Owner, y los miembros del equipo de desarrollo. A

continuacion, mencionamos las tallas con su duracién.

Tabla 9-2: Método T-Shirt

Talla | Puntos Estimados | Horas de Trabajo
XXS 3 3

XS 6 6

S 12 12

M 24 24

XL 48 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017
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Se definieron 7 requerimientos; de los cuales se han planteado 7 son historias de usuario y 9 son
historias técnicas las cuales fueron definidas en las reuniones con nuestro Product Owner y aprobadas

por nuestro Scrum Master.

Tabla 10-2: Product Backlog

ID Descripcién Esfuerzo | prioridad | talla
HT- | Como desarrollador necesito crear los archivos xml 48 2 XL
01 registro de accesos.

HT- | Como desarrollador necesito establecer un estandar de | 48 2 XL
02 codificacion

HT- Como desarrollador necesito definir bocetos de la 48 1 XL
03 interfaz de usuario

HT- Como desarrollador necesito definir los objetos en 3D | 48 1 XL
04

HT- Como desarrollado necesito establecer la conexion 48 1 XL

05 con el Leap Motion

HT- Como desarrollador necesito descargar los SDK para | 48 1 XL
06 Leap Motion

HU- | Como desarrollador necesito registrar usuario. 48 2 XL
01
HU- | Como desarrollador necesito crear registro de ingreso | 48 1 XL
02 y avances del usuario en la aplicacion.
HU- | Como desarrollador necesito ensefiar materias 48 1 XL
03 Basicas: matematicas, ciencias naturales y ciencias

sociales
HU- | Como desarrollador necesito manipular objetos en 3D | 48 2 XL
04 en cada modulo de las materias
HU- | Como desarrollador necesito interactuar con 48 2 XL
05 ambientes virtuales
HU- | Como desarrollador necesito seleccionar diferentes 48 1 XL
06 temas en cada asignatura
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HU- | Como desarrollador necesito reporte de avances por 48 1 XL
07 materia y por estudiantes
HT- Como desarrollador necesito hacer las pruebas del 48 2 XL
06 sistema
HT- Como desarrollador necesito hacer las manuales de 48 1 XL
07 usuario
HT- Como desarrollador necesito hacer manuales técnicos | 48 2 XL
08
HT- Como desarrollador necesito documentar 36 2 XL
09

Total 804

Realizado por: Alex Erazo, 2017

2.1.2.4.1. Sprint del proyecto

En la metodologia de desarrollo SCRUM permite establecer bloques cortos para la ejecucion del
proyecto software, con el objetivo de generar varios entregables durante el desarrollo con el objetivo
de mantener una buena comunicacion entre el cliente y el grupo de desarrollo comprobando como el
estado del proyecto y su progreso, y de ser necesario hacer algunas correcciones que sea de relevancia

registrandolas a tiempo.

Se han definido 5 sprint correspondiente al desarrollo del sistema, cada uno con su identificacién,
fecha de inicio y fin de cada historia de usuario asignada en cada sprint, y el esfuerzo medido de
acuerdo a la complejidad convirtiéndose en un entregable del sistema, cada sprint tiene una duracion

distinta debido a la complejidad. Como se detalla en la Tabla 11-2.

30



Tabla 11-2: Tabla de planificacion del proyecto

Id | Descripcion Fecha inicio Fechafin | Esfuerzo
S1 | Sprint 1 — Andlisis, disefio y configuraciones | 01/08/2016 09/09/2016 | 190
S2 | Sprint 2 —Desarrollo por unidades de materias | 09/09/2016 27/10/2016 | 190
S3 | Sprint 3 — Codificacion objetos 3D 27/10/2016 27/12/2016 | 190
S4 | Sprint 4 — Implementacion y pruebas 28/12/2016 16/01/2017 | 190
S4 | Sprint 5 — Documentacion 16/01/2017 25/01/2017 | 44
Total 804

Realizado por: Erazo A., 2017

Sprint 1

Tabla 12-2: Detalle sprint 1

Sprint 1

Inicio: Fin: Esfuerzo total:190

01/08/2016 09/09/2016

Pilar del sprint

Backlog | Descripcién Esfuerzo (H) | Tipo Responsable

id

HT-01 Como desarrollador necesito crear | 48 Codificacion | Alex Erazo
los archivos xml registro de
accesos.

HT-02 Como  desarrollador  necesito | 48 Analisis Alex Erazo
establecer un  estdndar de
codificacion

HT-03 Como  desarrollador  necesito | 48 Disefo Alex Erazo
definir bocetos de la interfaz de
usuario

HT-04 Como  desarrollador  necesito | 48 Disefio Alex Erazo
definir los objetos en 3D

Realizado por: Alex Erazo, 2017
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2.2. Diagramas UML

Los diagramas UML (Unified Modeling Language) es un estandar de modelado para el desarrollo de
software que ayuda a documentar los esquemas relativos del sistema a implementar, ayuda a explicar
claramente no solo aspectos de programacion sino de uso por parte de los usuarios y aspectos de

funcionalidad de componentes externos.

2.2.1. Diagrama de colaboracion

El objetivo es detallar el comportamiento dindmico del sistema de informacion reflejando cdmo
interacttan los objetos entre si, muestra como envian mensajes entre los actores con el sistema y las
respuestas que el sistema dan a los actores y define los vinculos que existen entre cada componente

gue conforma el sistema a implementar.

2. interpreta sefiales()

S.interpreta sefales()
14. procesa movimientos{—>=

1.realiza gestos sobre leap motion() — leap motion
17.interpreta sefiales()

£.realiza gestos peticion material) —=

18. gestos de itersccidn con los objetos 300) —=
3.envia peticicn del usuaric{) —

10.envia peticién del ususriof) —=

18.envia peticiones de movimiento de objetos) —=

4 Envia sclicitud de login{) <—

usuario . .
5. envia registro{) —= T.confirma registro) <—

12 muestra las materias basicas() <—

13 selecions uns materia]) —= sistema move learn

S.verifica registrol)

11.procesa petician{)
14 procesa peticidn{)

15.muestra temas de la materia seleccicnadal) <—

18 registra actividades de
manipulacién por material)

Figura 8-2: Diagrama de colaboracién funcionamiento Move Learn
Fuente: Enterprise Archtect 7.5
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS, DISCUSION Y ANALISIS DE RESULTADOS

3.1. Disefio de la investigacion

El método que se usé en la investigacion es el método Cientifico. Con el tipo de investigacion
Descriptiva-Aplicativa, la que se caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacion de los
conocimientos gue se adquieren. La investigacion aplicada se encuentra estrechamente vinculada con
la investigacion basica, que como ya se dijo requiere de un marco tedrico. En la investigacion aplicada

0 empirica, lo que le interesa al investigador, primordialmente, son las consecuencias practicas.

Ahora bien, si se clasifica la investigacion por los medios utilizados para obtener los datos, entonces

se divide en: documental de campo y experimental.

3.2. Técnicas

Para la recopilacion de la informacion necesaria que sustente el presente trabajo de investigacion, se
ha establecido como técnicas las siguientes:

* Revision de articulos cientificos acerca de las Técnicas de implementacion de Leap Motion.

* Entrevista y encuestas. - La que se emplearan al personal directamente involucrado con los nifios.

3.3.  Procesamiento de la informacion

Para desarrollar la aplicacion con el dispositivo Leap Motion se utiliz6 Visual Studio 2015 y Unity
3d, para el desarrollo del software y han sido puntualizados en las encuestas realizadas al personal

administrativo y a los docentes del establecimiento educativo.
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La primera encuesta ha sido realizada al personal administrativo y a los docentes al inicio de la
investigacion sin el uso del aplicativo y la segunda encuesta ha sido realizada al término de la
capacitacion y uso del aplicativo con el dispositivo Leap Motion para el aprendizaje de las tres

asignaturas.

Reglamento general escala de calificaciones

Segun el reglamento del ministerio de educacién las calificaciones se estipularan de acuerdo al
reglamento establecido en la ley organica de educacion intercultural publicado en el registro oficial
N° 754 del 26 de julio del 2012 en el Art. 194, que especifica la escala de calificaciones; en el que
hace referencia a los objetivos nacionales planteados en las mallas curriculares, alcanzando los

estandares de aprendizaje planteados, se detallan en la siguiente tabla.

Tabla 13-3: Escala de calificaciones

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Supera los aprendizajes requeridos 10

Domina el aprendizaje requerido 9

Alcanza el aprendizaje requerido 7-8

Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos | 5-6

No alcanza los aprendizajes requeridos <=4

Realizado por: Alex Erazo, 2017
Fuente: http\\www.educar.ec/productos/reformas.html.

3.4.  Poblacién y Muestra

La poblacion a ser analizada, esta definida por el nimero de una secretaria, un director y tres docentes

de la Unidad Educativa Juan Francisco Yerovi.

34



Analisis

El uso de TIC’s en la educacion, como una cultura de cambio entre la ensefianza tradicional y la
ensefianza innovadora con el uso de herramientas de aprendizaje basadas en las TIC s es alta, debido
a varios factores econémicos y de capacitacion especifica en areas de la informética, y el uso del

aplicativo con el dispositivo con movimientos 3D.

La aplicacién desarrollada se ha realizado con el fin de fortalecer los conocimientos de los nifios y
nifias, motivandolos a utilizar herramientas de aprendizaje Iudico en el proceso de asimilacion y
generacién de los conocimientos en las asignaturas de Estudios Sociales, Ciencias Naturales y
Matematica, innovando la ensefianza de los docentes y orientando a la institucién educativa al uso de

las tecnologias de la informacion y comunicacién

3.5. Resultados de encuesta

3.5.1. Secretaria

La encuesta fue realizada a la secretaria de la Unidad Educativa Juan Francisco Yerovi, Pueblo Viejo
—Alausi sobre el rendimiento escolar del primer quimestre del periodo lectivo 2016-2017, de los
alumnos de cuarto y quinto Afio de Educacion Basica en las asignaturas de Estudios Sociales,

Ciencias Naturales y Matematica

35



1. ¢Cudl es el desempefio de sus estudiantes de cuarto AEB en la asignatura de Ciencias

Sociales?

Se tom6 un test obteniendo las notas de los 16 estudiantes de cuanto AEB en el primer aporte basados
en los temas que fueron impartidos con los métodos tradicionales de ensefianza, y posteriormente se
tomo otro test con la utilizacion de la aplicacion Move Learn; se colocaron los datos en las tablas en
base a la escala de calificaciones, colocando la cantidad de estudiantes que obtuvieron cierta nota de

acuerdo a la escala, como muestra la Tabla 14-3.

Tabla 14-3: Rendimiento escolar de cuarto AEB en Ciencias Sociales

Supera los Proximo| No |Total
aprendizajes - | Domina los | Alcanza los a alcanza
SA aprendizajes | aprendizajes | alcanzar | - NA
Alternativas - DA —AA - PA
PRIMER ENCUESTA 0 4 9 3 0 16
SEGUNDA ENCUESTA 1 4 10 1 0 16
Realizado por: Alex Erazo. 2017
Fuente: UEJFY, 2017. (secretaria)
Rendimiento escolar en Ciencias Sociales
- cuarto AEB
12
10
8
6
4
2
B | =
Supera los Domina los Alcanza los Préximo a alcanzar No alcanza - NA

aprendizajes - SA aprendizajes — DA aprendizajes — AA -PA
B PRIMER ENCUESTA B SEGUNDA ENCUESTA

Grafico 1-3: Rendimiento materia Ciencias Sociales cuarto AEB
Realizado por: Alex Erazo. 2017
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Andlisis

De acuerdo a la informacion obtenida de los estudiantes de cuarto AEB, el rendimiento escolar en la
asignatura de Ciencias Sociales, ha incrementado un 6.25% en superar los aprendizajes con notas de
10.

Prueba de normalidad

Paso 1: Definir Hipdtesis

Ho: Los resultados siguen una distribucion normal
Ha: Los resultados no siguen una distribucién normal
Paso 2: Definir el nivel de significancia

a=5% ->0.05

Paso 3.

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Estadistico ql Sig. Estadistico al Sig.
Calificaciones de los
estudiantes antes de o
implementar el sistema 182 16 161 891 16 057
Maove Learn
Calificaciones de los
estudiantes después de - -
implementar el sistema 186 16 41 27 16 218
Move Learn

Figura 9-3: Distribucién normal Ciencias Sociales cuarto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

Paso 4: Toma de Decision.
Las probabilidades tanto para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias

Sociales de cuarto AEB antes de implementar el sistema Move Learn tiene un grado de

significacancia del 0.057 como para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias
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Sociales de cuarto grado después de implementar el sistema Move Learn tienen un grado de

significacia del 0.218, superando el grado de significancia de 0.05 siguendo una distribucion normal.

Prueba T para igualdad de medias:

Paso 1: Definir la Hipotesis Nula y la Hipédtesis Alternativa
Ho: U,; = 0 (lamedia de las diferencias es igual a cero)

Ho: U, = U, La media de las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de
Ciencias Sociales en los estudiantes de cuarto AEB.

Ha: U; # 0 (lamedia de las diferencias es diferente de cero)

Ha: U; # U, Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn no es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de

Ciencias Sociales en los estudiantes de cuarto AEB.

Paso 2: Defina el nivel de significancia con el cual va a trabajar:

Para la prueba de hipotesis se utilizara un nivel de significancia del 5%
a=5%

Paso 3.

Diferencias relacionadas
95% Intervalo de confianza para

Desviacidn Errortip. de la |a diferencia
Media tip. media Inferiar Superior 1 ql Sig. (bilateral)

Par1 Calificaciones de los
estudiantes antes de
implementar el sistema
Move Learn -
Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar el sistema
Move Learn

-,500 632 158 -837 - 163 -3,162 15 006

Figura 10-3: Igualdad de medias cuarto AEB Ciencias Sociales
Fuente: IBM SPSS Statitics

En base a la prueba T de muestras relacionas, la probabilidad de 0,006 es menor al valor de

significancia; por lo que se rechaza la hipotesis Nula, es decir, la media de las calificaciones luego de
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implementar el sistema Move Learn no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar
el sistema Move Learn por lo cual se afirma que el sistema mejora el rendimiento académico en los

estudiantes de cuarto AEB en la asignatura de Ciencias Sociales.

2. ¢Cuédl es el desempefio de sus estudiantes de cuarto AEB en la asignatura de Ciencias
Naturales?

Se tomo un test obteniendo las notas de los 16 estudiantes de cuanto AEB en el primer aporte basados
en los temas que fueron impartidos con los métodos tradicionales de ensefianza, y posteriormente se
tomo otro test con la utilizacidn de la aplicacion Move Learn; se colocaron los datos en las tablas en
base a la escala de calificaciones, colocando la cantidad de estudiantes que obtuvieron cierta nota de

acuerdo a la escala, como muestra la Tabla 15-3.

Tabla 15-3: Rendimiento escolar de cuarto AEB en Ciencias Naturales

Supera los Proximo| No | Total
aprendizajes Domina los | Alcanza los a alcanza
- SA aprendizajes | aprendizajes | alcanzar | - NA
Alternativas - DA -AA -PA
PRIMER ENCUESTA 0 3 11 2 0 | 16
SEGUNDA ENCUESTA 2 5 9 0 0 | 16

Realizado por: Alex Erazo. 2017
Fuente: UEJFY, 2017. (secretaria)
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Rendimiento escolar en Ciencias Naturales -

cuarto AEB
15
10
: ] I
0 [ [
Domina los Alcanza los Préximo a alcanzar - No alcanza - NA
aprendizajes —DA  aprendizajes — AA PA

m PRIMER ENCUESTA O B SEGUNDA ENCUESTA 2

Gréfico 2-3: Rendimiento materia Ciencias Naturales cuarto AEB
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis

De acuerdo a la informacion obtenida de los estudiantes de cuarto Afio de Educacion Baésica, el
rendimiento escolar en la asignatura de Ciencias Naturales, ha incrementado un 12.5% en supera los
aprendizajes con notas de 10.

Prueba de normalidad

Paso 1: Definir Hipotesis

Ho: Los resultados siguen una distribucion normal
Ha: Los resultados no siguen una distribucién normal
Paso 2: Definir el nivel de significancia

a=5% ->0.05

Paso 3.
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Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico ] Sig. Estadistico ] Sig.
Calificaciones de los
estudiantes antes de
implementar el sistema 220 16 037 892 16 061
Move Learn
Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar el sistema 194 16 108 926 16 213
Move Learn

Figura 11-3: Distribucion normal Ciencias Naturales cuarto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

Paso 4: Toma de Decision.

Las probabilidades tanto para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias
Naturales de cuarto AEB antes de implementar el sistema Move Learn tiene un grado de significacia
del 0.061 como para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias Naturales de
cuarto grado después de implementar el sistema Move Learn Learn tiene un grado de significacia del

0.2.13 superando el grado de significancia de 0.05 siguendo una distribucion normal.

Prueba T para igualdad de medias:

Paso 1: Definir la Hip6tesis Nula y la Hipétesis Alternativa
Ho: U,; = 0 (la media de las diferencias es igual a cero)

Ho: U, = U, La media de las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de

Ciencias Naturales en los estudiantes de cuarto AEB.
Ha: U; # 0 (lamedia de las diferencias es diferente de cero)

Ha: U; # U, Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn no es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de

Ciencias Naturales en los estudiantes de cuarto AEB.

Paso 2: Defina el nivel de significancia con el cual va a trabajar:
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Para la prueba de hipdtesis se utilizara un nivel de significancia del 5%

a=5%
Paso 3.
Diferencias relacionadas
95% Intervalo de confianza para
Desviacion Errortip. de la la diferencia
Media tip. media Inferior Superior t al Sig. (hilateral)
Par1  Calificaciones de los

estudiantes antes de
implementar el sistema
Move Learn -
Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar el sistema
Move Learn

- 625

500

125

-89

-,359

-5,000

,0oo

Figura 12-3: Igualdad de medias Ciencias Naturales cuarto AEB

Fuente: IBM SPSS Statitics

En base a la prueba T de muestras relacionas, la probabilidad de 0,000 es menor al valor de

significancia; por lo que se rechaza la hip6tesis Nula, es decir, la media de las calificaciones luego de

implementar el sistema Move Learn no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar

el sistema Move Learn por lo cual se afirma que el sistema mejora el rendimiento académico en los

estudiantes de 4to AEB en la asignatura de Ciencias Naturales.

3. ¢ Cudl es el desempefio de sus estudiantes de cuarto AEB en la asignatura de Matematica?

Se tomo un test obteniendo las notas de los 16 estudiantes de cuanto AEB en el primer aporte basados

en los temas que fueron impartidos con los métodos tradicionales de ensefianza, y posteriormente se

tomo otro test con la utilizacion de la aplicacion Move Learn; se colocaron los datos en las tablas en

base a la escala de calificaciones, colocando la cantidad de estudiantes que obtuvieron cierta nota de

acuerdo a la escala, como muestra la Tabla 16-3.
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Tabla 16-3: Rendimiento escolar de cuarto AEB en Matematica

Supera los Proximo | No | Total
aprendizajes | Domina los Alcanza los a alcanza
-SA aprendizajes — | aprendizajes | alcanzar -| - NA
Alternativas DA - AA PA
PRIMER ENCUESTA 0 3 10 8 0 | 16
SEGUNDA 2 4 8 2 0 16
ENCUESTA
Realizado por: Alex Erazo. 2017
Fuente: UEJFY, 2017. (secretaria)
Rendimiento escolar Matematicas -
cuarto AEB
12
10

8

6

a4

2

il B

Domina los Alcanza los Préximo a alcanzar - PA No alcanza - NA
aprendizajes — DA aprendizajes — AA

B PRIMER ENCUESTA O B SEGUNDA ENCUESTA 2

Gréfico 3-3: Rendimiento materia Matematicas cuarto AEB
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

De acuerdo a la informacién obtenida de los estudiantes de cuarto Afio de Educacion Basica, el

rendimiento escolar en la asignatura de Matemaética, ha incrementado un 12,5% en superando los

aprendizajes con notas de 10.
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Prueba de normalidad

Paso 1: Definir Hipotesis

Ho: Los resultados siguen una distribucion normal
Ha: Los resultados no siguen una distribucion normal
Paso 2: Definir el nivel de significancia

a =5%

->0.05

Paso 3.

Kaolmogaorov-Smirnoy®

Shapiro-Wilk

Estadistico gl

Sig.

Estadistico

al

Sig.

Calificaciones de los
estudiantes antes de
implementar el sistema '
Maove Learn.

187 16

Calificaciones de los

estudiantes después de
implementar el sistema '
Move Learn.

248 16

137

010

820

845

16

16

171

0&7

Figura 13-3: Distribucién normal Mateméticas cuarto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

Paso 4: Toma de Decision.

Las probabilidades tanto para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias

Naturales de cuarto grado antes de implementar el sistema Move Learn Learn tiene un grado de

significacia del 0.171 como para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Matematicas

de cuarto grado después de implementar el sistema Move Learn Learn tiene un grado de significacia

del 0.061 superando el grado de significancia de 0.05 siguendo una distribucion normal.

Prueba T para igualdad de medias:

Paso 1: Definir la Hipotesis Nula y la Hipdtesis Alternativa
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Ho: U,; = 0 (la media de las diferencias es igual a cero)

Ho: U, = U, La media de las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de

Matematicas.
Ha: U; # 0 (lamediade las diferencias es diferente de cero)

Ha: U; # U, Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn no es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de
Matematicas.

Paso2: Defina el nivel de significancia con el cual va a trabajar:
Para la prueba de hipdtesis se utilizara un nivel de significancia del 5%
a=5%

Paso3.

Diferencias relacionadas

95% Intervalo de confianza para

Desviacion Error tip. de la |a diferencia
Media tip. media Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)

Par1  Calificaciones de los
estudiantes antes de
implementar el sistema
Maove Learn. -
Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar el sistema
Maove Learn.

-438 A12 128 -7 - 164 -3,416 15 004

Figura 14-3: Igualdad de medias Matematicas cuarto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

En base a la prueba T de muestras relacionas, la probabilidad de 0,004 es menor al valor de
significancia; por lo que se rechaza la hipétesis Nula, es decir, la media de las calificaciones luego de
implementar el sistema Move Learn no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar
el sistema Move Learn por lo cual se afirma que el sistema mejora el rendimiento académico en los

estudiantes de cuarto AEB en la asignatura de Matematicas.
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Comparacion de resultados

En los siguientes cuadros comparativos muestra el rendimiento académico de los estudiantes de
cuarto AEB (Afo de Educacion Bésica); el cual refleja uso de métodos tradicionales de ensefianza-
aprendizaje antes de la aplicacion Move Learn y el uso de métodos ludicos de ensefianza- aprendizaje

con el uso de aplicacion Move Learn.

Los 16 alumnos de cuarto AEB (Afio de Educacion Bésica) fueron evaluados en las materias de
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas, siendo calificados de acuerdo a la escala de
calificaciones del Ministerio de Educacion y se representaron por numero de estudiantes que
obtuvieron cierta calificacion como muestra la Tabla 17-3; las calificaciones fueron obtenidas sin el
uso de la aplicacion Move Learn.

Tabla 17-3: Tabla resultados cuarto AEB, antes aplicacion Move

Learn
Escalade | Ciencias | Ciencias | Matematicas | Total
calificaciones | Sociales | Naturales
SA 0 0 0 0
DA 4 3 3 10
AA 9 11 10 30
PA 3 2 3 8
NA 0 0 0 0
Total 16 16 16 48

Realizado por: Alex Erazo. 2017

De la misma forma los 16 alumnos de la cuarto AEB fueron evaluados tiempo después en las mismas
materias utilizando la misma escala de evaluaciones y se representaron sus notas por la cantidad de
alumnos que obtuvieron cierta calificacion y se los represento como muestra la Tabla 18-3; las

calificaciones fueron obtenidas sin el uso de la aplicacion Move Learn.
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Tabla 18-3: Tabla resultados cuarto AEB, después de la aplicacién Move

Learn
Escala  de | Ciencias | Ciencias | Matematicas | Total
calificaciones | Sociales | Naturales
SA 1 2 2 5
DA 4 5 4 13
AA 10 9 8 27
PA 1 0 2 3
NA 0 0 0 0
Total 16 16 16 48

Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

Se puede observar un mejor en el rendimiento académico con el uso de aplicacion Move Learn,
acercando cada vez a los estudiantes a dominar el aprendizaje en contenidos presentados en la
aplicacién, con la utilizacién de métodos ludicos de aprendizaje, demostrando que el uso de diferentes
herramientas de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje resulta beneficioso tanto para el

estudiante como al docente en el aula de clases.

Tabla 19-3: Cuadro comparativo resultados

Escala de | Antes de la aplicacion Move | Después de la aplicacion Move
calificaciones | Learn Learn

Ponderacion de | Porcentaje | Ponderacion de | Porcentaje

encuestas  por encuestas  por

criterio de criterio de

aprendizaje aprendizaje
SA 0 0 5 10.42%
DA 10 20.83% 13 27.08%
AA 30 62.5% 27 56.25%
PA 8 16.67% 3 6.25%
NA 0 0 0 0
Total 48 100% 48 100%

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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Andlisis

Después de la implementacion de la herramienta de apoyo educativo Move Learn se observa un
incremento en la escala de calificaciones, mostrando que los alumnos de cuarto AEB en las 3 materias

ciencias naturales, ciencias sociales y matematicas, superando el aprendizaje en un 10.42%.

Existe un 20.83% de estudiantes que dominan el aprendizaje antes del uso de la aplicacién Move
Learn; se muestra un 27.08% de estudiantes que dominan en aprendizaje después del uso de la

aplicacion, mostrando un incremento del 6.25%.

De la misma forma hay un 62.5% de estudiantes que alcanzan el aprendizaje antes del uso de la
aplicacion y un 56.25% con el uso de la aplicacion, mostrando un decremento del 6.25% ya que los

estudiantes han mejorado su rendimiento alcanzando el aprendizaje.

Existe un 16.67% de estudiantes que estan préximos a alcanzar el conocimiento antes de utilizar la
aplicacién y un 6.25% de estudiantes que estan préximos a alcanzar el conocimiento después de
utilizar la aplicacién, mostrando un decremento del 10.42% ya que los estudiantes han alcanzado el
aprendizaje.

El andlisis del rendimiento de los estudiantes en las tres materias utilizadas en la aplicacion Move
Learn muestran que cuarto AEB, incrementaron su rendimiento académico; Obteniendo una mejora
del 16.67%. determinado que las metodologias utilizadas mejoran el proceso de ensefianza

aprendizaje

4. ¢Cual es el desempefio de sus estudiantes de quinto AEB en la asignatura de Ciencias
Sociales?

Se tomo un test obteniendo las notas de los 11 estudiantes de quinto AEB en el primer aporte basados
en los temas que fueron impartidos con los métodos tradicionales de ensefianza, y posteriormente se
tomo otro test con la utilizacion de la aplicacion Move Learn; se colocaron los datos en las tablas en
base a la escala de calificaciones, colocando la cantidad de estudiantes que obtuvieron cierta nota de

acuerdo a la escala, como muestra la Tabla 20-3.
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Tabla 20-3: Rendimiento escolar de quinto AEB en Estudios Sociales

Supera los Proximo| No | Total
aprendizajes Domina los | Alcanza los a alcanza
- SA aprendizajes | aprendizajes | alcanzar | - NA
Alternativas — DA -AA -PA
PRIMER ENCUESTA 0 1 ! 3 0 | 1
SEGUNDA ENCUESTA 2 1 ! 1 0 | 1

Realizado por: Alex Erazo. 2017
Fuente: UEJFY, 2017. (secretaria)

Rendimiento escolar en Ciencias Sociales -

quinto AEB

8

6

4

N |

0 I N [

Supera los Domina los Alcanza los Préximo a alcanzar- No alcanza - NA
aprendizajes - SA  aprendizajes — DA aprendizajes — AA PA

M PRIMER ENCUESTA  m SEGUNDA ENCUESTA

Grafico 4-3: Rendimiento materia Ciencias Sociales quinto AEB
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

De acuerdo a la informacidn obtenida de los estudiantes de quinto AEB (Afio de Educacién Basica),
el rendimiento escolar en la asignatura de Ciencias Sociales, ha incrementado un 9% en el dominio

de los aprendizajes con notas de 9.

Prueba de normalidad
Paso 1: Definir Hipdtesis

Ho: Los resultados siguen una distribucion normal
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Ha: Los resultados no siguen una distribucion normal
Paso 2: Definir el nivel de significancia
a=5% ->0.05

Paso 3:

Kolmogarov-Smirnoyv® Shapiro-Willk

Estadistico gl Sig. Estadistico al Sig.

Calificaciones de los
estudiantes antes de 210 11 18 896 11 65
implementar Move Learn

Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar Move Learn

212 11 178 ,8949 11 182

Figura 15-3: Distribucién normal Ciencias Sociales quinto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

Paso 4: Toma de Decision.

Las probabilidades tanto para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias
Sociales de quinto grado antes de implementar el sistema Move Learn como para las calificaciones
de los estudiantes de la asignatura de Ciencias Sociales de quinto grado después de implementar el

sistema Move Learn siguen una distribucion normal.

Prueba T para igualdad de medias:

Paso 1: Definir la Hip6tesis Nula y la Hipdtesis Alternativa
Ho: U,; = 0 (la media de las diferencias es igual a cero)

Ho: U, = U, La media de las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de

Ciencias Sociales para los estudiantes de quinto AEB.

Ha: U; # 0 (lamedia de las diferencias es diferente de cero)
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Ha: U; # U, Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn no es
igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura de

Ciencias Sociales para los estudiantes de quinto AEB.

Paso 2: Defina el nivel de significancia con el cual va a trabajar:

Para la prueba de hipdtesis se utilizara un nivel de significancia del 5%
a=5%

Paso 3.

Diferencias relacionadas

95% Intervalo de confianza para

Desviacién | Errortip. de la la diferencia

Media tip. media Inferior Superiar t al Sig. (hilateral)

Par1 Calificaciones de los
estudiantes antes de
implementar Move Learn
- Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar Move Learn

- 727 647 195 1,162 -293 | -3730 10 004

Figura 16-3: Igualdad de medias Ciencias Sociales quinto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

En base a la prueba T de muestras relacionas, la probabilidad de 0,004 es menor al valor de
significancia; por lo que se rechaza la hipdtesis Nula, es decir, la media de las calificaciones luego de
implementar el sistema Move Learn no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar
el sistema Move Learn por lo cual se afirma que el sistema mejora el rendimiento académico en los

estudiantes de quinto AEB en la asignatura de Ciencias Sociales.

5. ¢Cual es el desempefio de sus estudiantes de quinto AEB en la asignatura de Ciencias
Naturales?

Se tomo un test obteniendo las notas de los 11 estudiantes de quinto AEB en el primer aporte basados
en los temas que fueron impartidos con los métodos tradicionales de ensefianza, y posteriormente se
tomé otro test con la utilizacion de la aplicacion Move Learn; se colocaron los datos en las tablas en
base a la escala de calificaciones, colocando la cantidad de estudiantes que obtuvieron cierta nota de

acuerdo a la escala, como muestra la Tabla 21-3.
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Tabla 21-3: Rendimiento escolar de quinto AEB en Ciencias Naturales

Supera los Proximo| No | Total
aprendizajes Domina los | Alcanza los a alcanza
-SA aprendizajes | aprendizajes | alcanzar | - NA
Alternativas - DA —-AA - PA
PRIMER ENCUESTA 0 ! 8 2 o |1
SEGUNDA ENCUESTA 1 1 ! 2 0 | u

Realizado por: Alex Erazo. 2017
Fuente: UEJFY, 2017. (secretaria)

Rendimiento escolar en Ciencias Naturales -

quinto AEB

10

8

6

4

2

o N

Domina los aprendizajes — Alcanza los aprendizajes — Préximo a alcanzar - PA No alcanza - NA

DA AA

B PRIMER ENCUESTA O B SEGUNDA ENCUESTA 1

Grafico 5-3: Rendimiento materia Ciencias Naturales quinto AEB
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis
De acuerdo a la informacidn obtenida de los estudiantes de quinto AEB (Afio de Educacién Basica),

el rendimiento escolar en la asignatura de Ciencias Naturales, ha incrementado un 0.83% en supera

los aprendizajes con notas de 10.

Prueba de normalidad
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Paso 1: Definir Hipotesis
Ho: Los resultados siguen una distribucién normal
Ha: Los resultados no siguen una distribucion normal

Paso 2: Definir el nivel de significancia

a =5% ->0.05
Paso 3:
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico ] Sig. Estadistico gl Sig.
Calificaciones de los
estudiantes antes de 237 12 061 AE1 12 123
implementar Move Learn
Calificaciones de los
estudiantes después de 177 12 .EUU‘ 612 12 228

implementar Move Learn

Figura 17-3: Prueba de normalidad Ciencias Naturales quinto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

Paso 4: Toma de Decision

Las probabilidades tanto para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Ciencias
Naturales de quinto grado antes de implementar el sistema Move Learn como para las calificaciones
de los estudiantes de la asignatura de Ciencias Naturales de quinto grado después de implementar el

sistema Move Learn siguen una distribucion normal.

Prueba T para igualdad de medias:

Paso 1: Definir la Hip6tesis Nula y la Hipotesis Alternativa
Ho: U_d =0 (la media de las diferencias es igual a cero)

[Ho: U] 1=U_2 Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn
es igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura
de Ciencias Naturales.

Ha: U_d # 0 (la media de las diferencias es diferente de cero)

[Ha: U] 1#U 2 Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn
no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la
asignatura de Ciencias Naturales.

Paso 2: Defina el nivel de significancia con el cual va a trabajar:
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Para la prueba de hipdtesis se utilizara un nivel de significancia del 5%

o =5%
Paso 3.
Diferencias relacionadas
95% Intervalo de confianza para
Desviacién | Erortip. dela |a diferencia
Media tip. media Inferior Superior t al Sig. (hilateral)
Pari1  Calificaciones de los

estudiantes antes de
implementar Move Learn
- Calificaciones de los
estudiantes después de
implementar Move Learn

-,333

492

142

- 646

-,020

-2,345

039

Figura 18-3: Igualdad de medias Ciencias Naturales quinto AEB

Fuente: IBM SPSS Statitics

En base a la prueba T de muestras relacionas, la probabilidad de 0,039 es menor al valor de

significancia; por lo que se rechaza la hip6tesis Nula, es decir, la media de las calificaciones luego de

implementar el sistema Move Learn no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar

el sistema Move Learn por lo cual se afirma que el sistema mejora el rendimiento académico en los

estudiantes de quinto AEB en la asignatura de Ciencias Naturales.

6. ¢ Cual es el desempefio de sus estudiantes de quinto AEB en la asignatura de Matematica?

Se tomo un test obteniendo las notas de los 11 estudiantes de quinto AEB en el primer aporte basados

en los temas que fueron impartidos con los métodos tradicionales de ensefianza, y posteriormente se

tomé otro test con la utilizacion de la aplicacion Move Learn; se colocaron los datos en las tablas en

base a la escala de calificaciones, colocando la cantidad de estudiantes que obtuvieron cierta nota de

acuerdo a la escala, como muestra la Tabla 22-3.
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Tabla 22-3: Rendimiento escolar de quinto AEB en Matematica

Supera los Proximo| No | Total
aprendizajes Domina los | Alcanza los a alcanza
- SA aprendizajes | aprendizajes | alcanzar | - NA
Alternativas — DA -AA -PA
PRIMER ENCUESTA 0 2 6 3 0 | u
2 2 6 1 0 11

SEGUNDA ENCUESTA

Realizado por: Alex Erazo. 2017
Fuente: UEJFY, 2017. (secretaria)

Rendimiento escolar en Matematicas-
quinto AEB

OFRLr NWRAULI OV

Domina los aprendizajes Alcanza los aprendizajes — Proximo a alcanzar - PA

-DA

B PRIMER ENCUESTA O

AA

B SEGUNDA ENCUESTA 2

Grafico 6-3: Rendimiento materia Mateméticas quinto AEB

Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

No alcanza - NA

De acuerdo a la informacion obtenida de los estudiantes de quinto Afio de Educacion Basica, el

rendimiento escolar en la asignatura de Matematica, ha incrementado un 18.18% en supera los

aprendizajes con notas de 10.

Prueba de normalidad

Pasol: Definir Hipotesis
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Ho: Los resultados siguen una distribucién normal
Ha: Los resultados no siguen una distribucion normal
Paso 2: Definir el nivel de significancia

a=5% ->0.05

Paso 3:

Kaolmogaorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Calificaciones de los

estudiantes antes de 173 11 ,EDD‘ aag 11 135
implementar Move Learn

Calificaciones de los

estudiantes después de 164 11 ,EDU‘ 834 11 448

implementar Move Learn

Figura 19-3: Prueba de normalidad Matematicas quinto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

Paso 4: Toma de Decision.

Las probabilidades tanto para las calificaciones de los estudiantes de la asignatura de Matematicas de
quinto grado antes de implementar el sistema Move Learn como para las calificaciones de los
estudiantes de la asignatura de Matematicas de quinto grado después de implementar el sistema Move

Learn siguen una distribucion normal.

Prueba T para igualdad de medias:

Pasol: Definir la Hipdtesis Nula y la Hipdtesis Alternativa
Ho: U_d =0 (la media de las diferencias es igual a cero)

[Ho: U] 1=U_2 Lamediade las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn
es igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la asignatura
de Mateméticas.

Ha: U_d # 0 (la media de las diferencias es diferente de cero)
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[Ha:

U] 1#U 2 Lamedia de las calificaciones luego de implementar el sistema Move Learn

no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar el sistema Move Learn en la

asignatura de Matematicas.

Paso2: Defina el nivel de significancia con el cual va a trabajar:

Para la prueba de hipdtesis se utilizara un nivel de significancia del 5%

o =5%

Paso3.

Diferencias relacionadas

Media

Desviacion
tip.

Errortip. dela
media

95% Intervalo de confianza para
la diferencia

Inferior

Superior

al

3ig. (bilateral)

Par1

Calificaciones de los
estudiantes antes de
implementar Move Learn

- Calificaciones de los

estudiantes después de
implementar Move Learn

- 127

ABT

A4

-1,041

-413

-5,164

000

Figura 20-3: Igualdad de medias Ciencias Naturales quinto AEB
Fuente: IBM SPSS Statitics

En base a la prueba T de muestras relacionas, la probabilidad de 0,000 es menor al valor de

significancia; por lo que se rechaza la hipdtesis Nula, es decir, la media de las calificaciones luego de

implementar el sistema Move Learn no es igual a la media de las calificaciones antes de implementar

el sistema Move Learn por lo cual se afirma que el sistema mejora el rendimiento académico en los

estudiantes de quinto AEB en la asignatura de Matematicas.

Cuadro comparativo

El siguiente cuadro comparativo muestra el rendimiento académico de los estudiantes de quinto AEB

(Afio de Educacion Basica); el cual refleja uso de métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje

antes de la aplicacion Move Learn y el uso de métodos ltdicos de ensefianza- aprendizaje con el uso

de aplicacion Move Learn.
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Los 11 alumnos de quinto AEB (Afio de Educacion Bésica) fueron evaluados en las materias de
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matemaéticas, siendo calificados de acuerdo a la escala de
calificaciones del Ministerio de Educacion y se representaron por nimero de estudiantes que
obtuvieron cierta calificacion como muestra la Tabla 23-3; las calificaciones fueron obtenidas sin el

uso de la aplicacién Move Learn.

Tabla 23-3: Tabla resultados quinto AEB, antes de la aplicacion Move Learn

Escalade | Ciencias | Ciencias | Matematicas | Total
calificaciones | Sociales | Naturales
SA 0 0 0 0
DA 1 1 2 4
AA 7 8 6 21
PA 3 2 3 8
NA 0 0 0 0
Total 11 11 11 33

Realizado por: Alex Erazo. 2017

De la misma forma los 16 alumnos de la cuarto AEB fueron evaluados tiempo después en las mismas
materias utilizando la misma escala de evaluaciones y se representaron sus notas por la cantidad de
alumnos que obtuvieron cierta calificacion y se los represento como muestra la Tabla 24-3; las

calificaciones fueron obtenidas sin el uso de la aplicacion Move Learn.

Tabla 24-3: Tabla resultados quinto AEB, después de la aplicacion Move Learn

Escala de | Ciencias | Ciencias | Matematicas | Total
calificaciones | Sociales | Naturales

SA 2 1 2 5

DA 1 1 2 4
AA 7 7 6 20
PA 1 2 1 4

NA 0 0 0 0
Total 11 11 11 33

Realizado por: Alex Erazo. 2017

58



Andlisis

Se puede observar una mejora en el rendimiento académico en los estudiantes del quinto AEB (Afio
de Educacion Bésica) con el uso de aplicacion Move Learn, acercando cada vez a los estudiantes a
dominar el aprendizaje en contenidos presentados en la aplicacion, con la utilizacién de métodos
ludicos de aprendizaje, demostrando que el uso de diferentes herramientas de apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje resulta beneficioso tanto para el estudiante como al docente en el aula de
clases.

Tabla 25-3: Cuadro comparativo estudiantes antes y después Move Learn

Escala de | Antes de la aplicacién Move Learn Después de la aplicacion Move Learn
calificaciones | Ponderacion de | Porcentaje Ponderacién de | Porcentaje

encuestas  por encuestas  por

criterio de criterio de

aprendizaje aprendizaje
SA 0 0% 5 15.15%
DA 4 12.12% 4 12.12%
AA 21 63.64% 20 60.61%
PA 8 24.24% 4 12.12%
NA 0 0% 0 0%
Total 33 100% 33 100%

Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis

Después de la implementacion de la herramienta de apoyo educativo Move Learn se observa un
incremento en la escala de calificaciones, mostrando que los alumnos de quinto AEB en las 3 materias
ciencias naturales, ciencias sociales y matematicas, existe un 15.15% de alumnos que superan el

aprendizaje.
Hay un 12.12% de estudiantes que dominan el aprendizaje antes del uso de la aplicacion Move Learn;

se muestra un 12.12% de estudiantes que dominan en aprendizaje después del uso de la aplicacion,
mostrando la misma cantidad de alumnos.
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De la misma forma hay un 63.64% de estudiantes que alcanzan el aprendizaje antes del uso de la
aplicacién y un 60.61% con el uso de la aplicacion, mostrando un decremento del 3.03% ya que los

estudiantes han mejorado su rendimiento alcanzando el aprendizaje.

Existe un 24.24% de estudiantes que estan préximos a alcanzar el conocimiento antes de utilizar la
aplicacién y un 12.12% de estudiantes que estan proximos a alcanzar el conocimiento después de
utilizar la aplicacion, mostrando un decremento del 12.12% ya que los estudiantes han alcanzado el
aprendizaje.

El anélisis del rendimiento de los estudiantes en las tres materias utilizadas en la aplicacion Move
Learn muestran que quinto AEB, incrementaron su rendimiento académico; obteniendo una mejora
del 15.15%. determinado que las metodologias utilizadas mejoran el proceso de ensefianza
aprendizaje

3.5.2. Encuesta a docentes y director

La encuesta fue realizada a dos docentes que imparten clases en cuarto y quinto Afio de Educacién
Basica y al director de la Unidad Educativa Juan Francisco Yerovi, Pueblo Viejo —Alausi sobre las
TIC's.

1. ¢Cree usted que las herramientas informaticas son una herramienta Util y practica para el
proceso ensefianza — aprendizaje?

Tabla 26-3: Utilidad de las herramientas informaticas en la educacion.

Total
Alternativas Si No
PRIMER ENCUESTA 3 0 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo, 2017
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¢ Cree usted que las herramientas informaticas son una
herramienta Util y practica para el proceso ensefianza —
aprendizaje?

O = N W b

PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

ESi mNO

Grafico 7-3: Respuesta pregunta 1
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis
El 100% de los encuestados consideran que las herramientas informaticas son una herramienta Gtil y
practica para el proceso ensefianza — aprendizaje ya que permite desarrollar una metodologia lidica

para impartir los conocimientos a los alumnos.

2. ¢(Emplea herramientas informaticas o TIC’S (Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion) como apoyo de ensefianza — aprendizaje?

Tabla 27-3: Emplea las herramientas informaticas en la educacion.

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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3,5

2,5

15

0,5

.Emplea herramientas informaticas o TIC’S (Tecnologias de
la Informacién y la comunicacion) como apoyo de ensefianza —

PRIMER ENCUESTA

Grafico 8-3: Respuesta pregunta 2
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

aprendizaje?

HSi ®mNo

SEGUNDA ENCUESTA

El 100% de los encuestados, emplean las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como

apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje en asignaturas de cultura general.

3.

Tabla 28-3: Herramienta informatica empleada

De ser afirmativa la pregunta anterior. ; Qué herramienta utiliza?

Laptop y | reproductores | Computadora | Consolas | Solo Televisor | Total
proyector | portétiles de | de escritorio | de video | laptop
audio
PRIMER 2 0 0 0 1 0 3
ENCUESTA
SEGUNDA 3 0 0 0 0 0 3
ENCUESTA

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢ Qué herramienta utiliza?

3,5

2,5

1,5

0,5

PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

M Laptop y proyector M reproductores portatiles de audio
Computadora de escritorio B Consolas de video

m Solo laptop Televisor

Grafico 9-3: Respuesta pregunta 3
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis

El 100% de los encuestados, emplean laptop y proyector como apoyo de ensefianza — aprendizaje

para presentar informes y preparar cierta tematica en Power Point.

4. ¢Estaria dispuesto en el proceso de ensefianza — aprendizaje a utilizar dispositivos
informéticos interactivos que ayuden a sus estudiantes?

Tabla 29-3: Utilizacion de dispositivos informaticos interactivos

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢ Estaria dispuesto en el proceso de ensefianza —
aprendizaje a utilizar dispositivos informaticos interactivos
que ayuden a sus estudiantes?

: IIIII
0
PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

ESi ®mNo

Grafico 10-3: Respuesta pregunta 4
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

El 100% de los encuestados, estaria dispuesto a utilizar dispositivos informéticos interactivos que
ayuden a sus estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje para aprovechar el avance de la
tecnologia.

5. ¢Utilizaria en su proceso de ensefianza — aprendizaje herramientas informéticas de bajo
costo y faciles de utilizar?

Tabla 30-3: Utilizacion de herramientas informaticos de bajo costo

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢Utilizaria en su proceso de ensefianza —
aprendizaje herramientas informaticas de bajo
costo y faciles de utilizar?

3,5
2,5
1,5

1
0’5 -
0

PRIMER ENCUESTA

ESi ENo

Gréfico 11-3: Respuesta pregunta 5
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis

El 100% de los encuestados, utilizaria en su proceso de ensefianza — aprendizaje herramientas

informéticas de bajo costo y faciles de utilizar con la finalidad de fomentar una cultura informatica

en los docentes.

3.5.3. Encuesta a Docentes

Posterior a la capacitacion sobre el empleo del aplicativo y dispositivo en los contenidos de las

asignaturas se obtuvieron los siguientes resultados:

1. ¢Cree usted que el dispositivo Leap Motion sea una herramienta util para el proceso de

ensefianza — aprendizaje?

SEGUNDA ENCUESTA

Tabla 31-3: Leap Motion como herramienta Util en educacion

Alternativas S No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢ Cree usted que el dispositivo Leap Motion sea una
herramienta Util para el proceso de ensefianza —
aprendizaje?

3,5
2,5
1,5

0 -

0,5
PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

ESi ®mNo

Grafico 12-3: Respuesta pregunta 1 docentes
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis

El 100% de los encuestados, consideran que el dispositivo Leap Motion es una herramienta util para

el proceso de ensefianza — aprendizaje ya que capta la atencion de los estudiantes.

2. ¢Considera esta herramienta facil de usar?

Tabla 32-3: Leap Motion como herramienta de facil uso.

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢ Considera esta herramienta facil de usar?

3,5

2,5

15

0,5

PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

ESi ENo

Grafico 13-3: Respuesta pregunta 2 docentes
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Anélisis
El 100% de los encuestados, consideran que el dispositivo Leap Motion es una herramienta facil de

usar ya que el sensor detecta movimientos de la mano y los dedos sin tocar el equipo e interpreta los

movimientos gestuales como entradas de teclado y mouse.

3. ¢Considera que el contenido de la materia de matematica es el indicado?

Tabla 33-3: Contenido adecuado de matematica.

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 1 2 3
SEGUNDA ENCUESTA 2 1 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢Considera que el contenido de la materia de matematica

2,5

[E=N

es el indicado?

PRIMER ENCUESTA

Grafico 14-3: Respuesta pregunta 3 docentes

Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

El 67% de los encuestados consideran que el contenido de la materia expuesto en el aplicativo ayuda
a graficar los resultados de los ejercicios matematicos y el 33% de los encuestados consideran que el

mSi mNo

2

1,5

; l l
0

SEGUNDA ENCUESTA

contenido de la materia de matematica es mas practico y requiere de ejercicios.

4. ¢Considera que el contenido de la materia de ciencias naturales es el indicado?

Tabla 34-3: Contenido adecuado de Ciencias Naturales

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢Considera que el contenido de la materia de ciencias
naturales es el indicado?

3,5
3
2,5
2
1,5
1
-
0
PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA
ESi mNo

Grafico 15-3: Respuesta pregunta 4 docentes
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis
El 100% de los encuestados, consideran que el contenido expuesto en la materia de Ciencias Naturales

permite captar la atencion y curiosidad de los estudiantes a la vez permitird mejorar el rendimiento

escolar.

5. ¢Considera que el contenido de la materia de ciencias sociales es el indicado?

Tabla 35-3: Contenido adecuado de Ciencias Sociales.

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 1 2 3
SEGUNDA ENCUESTA 2 1 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢Considera que el contenido de la materia de ciencias
sociales es el indicado?

3
2
1
, 1N [
PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA
ESi mNo

Grafico 16-3: Respuesta pregunta 5 docentes
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Analisis

El 67% de los encuestados consideran que el contenido de la materia de Ciencias Sociales es el
adecuado porque permite atraer la atencién de los estudiantes y el 33% de los encuestados consideran
que el contenido de la materia no corresponde a la temética ya que no se alcanza el objetivo de

aprendizaje.

6. ¢Utilizaria en aplicativo Move Learn en el proceso de ensefianza - aprendizaje?

Tabla 36-3: Utilizaria en aplicativo Move Learn en el proceso de ensefianza — aprendizaje

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢Utilizaria en aplicativo Move Learn en el proceso de
ensefianza - aprendizaje?

3,5

2,5

1,5

0,5

PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

mSi mNo

Grafico 17-3: Respuesta pregunta 6 docentes
Realizado por: Alex Erazo. 2017

Andlisis

El 100% de los encuestados, consideran que si utilizaria el aplicativo Move Learn en el proceso de
ensefianza — aprendizaje para en la practica educativa requiere que los docentes mantengan una actitud
positiva hacia estas actividades, al mismo tiempo que son capaces de desarrollarlas en los contextos

educativos escolares.

7. ¢Considera que el dispositivo Leap Motion se podria utilizar en otras asignaturas?

Tabla 37-3: Utilizacion de Leap Motion en otras asignaturas

Alternativas Si No Total
PRIMER ENCUESTA 2 1 3
SEGUNDA ENCUESTA 3 0 3

Realizado por: Alex Erazo. 2017
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¢ Considera que el dispositivo Leap Motion se podria
utilizar en otras asignaturas?
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PRIMER ENCUESTA SEGUNDA ENCUESTA

mSi mNo

Grafico 18-3: Respuesta pregunta 7 docentes
Realizado por: Alex Erazo. 2017
Analisis
El 100% de los encuestados, consideran que si se puede utilizar el aplicativo Move Learn en las otras

asignaturas articulando los retos y posibilidades que las Tecnologias de Informacién y Comunicacion

para acceder, crear, almacenar y compartir informacion y conocimientos.
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CONCLUSIONES

Los nifios de cuarto y quinto afio de educacion bésica, inicialmente tuvieron un rendimiento escolar
“Alcanza los aprendizajes” del primer quimestre del periodo lectivo 2016-2017, en las asignaturas de

Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales.

La fundamentacion tedrica de Leap Motion y Ambientes virtuales fue el punto de partida de la

presente investigacion efectuada.

La implementacion de la aplicacion informéatica con Leap Motion y ambientes virtuales en la Unidad

Educativa Juan Francisco Yerovi permitiéo mejorar la atencion y rendimiento escolar de los nifios.

La integracién de Leap Motion en una aplicacion informéatica con ambientes virtuales ludicos de

aprendizaje, permitié generar manuales y guias para futuros proyectos.

Se alcanz6 un 78% de aceptacion en el uso del Sistema Informatico “Move Learn” en las asignaturas
de Matemaéticas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales en los nifios de cuarto y quinto afio de

educacidn basica.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda el uso de las TICs en las diferentes areas de conocimiento en los estudiantes de edad
escolar, ya que ayuda a una buena asimilacién del conocimiento mejorando la atencién escolar,

incrementando su rendimiento académico y disminuyendo el ausentismo en las aulas

Incentivar el desarrollo de software con dispositivos como el Leap Motion ya que es un area que esta

en constante crecimiento y que da cada vez mas acogida a todos los desarrolladores a nivel mundial.

Crear un grupo de estudio que se enfoque en la creacion de material educativo con las TIC s utilizando
metodologias de ensefianza- aprendizaje lddicas, ya que los estudiantes en edad escolar pueden
asimilar de forma mas rapido el conocimiento impartido incentivando desde pequefios el interés por

aprender desarrollando su curiosidad y creatividad.
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ANEXO A

Tabla 38-2: Sprint 2

Sprint 2

Inicio: Fin: 27/10/2016 | Esfuerzo total:192

01/08/2016

Pilar del sprint

Backlog | Descripcion Esfuerzo | Tipo Responsable

id (H)

HT-05 | Como desarrollado necesito establecer | 48 Investigacion | Alex Erazo
la conexion con el Leap Motion

HT-06 | Como desarrollador necesito | 48 Investigacion | Alex Erazo
descargar los SDK para Leap Motion

HU-01 | Registrar usuario. 48 Codificacién | Alex Erazo

HU-02 | Registro de ingreso y avances del | 48 Codificacién | Alex Erazo

usuario en la aplicacion.

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 39-2: Sprint 3
Sprint 3
Inicio: Fin: 27/12/2016 | Esfuerzo total: 192
27/10/2016
Pilar del sprint
Backlog | Descripcion Esfuerzo | Tipo Responsable
id (H)
HU-03 | Como desarrollador necesito ensefiar | 48 Investigacion | Alex Erazo
materias Basicas: matematicas, ciencias
naturales y ciencias sociales
HU-04 | Como desarrollador necesito manipular | 48 Investigacion | Alex Erazo
objetos en 3D en cada modulo de las
materias
HU-05 | Como desarrollador necesito interactuar | 48 Codificacion | Alex Erazo
con ambientes virtuales
HU-06 | Como desarrollador necesito | 48 Codificaciéon | Alex Erazo

seleccionar diferentes temas en cada
asignatura

Realizado por: Alex Erazo, 2017




Tabla 40-2: Sprint 4

Sprint 4

Inicio: Fin: Esfuerzo total: 192

28/12/2016 14/01/2017

Pilar del sprint

Backlog | Descripcion Esfuerzo | Tipo Responsable

id (H)

HU-07 | Como desarrollador necesito reporte | 48 Codificacién | Alex Erazo
de avances por materia y por
estudiantes

HT-06 | Como desarrollador necesito hacer | 48 Codificacion | Alex Erazo
las pruebas del sistema

HT-07 | Como desarrollador necesito hacer | 48 Codificacion | Alex Erazo
las manuales de usuario

HT-08 | Como desarrollador necesito hacer | 48 Configuracion | Alex Erazo
manuales técnicos

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 41-2: Sprint 5

Sprint 5
Inicio: Fin: Esfuerzo total: 36
16/01/2017 25/01/2017
Pilar del sprint
Backlog | Descripcion Esfuerzo | Tipo Responsable
id (H)
HT-09 | Como  desarrollador  necesito | 36 Documentacion | Alex Erazo
documentar

Realizado por: Alex Erazo

, 2017




ANEXO B

Tabla 42-2: Historia Técnica 01

Historia Técnica 01

ID: HT-01

Nombre: Como desarrollador necesito crear los archivos xml registro

de accesos.

Descripcidn: como desarrollador necesito crear los archivos que me permitan guardar los
registros de acceso al sistema, asi como los avances por cada estudiante que ingresa al sistema.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Registrar el tiempo en cada tarea Aprobado | Alex Erazo
2 | Registra los usuarios que ingresen al sistema Reprobado | Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear un script que tome el tiempo en el sistema 23
2 | Guardar datos del tiempo en el juego 25
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 43-2: Historia Técnica 02

Historia Técnica 02

ID: HT-02

Nombre: Como desarrollador necesito establecer un estandar de

codificacion.

Descripcidn: como desarrollador necesito establecer un estandar de codificacién que sea claro
y facil de usar, e implementarlo en cada médulo del sistema.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Claridad del estandar establecido. Aceptado | Alex Erazo
2 | Presenta informacion necesaria. Aceptado | Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Establecer un estdndar de codificacion adecuado 12
2 | Investigar sobre los contenidos de las diferentes materias 36

TOTAL

Realizado por: Alex Erazo, 2017




Tabla 44-2: Historia Técnica 03

Historia Técnica 03

ID: HT-03 Nombre: Como desarrollador necesito definir bocetos de la interfaz
de usuario.

Descripcion: como desarrollador necesito definir una estructura de cémo serd la interfaz de
usuario.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 | Debe mostrar componentes de cada modulo Aceptado | Alex Erazo

2 | Mostrara la informacién de acuerdo a lo sugerido por | Aceptado Alex Erazo
los docentes

Tareas de Ingenieria

ID Descripcién Esfuerzo
1 | Crear un men0 por cada materia que muestre el contenido de la 25
aplicacién
2 | Crear los ambientes de acuerdo a lo sugerido por los docentes 23
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 45-2: Historia Técnica 04

Historia Técnica 04

ID: HT-04 | Nombre: Como desarrollador necesito definir los objetos en 3D

Descripcidon: como desarrollador necesito definir los objetos en 3D que se utilizaran en cada
maodulo de cada materia.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Definir objetos para la materia de ciencias naturales | Aceptado Alex Erazo
2 | Definir objetos para la materia de matematicas Aceptado Alex Erazo
3 | Definir objetos para la materia de ciencias sociales | Aceptado Alex Erazo
4 | Definir objetos para el menu de inicio del sistema. | Aceptado Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Disedar los modelos 3D de cada una de las materias 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017



Tabla 46-2: Historia Técnica 05

Historia Técnica 05

ID: HT-05 Nombre: Como desarrollador necesito descargar los SDK para Leap
Motion.

Descripcion: como desarrollador necesito descargar los SDK de Leap Motion que me
permitan establecer conexion con el dispositivo y me permita vincularlo con Unity.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Conectar Leap Motion con la computadora,
configurar equipos.
2 | Vincular el dispositivo con Unity. Aceptado | Alex Erazo
3 | Vincular Leap Motion con Visual Studio Aceptado | Alex Erazo
4 | Conectar Visual Studio con Unity Aceptado | Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Buscar los plugins de Unity para Visual Studio 12
2 | Configurar Visual Studio con las librerias de Unity 12
3 | Configura el framework 3.5 y 4.0 para la compatibilidad de 16
Visual Studio
4 | Conectar Leap Motion con Unity y su paquete de desarrollo 10
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 47-2: Historia de usuario 01

Historia Usuario 01

ID: HU-01 | Nombre: Como desarrollador necesito Registrar usuario.

Descripcion: como desarrollador necesito registrar los usuarios que puedan sacar los reportes
de los estudiantes y sus avances en cada materia.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Registrar a las personas que ingresen al juego Aceptado | Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear un script de registro 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017



Tabla 48-2: Historia de usuario 02

Historia Usuario 02

ID: HU-02 Nombre: Como desarrollador necesito crear registro de ingreso y
avances del usuario en la aplicacion.

Descripcion: como desarrollador necesito registrar los avances de los ingresos de los
estudiantes a la aplicacion, asi como los tiempos que tardan en cada maédulo.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Registro de ingreso de los estudiantes Aceptado | Alex Erazo
Registro del tiempo Aceptado | Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear scripts que registren el tiempo en la materia 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 49-2: Historia de usuario 03

Historia Usuario 03

ID: HU-03 Nombre: Como desarrollador necesito ensefiar materias Basicas:
matematicas, ciencias naturales y ciencias sociales por medio de la
aplicacién.

Descripcion: como desarrollador necesito introducir en ambientes virtuales objetos que
permitan ensefiar las materias escogidas por el cliente.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 | Creacion del ambiente virtual para la materia de | Aceptado | Alex Erazo
matematicas

Creacion del ambiente virtual para la materia de | Aceptado | Alex Erazo
ciencias sociales.

Creacion del ambiente virtual para la materia de | Aceptado | Alex Erazo
ciencias naturales.

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
1 | Disefiar el ambiente virtual para cada materia 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017



Tabla 50-2: Historia de usuario 04

Historia Usuario 04

ID: HU-04

cada modulo de las materias

Nombre: Como desarrollador necesito manipular objetos en 3D en

Descripcion: como desarrollador necesito manipular los objetos en 3D introducidos en los
ambientes virtuales en cada materia.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Manipular los objetos en el &rea de matematicas Aceptado | Alex Erazo
Manipular los objetos en el &rea de ciencias naturales | Aceptado | Alex Erazo
Manipular los objetos en el area de ciencias sociales | Aceptado | Alex Erazo

Tareas de Ingenieria

ID Descripcién Esfuerzo
1 | Crear scripts que permitan la manipulacion de los objetos 3D 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 51-2: Historia de usuario 05

Historia Usuario 05

ID: HU-05

virtuales

Nombre: Como desarrollador necesito interactuar con ambientes

Descripcidn: como desarrollador necesito interactuar entre los diferentes ambientes virtuales
creados para las materias

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Poder navegar entre ambientes virtuales de cada | Aceptado | Alex Erazo
materia
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear menus en cada materia para poder seleccionar diferentes 48
opciones
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017




Tabla 52-2: Historia de usuario 06

Historia Usuario 06

ID: HU-06 Nombre: Como desarrollador necesito seleccionar diferentes temas en
cada asignatura.

Descripcion: como desarrollador necesito seleccionar la materia en la cual se pretenda
ingresar mediante un mend.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 | Crear un menu que permita seleccionar una materia | Aceptado | Alex Erazo

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear scripts que permitan invocar a las diversas escenas creadas 48
en Unity
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 53-2: Historia de usuario 07

Historia Usuario 07

ID: HU-07 Nombre: Como desarrollador necesito reporte de avances por materia
y por estudiantes

Descripcién: como desarrollador necesito generar reportes que muestren al estudiante y los
maodulos que ha ingreso el estudiante.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Generar reportes por cada materia No Alex Erazo
aceptado
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear script para medir el tiempo en cada ingreso 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017



Tabla 54-2: Historia Técnica 06

Historia Técnica 06

ID: HT-06

| Nombre: Como desarrollador necesito hacer las pruebas del sistema

Descripcion: como desarrollador necesito realizar pruebas que me permitan evaluar la
funcionalidad del sistema

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Verificar que los datos se registren en scripts Aceptado | Alex Erazo
2 | Verificar que se generen los mensajes de conexion del | Aceptado | Alex Erazo
dispositivo
Comprobar que se pueda interactuar los objetos en 3D | Aceptado | Alex Erazo
sin ningln inconveniente
Tareas de Ingenieria
ID Descripcién Esfuerzo
1 | Probar el sistema en la unidad educativa 24
2 | Probar el funcionamiento con los docentes 24
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 55-2: Historia de Técnica 07

Historia Técnica 07

ID: HT-07

| Nombre: Como desarrollador necesito hacer las manuales de usuario

Descripcidon: como desarrollador necesito elaborar manuales que me permitan guiar a los
usuarios con el funcionamiento del sistema

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Capturar pantallas Aceptado | Alex Erazo
2 | Descripcion de las pantallas de la aplicacion Aceptado | Alex Erazo
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
1 | Explicar el funcionamiento de la aplicacion 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017




Tabla 56-2: Historia Técnica 08

Historia Técnica 08

ID: HT-08 | Nombre: Como desarrollador necesito hacer manuales técnicos

Descripcidén: como desarrollador necesito elaborar manuales que sean de soporte para el
administrador y conocer la arquitectura del sistema

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 | Descripcion de configuracion Aceptado | Alex Erazo
2 | Definicion y planificacion de sprint Aceptado | Alex Erazo

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
1 | Crear un documento donde se explique le trabajo realizado 48
TOTAL 48

Realizado por: Alex Erazo, 2017

Tabla 57-2: Historia Técnica 9

Historia Técnica 9

ID: HT-9 | Nombre: Como desarrollador necesito documentar

Descripcién: como desarrollador necesito crear la documentacion necesaria para el trabajo
de titulacion.

Responsable: Alex Erazo

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 | Investigacion de temas relacionados Aceptado | Alex Erazo

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
1 | Creacién de Manuales y evidencias del trabajo realizado 36
TOTAL 36

Realizado por: Alex Erazo, 2017
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Figura 21-2: Diagrama de Objetos
Fuente: Enterprise Architect 7.5.



ANEXO C

Manual de Configuracion del Leap Motion

LEAP

=

Figura 1: Dispositivo Leap Motion

<N/71

Fuente: https://www.leapmotion.com/

Es un dispositivo electronico que permite digitalizar nuestras manos en 3D, para el desarrollo de
multiples aplicaciones inmersivas en entornos virtuales.

A continuacién, se mostrara como configurar el dispositivo para su uso.

Dispositivo Leap Motion

- Descargar el SDK de Leap Motion para escritorio; permite configurar el Leap Motion y poder
utilizarlo en la computadora



&

C' | & Esseguro | https://www.leapmotion.com/setup/desktop/windows

TECHNOLOGY DEVELOPERS CAREERS BLOG GALLERY ABOUT

Peel off sticker Plug into your computer Get ready
Remove the sticker from the top of Use the USB cable included in the Download the core software below.
the controller. box. The shiny side of the controller For virtual reality. follow our VR
faces up and the green light faces Setup Guide to attach the controller
towards you to your headset: VR Setup Guide

DOWNLOAD FOR WINDOWS

Figura 2: Portal web de Leap Motion

Fuente: https://www.leapmotion.com/

- Una vez descargado el SDK procedemos a instalarlo.

e Configuracion de Leap Motion Controller

Bienvenido a Leap Motion

Estd a punto de instalar el software Leap Motion, que induye
App Home, su entrada para descubrir v descargar nuevas

| E A P aplicaciones de control de movimiento.

Cancelar

Figura 3: Inicio proceso de instalacion del SKD de Leap Motion
Fuente: SDK Leap Motion




= Configuracion de Leap Motion Controller

Por favor espere mientras Leap Motion Software se instala.

—

Ejecutar: "C:\Program Files (x86)\Leap MotionUninstall.exe”™ /5 U _?=C:'Program Files (x5&)'
I i
Revisando para asegurar gue LeapControlPanel.exe no esta en uso... ~
Parando el proceso
Revisando para asequrar que VisualizerApp.exe no esta en uso. ..
Revisando para asegurar gue VR Visualizer. exe no esta en uso...

Revisando para asequrar que Recalibrate.exe no esta en uso...
Revisando para asegurar que LeapMotionAppHome.exe no esta en uso...

Revisando para asegurar que Airspace.exe no esta en uso...

Revisando para asegurar que Orientation.exe no esta en uso...

Deinstalando la version antigua

Ejecutar: "C:\Program Files (x86)\ eap MotionUninstall.exe™ /5 A0 _?=C:\Program Fil... ,

< Afras Siguiente = Cancelar

Figura 4: Proceso de instalacion del SKD de Leap Motion
Fuente: SDK Leap Motion

- Luego revisamos la barra de tareas si se ha instalado correctamente

Figura 5: instalacion del SDK correct

Fuente: SDK Leap Motion Services

- Conectamos el dispositivo a la computadora

Leap Motion El controlador esta encendido

[T G4 g EoF
[ p 1 g = 08/02/201

Figura 5: Conexion de del dispositivo a nuestro computador

Fuente: SDK Leap Motion Services



- Verificamos si esta configurado correctamente, damos clic derecho sobre el icono de Leap
Motion y seleccionamos la opcion de Visualizador.

Yisualizador...

Configuracign...

Pause Tracking

Figura 5: Ingreso a Leap Motion services

Fuente: SDK Leap Motion Services

- Al dar clic se nos mostrara una pantalla la cual sera las imagenes capturadas por los sensores

y cdmaras de nuestro dispositivo Leap Motion.

No head-mounted display detected. Orion performs best in a head-mounted display

Tracking Mode: Desktop (Press 'V' to switch to head-mounted mode)

Render Time: 33.2 ms (30 fps) ¥ 4 \

Data Framerate: 41.91717 \
’ N\
b 4

Figura 6: Visualizador de sensores Leap Motion services

Fuente: SDK Leap Motion Services



Regresamos al icono de Leap Motion en nuestra barra de herramientas y seleccionamos la

opcidn configuracion.

Visualizador...

Configuracion...

Pause Tracking

Exit

Figura 5: Ingreso a Leap Motion services configuracion

Fuente: SDK Leap Motion Services

Se nos despliega una pantalla si la configuracion est4 totalmente correcta, como indica el
cuadro rojo numero 1, indicando que el estado de nuestro dispositivo esta en dptimas
condiciones para trabajar, de estar de distinto color procedemos a recalibrar el dispositivo

dando clic donde muestra el rectangulo nimero 2.

= Panel de control de Leap Motion

General Resolucion de problemas Acerca de

Resolucidn de problemas Device Status

Service Status: . [NNCONNECTEDI |
Device Status:  [INCONNECTEDNN

Mostrar registro de software |

Visualizador de diagndstico

Informar problema del software

Restaurar configuracion predeterminada Calibration Status: [INGOGDN
Modo de pocos recursos Tracking Status:  [NISTREAMINGIN
Reduces performance and bandwidth of the Leap Motion Controller to improve reliability
on slower computers, Bandwidth Status: _
Evitar Bajo Desempeiio
Pausar automaticamente el rastreador cuando se detecten malas condiciones. Lighting Status
Recalibrate Device Smudge Status: NGOG

If the sensors on the Leap Motion controller are knocked out of their initial alignment, the
device must be recalibrated. Poor calibration can cause:

« Persistent jumpiness
«» Frequent discontinuities in the tracking data

« Aberrations in tracking data that occur only in certain areas of the field of view
«» Poor tracking range

2

I Recalibrar dispositivo I Get Help with Recalibration

Cancel Apply

Figura 5: Estado del dispositivo Leap Motion
Fuente: SDK Leap Motion Services
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1.

INTRODUCCION

El presente documento detalla algunas de las funcionalidades que tiene el sistema informatico
Move Learn desarrollado como una herramienta de soporte educativo con el uso del

dispositivo electronico Leap Motion.

Permitiendo conocer el uso de adecuado a la aplicacion desarrollada, dando una mano al
usuario sobre el funcionamiento que tiene la aplicacion aprovechando el beneficio que como

herramienta de soporte educativo para los docentes y los alumnos.

Move Learn en una aplicacion de escritorio integrada con el dispositivo Leap Motion que
permite interactuar con los estudiantes a manera de juego para ensefiarles diversas materias
aprovechando asi nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje, como la metodologia
ludica que fomenta la participacion mas activa de los estudiantes en las aulas; este sistema
utiliza esta metodologia con la ayuda de las TIC's (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion) haciendo posible una mejor asimilacion del conocimiento, ensefiando a los

estudiantes mientras se divierten.

INFORMACION BASICA
al dar doble clic en el icono del programa nos aparecera esta pantalla la cual podremos cambia
la resolucidn de la pantalla si deseamos, le damos clic en play (jugar). Como nos muestra la

figura 1.
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Figura 1: Inicio de la aplicacion

Fuente: Sistema Move Learn

Si el dispositivo Leap Motion no se encuentra bien configurado o conectado nos aparecera la siguiente

pantalla. Como muestra la figura 2.

Figura 2: Mensaje error de conexion del dispositivo

Fuente: Sistema Move Learn



Este el mend inicial de la aplicacion en la que muestra un menu de las materias seleccionadas para la
aplicacion, ademas cuenta con una seleccion con diferentes juegos desarrollados por la empresa Leap

Motion. Como muestra la figura 3.
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Figura 3: Mend Principal
Fuente: Sistema Move Learn

El mend cuenta con 5 botones
- Ciencias sociales
- Ciencias naturales
- Matemaéticas
- Otros juegos
- Créditos
- Ysalir
Cada boton nos traslada a menus donde nos muestran opciones de cada materia.

Al dar clic en la opcidon de Ciencias Sociales nos desplegaremos al menu de esa materia, como muestra
la figura 4.
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Figura 4: Mend Principal

Fuente: Sistema Move Learn

De la misma manera cuenta con un menu de 3 botones.
- Ordenar el sistema solar
- Video
- Y menu principal

Al dar clic en ordenar sistema solar nos aparecera un entorno en el cual se mostraran los
planetas y el usuario procedera a ordenarlos. Al fondo de la habitacion. Como muestra la

figura5vy 6.



Figura 5: Ordenar planetas 1.

Fuente: Sistema Move Learn

Figura 6: Ordenar planetas 2.

Fuente: Sistema Move Learn



Y el botdn de video se muestra un video el cual explica sobre el sistema solar.

Ristema Solar

Figura 7: Video

Fuente: Sistema Move Learn

Y el boton de menu principal nos regresa al menu inicial.

En el menu de mateméticas nos podemos encontrar la opcion de ordenar unos cubos los cuales se

deben clasificar por numero pares y nimeros impares como muestra la figura 8 y 9.

Figura 8: ordenar nimeros pares e impares

Fuente: Sistema Move Learn



Figura 8: ordenar nimeros pares e impares

Fuente: Sistema Move Learn

En los juegos vistos anteriormente cada uno tiene un tiempo limite de 2 minutos o se reinicia el
juego



