ANEXO A



90

ANEXO A. Modelos de Cuestionarios

CUESTIONARIO DOCENTE

La siguiente encuesta es para fines de estudio del proyecto de Realidad Aumentada
para la Unidad Educativa 6 de Junio, los datos recopilados son con fines plenamente

estadisticos que beneficien el desarrollo de la aplicacién.

1. ¢Qué dispositivo utiliza para realizar clases virtuales?

O Portatil
O PC de escritorio
O Tablet

O Celular

2. éCuales han Sido los mayores retos no técnico que ha pasado en clases virtuales?
O Falta de conocimiento de la plataforma
O Ladistraccién

O Apatia de los estudiantes

3. ¢éEn qué porcentaje ha notado la distancia en clase afecta a la clase presencial?

O Muy poco O Poco O Regular O Bastante

4. {De qué manera considera usted que los niflos aprenden mejor?
O Observando
O Escuchando
O Jugando

O Interactuando
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5. éUsted utiliza algun tipo de tecnologia como método de ensefianza?

asi O No

6. Desde su perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos

tecnolégicos, como apoyo didactico en los procesos de enseiianza
O Necesario
O Opcional

O No aplicable

7. éCon qué frecuencia hace uso de estos medios para apoyar su labor docente?

O Una vez por
O Nunca O Rara vez O Siempre
semana

8. ¢Conoce usted lo que es la Realidad Aumentada?

asi O No

9. ¢Conoce alguna aplicacion en la que se hace uso de la Realidad Aumentada?

asi O No

10. ¢Usted ha utilizado Realidad Aumentada en el entorno educativo?

O Si O No

11. ¢{Estara de acuerdo que a los docentes les instruyan sobre tecnologia de Realidad

Aumentada?

O Si O No
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12. {Considera que podria favorecer la realidad aumentada a la enseianza en clase?

O Si O No

13. ¢Cree usted que las clases con Realidad Aumentada incentivarian a los

estudiantes?

asi O No

14. Segun su conocimiento que capacidades se podrian desarrollar en los alumnos

con el uso de realidad aumentada

15. Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion de Realidad Aumentada como apoyo

en su proceso de ensefanza — aprendizaje.

asi O No
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CUESTIONARIO ESTUDIANTE

La siguiente encuesta es para fines de estudio del proyecto de Realidad Aumentada
para la Unidad Educativa “6 de Junio A”, los datos recopilados son con fines

plenamente estadisticos que beneficien el desarrollo de la aplicacion.

Estudiante.

1. ¢Qué usas para las clases virtuales?

OPortatil OCelular OPC de escritorio OTablet

2. ¢Las clases te parecen interesantes?

B
J

«
I

O Si O A veces O No

3. ¢Participas en clase?

~ N

O Si O A veces O No

[2
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4. ¢Las tareas que te dan tus maestros son interesantes?

') i
A 4 -
asi O A veces O No

5. éQuieres aprender el Abecedario de una manera nueva?

') Sl
| : ‘V H
O Si O A veces O No

Padre, Madre o Tutor legal del nifio

1. {Cual es el sistema operativo de su celular?
O Android
O 10s

O Otro

2. éQue tanto le gusta a su hijo estar en clase?

O Mucho O Poco O No le gusta

3. ¢ Aproximadamente cuanto tiempo su hijo le dedica a hacer sus tareas?

30
1 horaa Mas de
O minutos O O
2 horas 2 horas
alhora
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4. {Cudles han Sido los mayores retos no técnico que ha pasado en clases virtuales?
O Ladistraccion

O Apatia en clase

5. Desde su perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos

tecnoldégicos, como apoyo didactico en los procesos de enseilanza
O Necesario
O Opcional

O No aplicable

6. éConoce usted lo que es la Realidad Aumentada?
O Si O No

7. éEstaria dispuesto a utilizar una aplicacion de Realidad Aumentada como apoyo

en el proceso de enseilanza — aprendizaje para su hijo?

asi O No



ANEXO B



96

ANEXO B. NORMA IEEE 830

1. Introduccién
1.1. Propdsito

El proposito del presente documento es dar a conocer el funcionamiento general de la
aplicacion movil con realidad aumentada, formalizando de manera clara los

requerimientos, los cuales serviran como base para el funcionamiento de los mismos.
1.2. Ambito del Sistema

< La aplicacion que se desarrollara se denominara “Abecedario” con su
abreviatura ABC.
< La aplicacion consistird en un menu de acceso con las siguientes opciones:

e Instrucciones: Esta opcion desplegara informacion de como utiliza la
aplicacion interactiva en el entorno de la Realidad Aumentada junto con
un enlace de descarga para la utilizacion de la aplicacion.

e Iniciar: Comprendera una lista de Test cada uno con una serie de
preguntas seleccionadas previamente por el profesor, una vez el nifio
seleccione un Test se mostrara una pregunta donde se visualizard una
figura tridimensional utilizando tarjetas de realidad aumentada que
representaran cada uno de los objetos de estudio al mismo tiempo, al
mismo tiempo se visualizaran las respuestas estas secciones apareceran
como opciones al lado de la figura tridimensional las cuales el nifio debe

seleccionar para pasar a la siguiente pregunta.



1.3. Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

1.3.1. Definiciones

Nombre Descripcion

o Programa preparado para una utilizacion
Aplicacion i
especifica.
) Sistema Operativo para dispositivos moviles
Android o
inteligentes.
Instrucciones Indicaciones o reglas por algun fin.
Dispositivo electronico inalambrico con
Dispositivo . . .
o capacidades de procesamiento y conexion a
Movil
internet.
Ludico Perteneciente o relativo al juego.
Examen escrito o encuesta en que las
Test preguntas se contestan muy brevemente
es
sefialando la solucion que se elige de entre
varias opciones que se presentan.
) Persona que interactuara con la aplicacion
Usuario )
para gestionar los procesos.

Tabla 1: Definiciones

Fuente: Elaboracion Propia



1.3.2. Acrénimos

Nombre Descripcion

ERS Especificacion de Requisitos de Software.
RA Realidad Aumentada.
UML Lenguaje de Modelado Unificado.
RF Requisito Funcional.
CuU Caso de Uso.
Método de Disefio de Hipermedia Orientado
OOHDM _
a Objetos.
Instituto de Ingenieros Eléctricos y
IEEE

Electronicos.

Tabla 2: Acrénimos

Fuente: Elaboracion Propia

1.3.3. Abreviaturas

Nombre Descripcion

APP Aplicacion.

3D Define un ambiente de trabajo grafico en tres
dimensiones.

Tabla 3: Abreviaturas

Fuente: Elaboracion Propia
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1.4. Referencias

Titulo del Documento Referencia

Standard IEEE 830 - 1998 IEEE

Tabla 4: Referencias

Fuente: Elaboracion Propia

1.5. Vision General del Documento

Para una mejor comprension e interpretacion de la presente ERS, esta conformado por

tres secciones:

< Introduccion: Se proporciona una vision general de la especificacion de
recursos del sistema.

< Descripcion General: Con el fin de conocer las principales funciones que el
sistema debe realizar, los datos asociados y los factores, restricciones, supuestos
y dependencias que afectan al desarrollo.

< Requisitos: Se detallan todos los requerimientos que deben satisfacer el

sistema.
2. Descripcion General
2.1. Perspectiva del Producto

< Este software formard parte del sistema de aprendizaje que la “Unidad
Educativa 6 de Junio A” utilizara en los nifios de primer afio de primaria.

< El software se desarrollara para la plataforma Android que correrd desde la
version 4.4.

< La aplicacion tendré una interfaz grafica amigable, llamativa y de facil acceso
para que los nifios disfruten de una educacién ludica.

% Requerimientos minimos de Hardware.

< Este software no interactuara con ningun otro sistema informatico.
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2.2. Funciones del Producto
La aplicacion debe contar con las siguientes funciones:

< Actividades del Estudiante

e Seleccionar Prueba
El estudiante podra selecciona un test que el profesor haya indicado
seleccionar.

e |Iniciar Prueba
El estudiante podra iniciar un test en el cual en cada pregunta podra
seleccionar las opciones que elija por pregunta hasta que el test finalice
y se muestre la nota que obtuvo en la prueba.

e Instrucciones
El estudiante podra ver cuando desee las instrucciones necesarias para

el uso de la aplicacion.
2.3. Caracteristicas de los Usuarios

Los usuarios que utilizan la aplicacién deben estar familiarizados con el manejo de
aplicaciones moviles es por ello que el software ha de ser gréfico con una interfaz

sencilla e intuitiva.

BRI LN CRUNIETg (ol Estudiante.
Formacion Estudiante de primaria.
Habilidades Manejo de la aplicacion movil.

- Abrir la aplicacion.

- Visualizar las instrucciones de uso de la

Actividades

aplicacion.

- Iniciar Prueba.

Tabla 5: Caracteristica Usuario Estudiante

Fuente: Elaboracion Propia
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2.4. Restricciones

< La aplicacion sera desarrollada para el Sistema Operativo Android.

< La aplicacion solo sera desarrollada para el tema de abecedario del nivel de
primaria.

% Toda la aplicacion estara expresada en el lenguaje espafiol.

< Los recursos minimos de hardware necesarios para la implementacion son los
siguientes: Memoria RAM con 2 Gb como minimo, Sistema Operativo Android

4.4. en adelante, almacenamiento de 400 MB aproximadamente.
2.5. Suposiciones y Dependencias

< El funcionamiento de la aplicacion dependera de la conexion a internet por lo
tanto si el usuario no posee paquete de datos o conexion a wifi no podréa utilizar
la aplicacion.

< Cambio en la forma de ensefiar utilizando recursos TIC a los nifios.

< Tendra una navegabilidad compresible para el usuario.
3. Requisitos Especificos
3.1. Interfaces Externas
3.1.1. Interfaces de Usuario
Las interfaces se definieron en las siguientes partes:

< Un menu principal donde se podra acceder a todas las funciones de la
aplicacion.
< Un botdn de instrucciones donde se visualizard informacion necesaria para la

utilizacion de la app.

o
L X4

Un botdn de Iniciar donde se podra acceder a la lista de los test y de este modo
seleccionar alguno y dirigirse a la interfaz donde se mostrara la realidad
aumentada de cada pregunta seleccionada con sus respectivas opciones por

pregunta.



3.1.2. Interfaces de Hardware
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Los requerimientos que se necesitaran para el presente proyecto funcione con

normalidad deben contar las siguientes especificaciones fisicas:

< Dispositivo Movil.

< Camara de capacidad estandar o superior.

3.1.3. Interfaces de Software

La aplicacion mavil debe disponer de las siguientes especificaciones de software:

< Sistema operativo Android.

< Aplicacion de “Abecedario”.
3.2. Funciones
Las funciones que debera realizar la aplicacion educativa son las siguientes:

Requisito Funcional 1

Identificacion
del RFO1

requerimiento

Nombre del

= Menu Principal
requerimiento

Descripcion del
requerimiento

Iniciar, Sonido y Salir.

El usuario tendré una interfaz de mena principal donde podra

acceder a las opciones que desee que seran: Instrucciones,

Tabla 6: RFO1 Menu Principal

Fuente: Elaboracion Propia
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Requisito Funcional 2

Identificacion
del RFO02

requerimiento

Nombre del
requerimiento

Observar Instrucciones

Descripcion del Indica la informacion necesaria de como utilizar la aplicacion

requerimiento tanto para el docente como para el estudiante.

Tabla 7: RF02 Observar Instrucciones

Fuente: Elaboracion Propia

Requisito Funcional 3

Identificacion
del RFO03

requerimiento

Nombre del Descargar Tarjetas Codificadas

requerimiento

El usuario podra descargar mediante un enlace a navegador

PEECISEIUCEIN | o) |os tarjetas codificadas para el funcionamiento de la

requerimiento ]
realidad aumentada de un documento pdf.

Tabla 8: RF03 Descargar Tarjetas Codificadas

Fuente: Elaboracion Propia
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Requisito Funcional 4

Identificacion
del RF04

requerimiento

Nombre del
requerimiento

Lista de Pruebas

Descripcion del El estudiante seleccionara la prueba que le indiquen o desee

requerimiento realizar entre las pruebas existentes.

Tabla 9: RF04 Lista de Pruebas

Fuente: Elaboracion Propia

Requisito Funcional 5

Identificacion
del RFO05

requerimiento

Nombre del
requerimiento

Iniciar Test

El estudiante entra en un ambiente Iudico utilizando tarjetas

codificas para observar tridimensionalmente con realidad

Descripcion del
requerimiento aumentada los elementos de cada pregunta, donde podra

seleccionar una opcion por cada pregunta.

Tabla 10: RFO05 Iniciar Prueba

Fuente: Elaboracion Propia
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Requisito Funcional 6

Identificacion
del RFO06

requerimiento

Nombre del Nota de la Prueba
requerimiento

Se sacara una captura de pantalla de la escena de nota final y

Descripcion del 8 guardara en memoria del dispositivo visualizando en la

requerimiento )
galeria del celular.

Tabla 11: RF06 Nota de Prueba

Fuente: Elaboracion Propia

Requisito Funcional 7

Identificacion
del RFO7

requerimiento

Nombre del Sonido

requerimiento

Descripcion del El usuario podra activar y desactivar el sonido de la aplicacion

requerimiento cuando lo desee.

Tabla 12: RF07 Sonido

Fuente: Elaboracion Propia
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3.3. Requisitos de Rendimiento

Para una mejor renderizacién de las imagenes de la realidad aumentada se necesitan un

Sistema Operativo Android igual o mayor a 4.4. y también la capacidad de los usuarios

de poder maniobrar la camara al momento de reconocer las tarjetas codificadas.

3.4. Restricciones de Disefno

3.5. Atributos del Sistema

Fiabilidad

Todas las escenas de la aplicacion presentaran las validaciones
correspondientes de acuerdo a la funcién que debe realizar cada opcion.
Usabilidad

El entorno de la aplicacion serd amigable atractiva y de facil manipulacion para
que el usuario realice las actividades que ofrece el software en el menor tiempo
posible y quede satisfecho con el aprendizaje del Abecedario.

Eficiencia

La deteccion de la imagen de cada una de las letras se presentara en Realidad
Aumentada al usuario en un tiempo de respuesta de un rango entre 8 a 12
segundos aproximadamente.

Mantenibilidad

La aplicacion al ser construida por escenas, presentara facilidad de modificar o
aumentar su funcionalidad como el incremento de letras de otros elementos.
Portabilidad

La aplicacion “El Abecedario” funcionara en cualquier dispositivo mévil que

disponga de Sistema Operativo Android a partir de la version 4.4.
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ANEXO C. Célculo de Presupuesto

RUBROS

SERVICIOS NO
PERSONALES

Aporte
Universidad

Otro
Aporte
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21000. Servicios Bésicos

22000. Servicios de
transporte

25000. Servicios
Profesionales y Comerciales

Sub total rubro

3040

350

25

3040

350

25

3415

MATERIALES Y

31000. Alimentos y
Productos Forestales

32000. Productos de Papel,
Carton e Impresos

Sub total rubro

ACTIVOS REALES

43000. Maquinaria y Equipo

Sub total rubro

TOTAL + 40% Incentivo

Tabla 13: Calculo de Presupuesto

Fuente: Elaboracion Propia

0

1600

120

1600

120

1720
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1. GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES

b) SUB GRUPO 21000. Descripcion De Los Gastos De Servicios Basicos

Partida Tipo de servicios basico
21100 Comunicacion 140 8 1120
21200 Energia Eléctrica 150 8 1400
21300 Agua 60 8 480
Total 3040

Tabla 14: Servicios no Personales. Descripcion De Los Gastos De Servicios Basicos

Fuente: Elaboracion Propia

¢) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los Gastos de Viajes y Transporte de
Personal

Ne de Costo

Personal L N
WEIES unitario
22100 Pasajes Tarija— 8 0 320
Provinciales Villazdn
Pasajes Locales Tarija 30 1 30
Total 350

Tabla 15: Servicios no Personales. Descripcion de los Gastos de Viajes y Transporte
de Personal

Fuente: Elaboracion Propia
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f) SUB GRUPO 25000. Descripcién de los Gastos en Servicios Profesionales y
Comerciales

Partida Tipo de servicio profesional y comercial
25100 Impresoras 10 25
Total 25

Tabla 16: Servicios no Personales. Descripcion de los Gastos en Servicios
Profesionales y Comerciales

Fuente: Elaboracion Propia

2. GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS

g) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los Gastos Alimentos y Productos
Agroforestales

Cantidad/ Costo

Partida Tipo de material mes Unitario
Refrigerios y Gastos
31100 Administrativos 8 200 1600
Total 1600

Tabla 17: Materiales y Suministros. Descripcion de los Gastos Alimentos y
Productos Agroforestales

Fuente: Elaboracién Propia
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h) SUB GRUPO 32000. Descripcion del Gasto de Productos de Papel, Cartén e
Impresos

Cantidad/ Costo

Partida Tipo de material resma Unitario
32100 Papel de Escritorio 4 30 120

Total 120

Tabla 18: Materiales y Suministros. Descripcién del Gasto de Productos de Papel,
Cartén e Impresos

Fuente: Elaboracion Propia

k) SUB GRUPO 39000. Descripcion del Gasto en Productos Varios

Partida Productos de cuero y caucho
39100 Material de Limpieza 2 15 30
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina 3 20 60
39800 Otros Repuestos y Accesorios 5 5 25
Total 115

Tabla 19: Materiales y Suministros. Descripcién del Gasto en Productos Varios

Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO D. Disefio de Marcadores

111

Aa Bk Cc D 3
Aa Bb Cc Dd Ee
Fel| Go| | & | I 37
F+|Ggl [Hnl|IillJ}
KL L M M| | LA
Kkl |L i/ [Mm| N n| [N#
0o Pn dq R 3
Oo Pp g Rr Ss
1 e U Wus Lx
Tt Uu VV Ww XX|
Yu EA

y ZZ



ANEXO E



112

ANEXO E. Fotografias

Textos utilizados para la elaboracién de las preguntas aprobados por el Docente.
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ANEXO F. Tarjetas de Realidad Aumentada

[PECELARIG

Tarjetas de Realidad aumentada para el uso de la
aplicacion Abecedario

IMPORTANTE: Se recomienda estar bajo la supervision de un adulto para el uso

de la aplicacion.

* Recorte sobre la linea punteada

* La camara debe apuntar a la tarjeta correspondiente a la letra, de otro
modo no funcionara.

* Mueva su celular lentamente sobre la tarjeta hasta detectarla.
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ANEXO G. Medios de Verificacion

MINISTERIO DE EDUCACION DEL ESTACO PLURIKACIONAL DE BOLUWIA
UNDAD EDUCATIVA 6 DE JUNO" A
Fundeso el 4 de junic de 1357
BLE -~ 81340009

Tanja 22 de Noviembre del 2021

Sefiores:
Presente-

A quien comresponda;

Mediante la presente se cerifica que el proyecto de grado “DESARROLLAR
UNA APLICACION MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO
EDUCATIVO DE ENSENANZA DFIL. ABECEDARIO PARA 1.A UNIDAD EDUCATIVA 6
DE JUNIO A", por parte de la estudiante ADRIANA ALEJANDRA MALDONADO de la
carrera de Ingenieria Informatica, se desarrollo cumpliendo con los requerimientos pactados al
micio del mismo v que la mayoria de los estudiantes completaron satisfactoriamente las prucbas

de la aplicacion, incrementando el interds de los mismos.

Se expide la presente a solicitud verbal del interesado para los fines que estime conveniente

L asauri A
uez Antezana

Lic. fhs T e
Lic. Reln; ‘Esmer Vi

Profesora
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MINIETERID DE EDUCACION DEL ESTADO PLUHINATIONAL DE BOLINA
UMDAD EDUCATIVA *E [IE JUNIC™ A
Funseds el 6 da jenlo> de 1587
G1E - #134p00e

Tanja 26 de Noviembre del 2021

Seflores;
Presente

A quien corresponda-

Mediante la presente s¢ certificn la reahzacion del provecto de  grade
“DESARROLLAR UNA APLICACION MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO
RECURSO EDUCATIVO DE ENSENANZA DEL ABECEDARIO PARA LA UNIDAD
EDUCATIVA 6 DE JUNIO A". per parte de la estudiante ADRIANA ALEJANDRA
MALDONADO con Camet de Identidad 8550099 de la carrera de Ingemeria Informitica, se
desarrollo cumphiende con los requenmientos pactados al micio del mismo, donde fue aceprada
sanisfactonamente por parte de los docentes colaboradores srendo implementada sin mingin tpo
de inconveniente demostrando ¢l correeto funcionamiente de la misma.

Se expide la presente a solicitud verbal del interesado para los fines que estime conveniente,

S pIRECCION © B/
(LE. ™ DE AR &
O P I, T

DIRECTOR

Cic, Omar Jaos Novirro &,
DIRECTOR

W E 8DE JUNID
NI IA L < R IMaFTA



3 MINSTERIO DE EDUCACION DEL ESTADO PLURNACIONAL DE BOLIVIA
’ UNIDAD EDUCATIVA i DE JUMID™ A
Fundede o § e junis de 1987
S1E - 21340000

Tarija 22 de Noviembre del 2021

Senores:
Presente
A quien corresponda
REf carta desarrlio

Mediante la presente se certifica que el proyecto de grado “DESARROLLAR
UNA  APLICACION MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO
EDUCATIVO DE ENSENANZA DEL ABECEDARIO PARA LA UNIDAD EDUCATIVA 6
DE JUNIO A", por parte de la estudiante ADRIANA ALEJANDRA MALDONADO con
Camet de Identidad 8590099 dc la carrcra de Ingemeria Informatica, fue desarrollada
cumpliendo con los requenmientos pactados al inicio del misma.

Se expide la presente a solicitud verbal del interesado para los fines que estime conveniente

et VSN
Lic. Reina Fsther Vasquez Antezana

Profesora

120
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MINSTERD DE EDUCACION CEL £5TADO FLURMACIOMAL DE DOLAMW
(MWD EDUCATIA "5 OF JUNO™ A
Faralado ol § e jushs de 1987
EAE . M40t

Tarija 25 de Noviembre del 2021

Sciiones:
Presente

A quren corresponda

Mediante la presente hago constanci que I estisdiante wnivessitana Adrana
Alejandrie  Maldonade, realizo la capacitacion  comespondiente  del  provecto de  grado
“DESARROLLAR UNA APLICACION MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO
RECURSO EDUCATIVO DE ENSENANZA DEL ABECEDARIO PARA LA UNIDAD
EDUCATIVA 6 DE JUNIO A" de manera comrecta, donde se presento el manual de uso de ia
aplicacion, a su vez una exposicion por la plaaforma Zoom con dizpositivas hechas en Power
Point

Se expide ln presente a solicitusd verbal del imteresado para los fines que esnme comveniente.

Lic. Reina Esthier Vasquez Antesana

Profesora
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ANEXO H. Manual de Usuario

Manual de Usuario
Aplicacion Movil de Realidad Aumentada

TEGELARIO

Guia de uso e instalacion de la aplicacion movil de
realidad aumentada ABECEDARIO como recurso
educativo en la ensefianza dirigida a niios de primer

{
3

grado de primaria para la Escuela 6 de Junio A de la
} ciudad de Villazén
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Reguernimientos

Los requerimientos minimos para poder instalar la aplicacion son las siguientes:
- Sistema operativo Android
- Version de Android 4.4 Kitkat
- Memoria RAM de 2 GB

- Espacio de memoria de 400 megas
- Conectividad Datos méviles o Wifi

DescargadelaiAplicacion

Paso 1: Para realizar esta accion lo primero que se debe de hacer es copiar y pegar
la siguiente direccién (url) en el navegador de su dispositivo movil.

( https://drive.google.com/file/d/1t1SvBrnmI6ZDb0qsLba3vuyalsoCIMGq/view?usp=sharing )

@ drive.google.com/file/d/1 g ®

Paso 2: Hacer Clic para
descargar la aplicacion

Paso 3: Esperar a que finalice la descarga de la

No hay una vista previa disponible. ap| | ca Cién

Abecedario.apk Descargando. t i

Paso 4: Buscar la aplicacion en el Administrador de archivos de su dispositivo mévil
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‘ Instalacion delalAplicacior
A 4

" Para realizar una instalacién adecuada se debe seguir los siguientes pasos

Paso 1: Abrir el archivo

Paso 2: Seleccionar la opcién de Permitir
Abecedario.apk . [ pci iti

descargar de aplicaciones de origenes
L CESEE desconocidos

& Instalar apli de fi

Archivos ®
Version 10.11.13.302

Permitir descargas de aplicaciones ()

El uso de aplicaciones de origen desconocido hara que
el dispositivo y sus datos personales se vuelvan més

vulnerables.
Archivos

Por motivos de seguridad, tu teléfono no
puede instalar aplicaciones desconocidas de
esta fuente.

CANCELAR AJUSTES

Hacer Clic en Ajustes

(o Configuracién
dependiendo del dispositivo
movil)

Paso 3: Otorgados los permisos, aparecera la siguiente ventana

@  ABECEDARIO

P _ Hacer Clic

<&Quieres instalar esta aplicacién? No requiere

accesos especiales. pa ra
) Paso 4: Esperar hasta que se
instalar la instale la aplicacién
aplicacion P

@  ABECEDARIO

Apbcacidn nstalada

usTo AR

CANCELAR INSTALAR
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Uso de la'Aplicacion

o e

Menu Principal

Una vez Iniciada la Aplicacién se mostrara la pantalla de Menu principal con las
siguientes opciones

,. Boton Salir
Una vez presionado la
< aplicacion se cerrara

Botén Sonido

Cada vez que se presiona
el sonido se activa o
desactiva

Nota: Por defecto al instalar la

aplicacion el sonido esta
activado

Boton Instrucciones Botodn Iniciar

Mostrara las instrucciones Mostrara la lista de

bésicas para el uso de la pruebas que tiene la

aplicacion aplicacion
Instrucciones

Después de presionar el Botén de Instrucciones se mostrara cinco pantallas con
instrucciones basicas del uso de la aplicacién para visualizarlas se utiliza los
siguientes botones

1“511‘“6&““‘5 &
\udﬂ"-l‘“m ﬂ =
“fﬂﬁ‘::’\ Botén Home
e [0~ Presionando el botén volvera al Menu
oo sabre el @) (RIS G, - Principal
botan iniciar - oy

Boton Siguiente
Presionando el boton mostrara la
siguiente pantalla de instrucciones

Botén Anterior
Presionando el boton mostrara la
pantalla anterior de instrucciones

eOoe

€2
Tocae batan | P
continuar hasta & o
finalizar |3 prueba, S
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Descargar Tarjetas de Realidad Aumentada

Paso 1: En la primera pantalla de Instrucciones se encuentra el boton para descargar las
tarjetas de realidad aumentada

Botén Descargar
Presionando el bot6n redirigira
al navegador del dispositivo
movil para descargar el

a un a‘d‘ ult@ I'QSP/Q“S@bJQ documento PDF de las tarjetas
' ' ’ A ’ de realidad aumentada
Descargue e.imprima,
Adulto, bsteetaspors  (UESCAIQ -
OO

usar; la aplicacion,

& drive.google.com/file/d/1 n ] o ®

Paso 2: En el navegador mévil descargar
el documento PDF de las Tarjetas de

E’L\Bi i@ﬂR!G Realidad Aumentada e Imprimir

Tarjetas de Realidad sumentada para el uso de la
aplicacion Abecedario

Nota: El documento esta configurado en
tamario carta

Paso 3: Una vez impresas las tarjetas
recortar con ayuda de una tijera
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Lista de Pruebas
Después de presionar el Boton de Iniciar se mostrara la pantalla donde se encuentra la
lista de Pruebas de la aplicacion

Selecciona una Prueba G Botén Home
Presionando el boton volvera al

N () Menu Principal

@ <8 Prueba |

&_ : Letras de lapruebaABCDE

S — @€ Deslizando el dedo de

Y =2 ” ) forma vertical se puede
GG X~ prueba 2 T navegar entre las 6
< '-'9 .a:(f? s e i S AT ~
foat pruebas con las que
[\BECELARIO _}‘_“_ cuenta la aplicacién
Botén Play

Presionando el boton se iniciara la prueba seleccionada

Iniciar Realidad Aumentada

Después de presionar el Boton de Play se mostrara la pantalla donde se encuentra la
pregunta y las opciones asignadas a cada una de las letras que contiene la prueba

Paso 1: Acomodar en un entorno plano la tarjeta de realidad aumentada que indica la

pantalla
Nota: Se recomienda un lugar iluminado

Que alimento tiep
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Paso 2: Con la camara del dispositivo mévil apuntar hacia la tarjeta de realidad
aumentada impresa, el cual mostrara ya en su dispositivo el modelo 3D con realidad
aumentada

Paso 3: Responder la pregunta asignada a la letra escogiendo alguna de las opciones

Selecciona la opcion
correcta

Paso 4: Una vez seleccionada la respuesta
correcta presionar el botén continuar

Paso 5: Repetir desde el paso 1 hasta el paso 4
hasta finalizar la prueba.

Nota: Cada prueba consta de 5 letras
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Nota Final

Después de haber respondido las 5 preguntas asignadas a las letras correspondientes de
la prueba seleccionada, se mostrara la pantalla de la nota final obtenida de la prueba

Esta pantalla contine el nombre de la Prueba y la fecha y hora de finalizacién del mismo

Botén Home
Presionando el
Nombre del Test: botén volvera al

Menu Principal
Test6 P

Fecha y Hora: @ ‘
A

25-11-2021
18:34

Paso 1: Tocar el botdn de captura de pantalla

Boton Captura de pantalla
Al presionar este botén se guardara la captura de pantalla de la nota en el dispositivo
movil

Al momento de presionar el botén de Captura de pantalla se mostrara una pantalla con la
ubicacion donde se ha guardado la captura

P | - N
Botén X

Su/captura se guardo en: \ Presionando el

bot6n volvera a la
pantalla anterior

! . bien| puedeiverloienilaigaleriaideisuicelular;

=t LSECELARIO
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Mensajes de Advertencia

Advertencia Debe seleccionar alguna opcion

En el caso de haber presionado el boton Continuar sin haber seleccionado alguna
opcién como respuesta de la pregunta asignada a la letra, se mostrara el siguiente
mensaje de advertencia hasta que seleccione alguna opcion.

" Botén X
Presionando el botén

De be el€9i r . ; volvera a la pantalla

QOue alimento tiene una W 8

anterior

t una opcion

Advertencia Debe sacar una captura de pantalla

En el caso de haber presionado el botén Home en la pantalla de Nota Final sin
haber presionado previamente el boton de Captura de pantalla, se mostrara el
siguiente mensaje de advertencia hasta que se presione el botdn de Captura de

pantalla
P e |
 BoténX
Debe Sacar la A Presionando el boton
\ ) volvera a la pantalla
captura de pantalla ) B\ anterior

Paso 2: Presionar el boton Home para volver a la pantalla de Menu Principal
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/.

La aplicacion cuenta con un total de 6 pruebas que contienen todas las
letras del Abecedario

A continuacién, se detallara cada prueba

Prueba 1 (Letras A,B,C,DyE)

Pregunta: | ;De qué color es el auto?
A Opciones: Azul Amarillo Anaranjado

Pregunta: | ;Cual es el animal que esta arriba del arbol?

Opciones:

Burro Buey Buho

Pregunta: | ;Qué animal camina lento?

Opciones: Caracol Conejo Ciervo

Pregunta: | ;Qué hora marca el reloj?
Opciones: Diez Dos Doce

Pregunta: | ;Cual anima es mas grande?

LrETIE Elefante Cocodrilo Erizo

m | OO | @

Prueba 2 (LetrasF,G,H, 1y J)

F
G

Pregunta: | ;Qué alimentos estan sobre la mesa?

Opciones: Frutas Carnes Verduras

Pregunta: | ;Cual es el animal que no debes tener en casa?
Gato Guepardo Perro

Opciones:

Pregunta: | ;Qué esta sobre la mesa?

Opciones: Higos Hamburguesas Huevos
Pregunta: | ;Cual es el nombre de esta parte de una computadora?
I Teclado Impresora Monitor

Opciones:

Pregunta: | ;Qué obieto se encuentra encima de la mesa?
J Jabén Tijeras Jarra
Opciones:
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Prueba 3 Vocales (Letras A, E, 1,0y U)

Pregunta: ¢De qué color es el auto?

A Opciones: Azul Amarillo Anaranjado
Pregunta: | ;Cual anima es mas grande?

E Opciones: Elefante Cocodrilo Erizo
Pregunta: ¢£Cudl es el nombre de esta parte de una computadora?

I Loin i Teclado Impresora Monitor

Pregunta: | ;Qué animal vive en la granja?

O Opciones: Oso Oveja Oruga
Pregunta: | ;Qué objeto se encuentra sobre la mesa?

U Opciones: Uniforme Unicornio Uva

Prueba 4 (LetrasK,L,M, Ny N)

Pregunta: | Relaciona la imagen con el nombre

K Opciones: Kimono Karate Kiosco
Pregunta: | ; Cudl animal esta debajo del arbol?

L Opciones: Leon Loro Lobo
Pregunta: | ;Qué produce el arbol?

M CEETEE Mandarinas Manzanas Mangos
Pregunta: | ;Qué esta comiendo el nifio?

N Opciones: Naranja Nuez Nutella

~ Pregunta: La nifia juegaconsu _ _ _ _ _ _

N EEEELE Muiieca Moiio Pelota
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Prueba 5 (LetrasP,Q,R,SyT)

Pregunta: ¢Qué herramienta esta usando el albaiiil?
P [opcones: Pico Pala Palanca
Pregunta: | ;Qué esta comiendo la nifa?
Q Cpeimmes Queso Quinoa Quesadilla
Pregunta: | ; Qué objeto se encuentra encima de la mesa?
R Opciones: Radio Raqueta Tijeras
Pregunta: | ;Qué esta comiendo el nifio?
S Opclones: Sandia Salmon Salchicha
Pregunta: ¢ Qué animal camina lento?
T Opcicnes: Conejo Tortuga Tigre
Prueba 6 (Letrasv,w,X, Yy 2)
Pregunta: Los siguientes alimentos son:
V Opcloness Lacteos Verduras Carnes
Pregunta: Que alimento tiene una W
W Opciones: Pifia Kiwi Naranja
Pregunta: El_____ es de colores
X Opciones: Saxofon Xirin Xilofono
Pregunta: £ Cual objeto es un juguete?
Y Opciones: Yoyo Yema Yogurt
Pregunta: | Nombre al objeto
Z Opcicnes: Zapatos Zapatillas Zancos
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