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Resumen

La educacion representa la base fundamental para el desarrollo de las personas,
siendo la tecnologia uno de sus principales aportes, actualmente la realidad
aumentada, y la realidad virtual han progresado a pasos gigantes mostrando rapidos
avances ayudando en el progreso de la educaciébn en diversas materias y
asignaturas.

El presente trabajo de tesis se basa en un prototipo que aplica conceptos de disefio
grafico y realidad aumentada para la asignatura de matematicas de jovenes de 16 y
17 afios de 2DO BGU. Utilizando una plataforma web de reproduccion, con ayuda de
software y dispositivos moviles como herramienta principal para visualizar la realidad
aumentada. Aportando al desarrollo para la educacion, y su aplicacion en los
préximos afios con alumnos y profesores.

Gracias al avance tecnologico se optimizara el tiempo y recursos para desarrollar los
contenidos en realidad aumentada.

Palabras claves: realidad aumentada aplicada a temas de matematicas



Abstract

Education represents the fundamental basis for the development of people,
technology being one of its main contributions, currently augmented reality, and
virtual reality have progressed by giant steps showing rapid advances helping in the
progress of education in various subjects and subjects.

This thesis work is based on a prototype that applies concepts of graphic design and
augmented reality for the subject of mathematics for young people aged 16 and 17
from 2DO BGU. Using a web playback platform, with the help of software and mobile
devices as the main tool to visualize augmented reality. Contributing to development
for education, and its application in the coming years with students and teachers.

Thanks to technological progress, time and resources will be optimized to develop
content in augmented reality.

Keywords: augmented reality applied to math topics
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Introduccion

El presente trabajo de titulacién hace referencia a un prototipo donde aplicaremos
conocimientos de disefio grafico con realidad aumentada para la asignatura de
matematicas de 2DO BGU.

Como estudiante de la carrera de disefo grafico mediante conocimientos adquiridos
y el uso de programas de disefio se ha creado la linea gréfica, y su posterior
visualizacién con realidad aumentada en dispositivos méviles como herramientas
para producir los temas sefialados de matematicas.

El desarrollo de este prototipo nos ayudara para conocer la interaccién de los
estudiantes de 16 y 17 afios de 2DO BGU con este tipo de tecnologias en sus aulas.
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Problematica

En la actualidad 2022 al consultar a profesores sobre sus clases en aula, nos dan a
conocer que utilizan varios procesos y técnicas de educacion muy basicas, no
cuentan con herramientas tecnolégicas ni un laboratorio para la materia con
herramientas, procesos, guias, manuales, experimentos que refuercen la ensefianza
de Matematicas en jovenes de 16 y 17 afios de 2DO BGU.

Existe material didactico que se utiliza en clases, textos, libros con gran informacion
para el educador y para los estudiantes con buenos ejemplos y enlaces a videos
tutoriales y paginas web con informacion, pero no con acceso a la tecnologia de la
realidad aumentada como herramienta didactica para ayudar a jovenes en su
formacion. Debido a esto, la necesidad de incorporar tecnologias actuales que
puedan apoyar al aprendizaje en los jovenes.

La dificultad en el aprendizaje de mateméticas se ha convertido en una preocupacion
por parte de los profesionales dedicados a la educaciéon, Debemos agregar que, en
la sociedad actual, la tecnologia se esta desarrollando cada vez mas, lo que requiere
una alta calificacién en el campo de las matematicas.

Los adolescentes buscan indagar, jugar, producir ocupaciones que les permitan
interactuar con las mismas condiciones en entendimiento debido a que la actividad
misma es potenciar sus conocimientos: La situacion en la actualidad no solo es
acumular saberes, sino también formar personas capaces de corregir sus
insuficiencias y asi favorecer el desarrollo de la sociedad, pues los jévenes buscan
indagar, jugar, crear actividades que les permitan interactuar con las mismas
condiciones de conocimiento, ya que la actividad misma es potenciar sus
conocimientos adquiridos a través de habilidades y destrezas, ya que como indica la
matematica memorizada como final aprendizaje es una concepciéon del pasado y
ademas muy perjudicial en la actualidad hay nuevas direcciones nos dirigen al
aprendizaje contextual. Hacerlo méas dinamico, con mayor intervencion del estudiante
en modo de crear un espacio natural donde se fortalezcan sus habilidades de
razonamiento légico (VALENCIA et al., 2018,).

El mejorar las capacidades, las tacticas; favorecen la comprension, asimilacion y
fijacion de la mente para lograr un habito correcto: Como las técnicas de estudio son
importantes y mejorar las habilidades y sus destrezas en los estudiantes, ya que son
objetivos que favorecen mucho el proceso de ensefianza ayuda a tener éxito en el
aula: estas técnicas abarcan desde fijacion de metas, actitud y motivacién, pasando
por todos los factores materiales de modo especial todas las estrategias que
favorecen la comprension, asimilacion y fijacion mental para conseguir un hébito
adecuado en el estudio. Unas de las caracteristicas que se puede desarrollar en las
técnicas del estudio es conseguir que los alumnos sean buenos estudiantes
(Rodriguez, n.d.,).

14



Justificacion:

De acuerdo a los datos, e informacion que se obtuvo gracias a encuestas que se
realizd en 2 unidades educativas, existen maestros que no maneja o desconocen
algunas técnicas basicas aprendizaje entre ellas las de Gamificacién en la que se
encuentra la interaccion con los medios digitales para apoyar la educacion en sus
aulas. Se propone con la ayuda de realidad aumentada y mediante el desarrollo de
un prototipo de aplicacibn a modo de interactividad, motivar la educacién en la
asignatura de matematicas.

Hoy en la actualidad en la que vivimos vemos como la tecnologia ha avanzado a
pasos gigantes en diferentes campos, y diferentes areas de educacion, o en nuestra
forma de comunicacién, nuestra percepcion juega un papel fundamental en cémo
aprendemos y como combinamos el conocimiento tedrico con la practica, el
encontrar las estrategias de ensefianza adecuadas es muy importante para nuestros
maestros, existen maneras mas interactivas como la realidad aumentada
conjuntamente con creatividad, que motivan a los jovenes el aprendizaje y retencion
del mismo.

Hay que tener presente que hoy en dia la realidad aumentada (RA). Es una
tecnologia emergente que combina informacion fisica y virtual para crear una nueva
realidad, permiti€ndonos ampliar lo que perciben nuestros sentidos, permitiéndonos
crear una imagen tridimensional. Por ello, se convierte en una excelente alternativa
educativa en diversos campos del saber, como puente entre el conocimiento tedrico
y el practico. Hay que entender que este tipo de tecnologia es muy utilizada ya en el
campo de la educacion, permitiendo un fécil acceso a la informacion y por ende al
conocimiento, y este acceso se realiza a través de dispositivos méviles sin el uso
generalizado de los estudiantes en la actualidad, permitiéndoles acceder al
conocimiento de forma féacil, rapida e interactiva. Y hay que entender que varias
caracteristicas de esta aplicacion de realidad aumentada han mejorado con el tiempo
y eso ayuda a mejorar la comprension del conocimiento, poniendo en practica como
un apoyo al aprendizaje de las matematicas, la aplicacion nos permitird aprovechar
la atencién de los estudiantes, una manera innovadora e interesante como
herramienta de ensefianza siendo un avance tecnoldgico en la educacion.
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Objetivo General

Disefiar material interactivo para un prototipo de aplicacion que apoye el aprendizaje
de las matematicas en jévenes de 16 y 17 afios de 2DO BGU en las tematicas:
funciones trigonométricas derivadas de la funcién, cénicas.

Objetivos Especificos

Recopilar informacién sobre el uso y aprendizaje de realidad aumentada en el area
de matematicas.

Establecer la linea grafica para el prototipo de realidad aumentada.

Realizar el prototipo de realidad aumentada para la ensefianza de mateméticas con
funciones trigonométricas segun requerimientos y necesidades de la institucion y
estudiantes.

Capitulo |
Diagndstico

1.1. Marco Tebrico.

Como podemos observar hoy en dia el avance de la tecnologia, y de la informacion
facilita la vida de los seres humanos, incursionando e innovando en muchas areas
especialmente del conocimiento con dispositivos tecnoldgicos, tales como
Smartphone, tabletas, computadores, gafas, entre otros, obligan a quienes tienen a
cargo su manejo, a llevar a cabo procesos de innovacién que sigan capturando la
atencion de los usuarios y permitan mejorar su experiencia y percepcion del mundo.
Es aqui cuando la realidad aumentada adquiere relevancia (Rigueros, 2017).

Castillo en su informe lo denomina como: el término realidad aumentada creado en
1992 por Tom Caudell, se utiliza para definir una visién directa o indirecta de un
entorno fisico para un entorno fisico en el mundo real, sus elementos se combinan
con los virtuales para crear una realidad mixta en tiempo real. La realidad aumentada
ofrece infinidad de nuevas posibilidades de interaccién, que hacen que esté presente
en muchos ambitos (Castillo, 2012).

Hay que tener siempre en cuenta el significado del término realidad aumentada, ya
que como lo describe en este texto de robotics hay otro término que es la realidad
virtual, que, porque se ven muy parecidos, la verdad es son totalmente muy
diferentes. La realidad aumentada es un término que describe todas las tecnologias
capaces de integrar graficamente elementos virtuales en el mundo real. Porque los
objetos, datos, vectores e imagenes que el usuario percibe se posicionan en el
contexto fisico que lo rodea, esta tecnologia permite una interactividad Unica con el
entorno, en tiempo real. Forma de unir lo virtual y lo fisico, esto se debe a que puede
adaptarse a cualquier espacio y aprovechar todas las dimensiones para incrementar
la percepcién del usuario, arrojando datos de interés y asistiendo en sus actividades.
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Hay que tener especial cuidado de no confundir la realidad aumentada (RA) con la
realidad virtual (RV) que, aunque comparten una evolucibn en comdun, ofrecen
soluciones distintas (ROBOTICS, 2021).

Con la ayuda de la tecnologia informatica y de reconocimiento, la informacion sobre
el mundo real del usuario se vuelve interactiva y digital. Agregue a esta investigacion
de realidad aumentada que explora la aplicacion de imagenes generadas por
computadora a secuencias de video como un medio para expandir el mundo real. No
so6lo la tecnologia avanza, sino también su terminologia, ya que su implementacion
en cada uno de los oficios de experimentacion avanza a cada momento y al consultar
la plataforma IDIS lo describe como. La realidad aumentada (RA) es el término que
se usa para definir una vision a través de un dispositivo tecnoldgico, de un entorno
fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales.
Consiste en un conjunto de dispositivos que agregan informacion virtual a la
informacién fisica existente, es decir, agregan un compuesto virtual a la realidad.
Esto se da con la ayuda de la tecnologia por computador y reconocimiento la
informacién sobre el mundo real alrededor del usuario se convierte en interactiva y
digital. A esto también esta la realidad aumentada de investigacion que explora la
aplicacion de imagenes generadas por ordenador a secuencias de video como una
forma de ampliar el mundo real (IDIS & piavivo, 1970).

En diversos campos y donde se ofrece muchas posibilidades como tecnologia
educativa En un mundo que se puede simular y tratar de trascender los estandares
actuales. Estas innovaciones tecnolégicas, que cada vez se integran méas en el
proceso de ensefianza, inevitablemente facilitan un aprendizaje méas activo e
independiente y permiten la adquisicion, mediada por un proceso cognitivo y de
desarrollo. El término de Realidad Aumentada (RA), ya se aplica en diferentes
posibilidades como tecnologia educativa. En ella la realidad aumentada trata de ir
mas alla del papel, de la pantalla del ordenador y del mundo tal como se conoce; se
puede experimentar para superar las actuales innovaciones tecnoldgicas,
integradas ya cada vez mas a los procesos docentes, facilitan sin lugar a dudas un
aprendizaje mas activo e independiente y permiten la adquisicion de las habilidades
previstas en los programas de estudio, mediadas por un proceso cognitivo e
investigativo importante en el desarrollo (VIDAL LEDO et al., 2017).

La comunicacion humana es el ejemplo mas simple de interaccion, pero, por otro
lado, la palabra interaccion esta intimamente relacionada con la relacion establecida
entre el hombre y la maquina, y esto permitira que el primero, sujeto a una serie de
condiciones y acuerdos, logre algunos de los propésitos del proceso que realizan,
porgue las tecnologias interactivas reflejaran principalmente las consecuencias de
las acciones y nuestra decision. Esta relacion entre el sujeto y la maquina es cada
vez mas comun y frecuente, Es la interaccion que puede manifestarse jugando un
videojuego o eligiendo la pelicula que queremos ver directamente desde el equipo
provisto por la compafiia de cable, como si estuviéramos en algun lugar de un
videoclub. (Ucha & DEFINICIONABC, 2009).
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En otros casos, en términos mas relacionados a educacion con el tema de diadlogo
entre profesor y estudiante, la interaccién educativa, en la mediacién pedagodgica,
hace que el estudiante sea protagonista de cierta manera en el espacio creado por
la informacién y los educandos. El dialogo y la interaccion educativa, plasmada en
mediaciones pedagogicas, hace que el estudiante sea protagonista de cierta manera
en el espacio generado por la interaccion entre la informacion/saber y otros
estudiantes, con la organizacion oferente, con los medios técnicos, con los tutores,
etc. Estos espacios y tiempos pronuncian funciones criticas para el aprendizaje del
usuario, al establecer como, cuando, y dénde, el estudiante puede dialogar y acceder
a la informacion o guia para construir su saber (Fainholc, 1999).

Realidad Aumentada en Educacion

Los modelos educativos modernos son los que distinguen entre diferentes estilos de
aprendizaje, Debido a que cada persona es diferente y puede mostrar una
preferencia por un estilo sobre otro en diferentes etapas de sus vidas, es facil predecir
cémo la realidad aumentada proporcionara herramientas que facilitan, experiencias
interactivas: El sector de la educacién y la formacion es una de las areas mas
afectadas por la AR. Son los modelos educativos modernos los que distinguen los
diferentes estilos de aprendizaje: verbal, visual, musical/audio, I6gico/matematico,
social, solitario e interconectados de los anteriores. Dado que cada persona es
diferente y puede mostrar preferencia por un estilo sobre otro en diferentes etapas
de sus vidas, es facil imaginar como la realidad aumentada proporcionara
herramientas sin precedentes para nuevas formas de ensefar, facilitar y unir a las
personas. Difuminar la linea entre lo real y lo virtual, lo que también reduce los riesgos
y costos de los métodos tradicionales (Yoy, 2021).

Realidad Aumentada en Educacién se consigue mediante una gran variedad de
avances tecnologicos, que pueden ser implementados por si solos o los unos con los
otros para crear realidad aumentada (Historial, n.d.).

La més utilizada y creada al publico, es: usando componentes generales de hardware
como procesadores, monitores, maviles, etc. y contiene todo dispositivo que el
hardware que necesita para ser un dispositivo de realidad aumentada, a la vez la
utilizacion de Software mas avanzado para aprovechar las capacidades del hardware
(El Futuro, 2020).

Las aplicaciones para la realidad aumentada son existentes en varias areas y otras
en las que se esta trabajando a un nivel basico. Realidad Aumentada en Smartphone
y Tablet: Entre los afios 2009 y 2010 tuvieron la suficiente potencia computacional
para ejecutar aplicaciones potentes de Realidad Aumentada. Esta tendencia es una
de las cosas mas esperadas de los Ultimos tiempos, quizas por las mejoras visuales
y de rendimiento que han sufrido las tabletas y Smartphone capaces de ejecutarlo.
Con ella, se pretende conseguir una experiencia real tanto en aplicaciones como en
juegos permitiendo a los usuarios disfrutar de las experiencias de Realidad
Aumentada de forma muy sencilla y en cualquier lugar (La Realidad Aumentada Para
Tablets Se Centrara En Los Juegos En 2018, n.d.).
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Realidad Aumentada en Gafas y Visores: el primer visor que se promociona a lo
grande como un dispositivo de Realidad Aumentada, fueron las Google Glasses en
2012 (Google Glass, n.d.). Las gafas de vision o gafas de realidad son un accesorio
gue se puede utilizar para muchos propositos diferentes, pero dependiendo de las
caracteristicas de cada modelo, algunos usuarios pueden optar por usar gafas de
visionado para disfrutar de los videojuegos. De realidad virtual o realidad aumentada
Cabe destacar que los visores son empleados para muchos fines que no involucran
el entretenimiento (Aguirre, n.d.).

Lo que persigue, lo que quiere la realidad aumentada como software: Es el de
introducir objetos digitales en el mundo real a través de un dispositivo, combinando
las cosas que vemos con elementos que no existen, pero que son visibles a través
de una pantalla, mezclar lo real con lo virtual, haciendo que las fronteras entre lo
fisico y lo digital no existan, mediante el uso de apps especialmente disefiadas, es
posible crear contenidos usando esta novedosa tecnologia (REALIDAD
AUMENTADA SOFTWARE | Web Oficial EUROINNOVA, n.d.).

Aunqgue la realidad aumentada no es algo nuevo, hoy en dia existen herramientas
para crear contenidos como software que integran esta nueva tecnologia, se
mencionan diversas ya en sitios web y por empresas. Estas aplicaciones permiten
crear una base de aprendizaje sélida que, en un futuro cercano, sera necesaria para
comprender conceptos complejos y abstractos (6 Ventajas Del Uso De La Realidad
Aumentada En El Aula, 2020).
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1.2. Metodologia de investigaciéon

En funcion del proyecto que se va a realizar de disefiar material interactivo con
realidad aumentada. Se ha tomado en cuenta el camino correspondiente a un
paradigma cualitativo, ya que es el método de observacion para recopilar datos no
numeéricos, recogiendo discursos de los docentes para proceder luego a su
interpretacion e investigacion-accion, puesto que lo que queremos es elaborar el
material interactivo para apoyar la ensefianza de matematicas, aplicando
conocimientos de disefio, a su vez probar el material educativo a través de la app del
teléfono mévil integrando conocimientos aprendidos poniéndolos en practica en este
proyecto. Para crear el material interactivo se da por conocer que se cumplira con
los objetivos planteados al inicio del documento: Se presentara a estudiantes de 16
y 17 afios, el material interactivo creado para la materia de matematicas, y, de esta
forma, cumplir con las metas que se establecen durante el proceso.

1.2.1. Instrumentos de Investigacion

Un modelo de encuesta para recopilar datos para saber si el alumno tiene un
entendimiento sobre concepto de realidad aumentada, a su vez, si tiene a la
disposicién un dispositivo electrénico para interactuar en el aula o solo en su casa.
Conocer qué tipo de ensefianza utilizan mas los profesores.

1.2.2. Andlisis e interpretacion de resultados

Se realiz6 esta encuesta a un total de 52 estudiantes de educacidon basica,
pertenecientes a la Unidad Educativa Reinaldo Chico Garcia, y la Unidad Educativa
Francisco Febres Cordero, para entender con qué herramientas cuentan para su
educacidn, y saber si conocen el tema de realidad aumentada.

Se tiene la debida autorizacion para realizar la encuesta a estudiantes, de las
instituciones educativas mencionadas anteriormente.

Pregunta N 1: Nombre de tu unidad educativa o instituto.

52 ESTUDIANTES

] : 31% = UNIDAD EDUCATIVA REINALDO
it 16 ESTUD:ANTES CHICO GARCIA
18 ESTUDIANTES

# UNIDAD EDUCATIVA REINALDO
CHICO GARCIA NIVEL BASICO
o ! BACHILLERATO

34% |
18 ESTUDIANTES m UNIDAD EDUCATIVA FRANCISCO

FEBRES CORDERO

llustracion 1: Nombre de instituciones consultadas.
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Pregunta N 2: Edad
Se realizé este test a jévenes de tres cursos, dos de nivel general basico de
bachillerato y a un curso de escuela basica.

EDAD

31%
18 ESTUDIANTES

u5-12AN0S
69% ‘ #13-18 ARIOS
34 ESTUDIANTES # 19 ARIOS EN ADELANTE

llustraciéon 2: Numero de estudiantes.

Pregunta N 3: Del siguiente listado. ¢ Qué materias, asignaturas son las que mas te
gustan de tus clases?

En el siguiente listado se dan a conocer materias y asignaturas conocidas por todos,
notando un poco interés en matematicas y educacion fisica.

MATERIAS - ASIGNATURAS

EDUCACION FiSICA
MATEMATICAS
CIENCIAS NATURALES

CIENCIAS SOCIALES l ‘

EDUCACION CULTURALY ARTISTICA ‘ ‘

|

5 10 15 20 25 30

(=]

llustracion 3: Materias y asignaturas.
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Pregunta N.4: Tu profesor que instrumento tecnoldgico utiliza como apoyo en el aula
para impartir, y dar clases. Esta pregunta es esencial para nosotros que estamos
haciendo este proyecto, ya que desde esta pregunta podremos entender qué
instrumento tecnolégico mas emplean en el aula de clases, teniendo en cuenta que
a la hora de recibir clases estan con textos de libros y no en sus laboratorios con sus
computadoras.

TECNOLOGIA EN EL AULA

MOVIL COMPUTADORA VIDEOSDE INTERNET GRABACIONES DE LIBRO O TEXTO
AUDIO

llustracion 4: Tecnologias en el aula

Pregunta N.5: En una escala del 1 al 5, ¢qué tan comodo te sientes usando la
tecnologia en clases en tu aula? Con esta pregunta lo que queremos es saber como
se siente cada uno de los estudiantes al utilizar esta tecnologia, ya que se ha vuelto
muy comun en cada uno de ellos, lo que tuvimos en cuenta es que la mitad de ellos
portaba un mavil.

TECNOLOGIA EN CLASES

—_—
1 2 3 4 5

llustracién 5: Tecnologias en el aula 2.
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Pregunta N.6: ¢ Qué dispositivos electrénicos utilizas mas en tu educacién?
En esta pregunta nos dimos cuenta de que la mayoria de los estudiantes posee un
moévil, y una computadora en su casa para su educacion.

TECNOLOGIA EN SU EDUCACION

MOVIL TABLET COMPUTADORAS LIBROS

llustracién 6: Tecnologias en la educacion.

Pregunta N.7: ¢ Conoces del tema de la realidad aumentada?
Esta pregunta fue puntual, para entender si han escuchado la palabra realidad
aumentada, como resultado mas escucharon la palabra realidad virtual, ya que la
mayoria relacionaba con juegos en sus moviles y computador.

Conoces del tema

Sl NO

llustracién 7: Conocimiento del tema.
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1.3. Brief

Nombre: Experiencia en alumnos usando realidad aumentada por medio de
marcadores para su clase de mateméaticas para reforzar la ensefianza de
matematicas.

Fecha de creacién: 2 de mayo 2022.

Clasificacion: superposicion de elementos virtuales sobre nuestra vision de la
realidad a nuestra formacién complementaria.

El objetivo: para mejorar la experiencia en la realidad aumentada que se suma a
todas las innovaciones de Gamificacion impartidas como técnicas de clase en las
tematicas: funciones trigonométricas derivadas de la funcion, cénicas”.

Publico objetivo: jovenes de 16 y 17 afios de 2 BGU.

Numero de estudiantes: 1 aula de clase comprende de 12 a 20 estudiantes para
probar el prototipo.

Método de sustento: a través de una presentacion con los alumnos de clases,
conjuntamente con la ayuda de marcadores plasmados en un folleto para una
presentacion de su funcionamiento.

Problemas de disefio: en aula de clase no existe web o un libro guia para la clase de
matematicas, el disefio se creara desde cero para su funcionalidad en el prototipo.

Aspecto importante: La funcionalidad en realidad aumentada como apoyo a la
asignatura de matematicas es tan simple como usar la camara de un celular. Ya que,
A través de esta tecnologia, los alumnos tendran a su disposicion elementos para
poder probarlos y visualizarlos.

Como influye esta carencia: la AR se puede utilizar para promover actividades de
exploracion para el aprendizaje de forma efectiva.

Funcion de nuestro proyecto: Modelar el material basico de la materia de

matematicas, aplicando disefio grafico y realidad aumentada, que cumpla con una
experiencia de usuario que trasmita el aprendizaje y el objetivo principal del mismo.
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1.4. Homoélogos

Uno de los trabajos relacionados es el proyecto de tesis que es presentado en la
universidad cooperativa en Colombia, donde utilizan la realidad aumentada como
estrategia educativa para la ensefianza de ciencias naturales, siendo una
herramienta innovadora que posibilita la aplicacion de modelos de aprendizaje de
conocimientos previamente adquiridos. Ayudando de forma eficaz a crear estimulos
motivadores y acercando a los alumnos a ellos. Teniendo en cuenta que su objetivo
general es determinar la realidad aumentada como tecnologia emergente, impulsa la
innovacion y la mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las ciencias
naturales e identificar recursos de realidad aumentada en la educacién para mejorar
el aprendizaje de los estudiantes en ciencias naturales (Lopez et al., 2019).

Tecnoldgico de Monterrey en su proyecto la Visualizacibn matematica con realidad
aumentada, como objetivo empezd por determinar las habilidades de visualizacion
que pueden ser desarrolladas en los estudiantes, mediante el uso de la realidad
aumentada y establecer el impacto del uso de la realidad aumentada en estudiantes
donde lo primordial fue desarrollar un software de realidad virtual (Herrera et al.).

Una de las publicaciones que mas llamaron nuestra atencion fue la aplicacion de la
realidad aumentada en la percepcién de aprendizaje en estudiantes de primaria, ya
que este trabajo hubo una investigacién donde participaron estudiantes de un centro
educativo situado al sur de Perd, con un enfoque cuantitativo para el analisis y
obtencion de resultados a estos los datos fueron sometidos al software estadistico,
y analisis como objetivo determinar la eficacia de la aplicacion realidad aumentada
en la percepcion de aprendizaje en estudiantes primaria (Calli & Pufio, d.).

Uno de los trabajos de tesis revisados para recopilar informacion fueron las tesis de
estudiantes del instituto sudamericano con el tema de realidad aumentada, utilizando
esta tecnologia para reforzar la dislexia en nifios para una fundacion en la ciudad de
Cuenca, donde trabajaron conjuntamente con una aplicacion movil, aplicando
técnicas y procesos de disefio aplicados a figuras para que los niflos puedan
interactuar y comprender el juego con la realidad aumentada (TOMALO & BUESTAN,
2022).

Realidad Aumentada Aplicada a un Curso de Matematicas

Paraboloide Hiperbdlico

Hiperboloide de dos Hojas

llustracion 8: Aplicada a cursos de matematicas
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Realidad Aumentada Aplicada a las Matematicas y la Fisica Diplomado E Mediador
en AVA (Https://www.youtube.com/c/MiTutoriaVirtual/about,.). Una propuesta creada
en un tutorial que muestra de forma basica la formacion y explicacién de cémo es
expuesta las figuras en realidad aumentada mostrando parabolas y graficos en 2
dimensiones

a l » -'
A APRENDIENDO CON LA REALIDAD w

. [ ]
Cargando
L%
"™ : ]
" -

llustracion 9: Aplicacion para reforzar la dislexia

“‘Realidad aumentada para reforzar la dislalia simple, en nifios y nifias entre 3 y 6
afos, dentro de fundacién "hope" de la ciudad de Cuenca” (XIMENA BUENO
TOMALO & BUESTAN,). Es uno de los prototipos creados como trabajo de tesis
para el instituto sudamericano: donde nos muestra una forma practica en el manejo
de una aplicacion con realidad aumentada utilizando graficos creados con software
de disefio.

llustracién 10: Realidad aumentada para matematicas

Un trabajo de desarrollo de realidad aumentada de la facultad de ingenieria de
matematicas 2 reproducida en un movil realidad aumentada en matematicas. (Pérez
etal, n.d.)
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llustracion 11: Realidad aumentada para matemaéticas industrial

Realidad Aumentada como apoyo a la formacién de Ingenieros Industriales es un
trabajo desarrollado y hecho en un trabajo de tesis en el proceso de ensefianza y
aprendizaje para la formacion de ingenieros industriales, mejorando su visualizacion
y comprensién. (Marin et al., 2017, ).
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Capitulo Il. Metodologia de Disefio

La metodologia y analisis que se va a utilizar se basa en Design Thinking, ya que,
estd asociado al desarrollo o integracion de nuevas tecnologias captando ciertos
problemas que afectan a la poblacién, promoviendo bienestar en la vida de las
personas.

El disefiador ve como un problema todo lo que impide la experiencia (emocional,
cognitiva, estética) y el bienestar de la vida, eso conlleva a que su principal tarea sea
identificar problemas y buscar soluciones (Vianna et al, pag.14).

Esquema representativo de las etapas del Design Thinking propuesto para el
presente proyecto

Entendimiento del problema e
investigacion exploratoria que
facilita el entendimiento del
contexto del tema

Generar ideas innovadoras
para el tema del proyecto
para estimular la creativi-
dad y generar soluciones
nuestro ejemplo la realidad
aumentada

El prototipo ayuda a validar

I N M E Rs I ON las ideas generales y mate-

rializacion de las ideas

IDEACION

ove SSJ PROTOTIPO

Analizar las informaciones recolectadas
que ayuden a comprencion del problema

llustracién 12: Etapas del Design thinking

Este proyecto se desarrolla en base a design thinking teniendo siempre en cuenta al
ser humano como el centro de atencién, resolviendo y ayudando a resolver
problemas de forma creativa e innovadora.

Empatizar Definir IDEAR PROTOTIPAR EVALUAR

llustracién 13: Proceso Design Thinking
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Empatizar, en este punto, se tomé en cuenta para las encuestas con los estudiantes,
cudles son sus gustos en materias y una inmersidon en el contexto del tema,
consultarlo con sus profesores y en el entendimiento profundo de sus problematicas.

Tecnica

ENCUESTAS

Dicen o piensan de su asignatura

Herramientas usan en las aulas de clases

llustracion 13: Procesos para resolver Design Thinking propuesto.

Test para aprender de los jovenes

El siguiente test se realizé a 16 alumnos del décimo afio del colegio Reinaldo Chico
Garcia, el 1 de Junio del afio 2022, mostrando los siguientes resultados..

Sefala que has jugado.

- Regletas numéricas - Ajedrez - Crucigramas - Rubik

- Panel numérico - Bloques geométricos.
REGLETAS AJEDREZ CRUCIGRAMAS RUBIK PANEL BLOQUES
NUMERICAS. NUMERICO  GEOMETRICOS.

llustracién 14: Procesos y juegos.
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¢, Cuantos minutos tiene una hora?
a) 24 minutos b) 60 minutos ¢) 1 minutos

llustracion 15: Preguntas a estudiantes 1

Del 1 al 5 que tanto te gustan las matematicas

llustracion 16: Preguntas a estudiantes 2.
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En tu aula de clases prefieres matematicas o historia.

MATEMATICAS.
37%

‘ HISTORIA ) = MATEMATICAS.

L  HISTORIA

llustracion 17: Preguntas a estudiantes 3.

Es importante la asignatura de matematicas para ser un gran profesional.

NO IMPORTA
13%

= ES IMPORTANTE
®NOIMPORTA

ES IMPORTANTE
87%

llustracion 18: Preguntas a estudiantes 4
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Definir: luego del test a los estudiantes y profesores se investiga brevemente como
utilizar un material de apoyo y el plan para introducir el tema de gamificacién, en la
realidad aumentada.

Captura Recopilar datos e inormacion
Definir
Transformacion Examinar los datos de las encuestas
o test.
preparacion

una vista y reflexion de la informacion
con cuestiones proximas a desarrollarse

llustracion 19: Definir propuestas.

Producir material para realidad aumentada, analizar su funcionamiento y que la
experiencia sea mejor para los estudiantes, ya que, a muchos, no les gusta retener
informacién relacionada con ndimeros, entonces se debe enfocar a dar una ideas y
soluciones de como las matematicas nos ayudan y benefician.

Idear: En este punto es el momento de la creatividad y la innovacion. A partir de la
necesidad del usuario, se realiza una lluvia para encontrar una solucion viable.

Auladeclases

*,’L \
A\

Realidad aumentada

llustracién 20: Propuestas e ideas
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Prototipo
Realizar una maqueta o prototipo lo mas cercano a la realidad de la solucién deseada
que busca resolver las necesidades iniciales del usuario.

Testear 0 probar

Etapa relacionada con la experimentacion, con prueba y error. Poder aterrizar las
ideas, hacerlas concretas, tangibles, que se puedan poner a prueba con los
usuarios y los equipos.

Intervencion de la propuesta encuestas

Mediante las encuestas se obtuvo la recoleccién de informacion, donde se conocié
con exactitud la problematica a resolver, que en este caso fue el disefio de unos
modelos donde se dara a conocer un prototipo de ideas, ver su interaccion y su
reaccion con este tipo de actividades.
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Capitulo lll Propuesta de Investigacion
3.1. Forma

Plano arquitectonico funcionalidad de la app.

®
PROGRESIONES GEOMETRICAS®

. N
PAGINA PORTADA® @ INTERFAZ DE REGISTR% @ PAGINA PRINCIPAL[: FUNCIONES GEOMETRICAS @

®

GUIAS ‘ DERIVADAS DE FUNCION [ =

=

llustracién 21: Funcionalidad de la app.

Plano arquitectdnico de construccion de la app.
Registro de ingreso de la app.

matematicas
on realidad aumentad:

llustracion 22: Plano registré app.

Portada principal de la app.

llustracién 23: Plano portada app.
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Portada principal de la app: cénica

llustracion 24: Plano conica app.

Portada principal de la app: Funciones geométricas

llustracién 25: Plano funciones app.

Principal de la app: Derivadas

llustracion 26: Plano derivadas app.
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Principal de la app: Guias

llustracién 27: Plano guias app.
Tipografia Primaria
Montserrat es una tipografia palo seco geométrica.

Es muy usada en sitios web y medios digitales con gran visibilidad, legibilidad, su
alta legibilidad y facilidad en el cambio de tamafio.

Una fuente adecuada para impresion, folletos, carteles e incluso libros.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTU-
VWXYZ0123456789""#$%8&/()=2; *1[_:;

Aa Bold abcdefghijkimniopqrstU-
vwxyz0123456789,.-{}+ ¢’
Aa Light ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTU-

VWXYZ0123456789"#$%8&/()=2*1[ =
abcdefghijklmnnopqrstU-
vwxyz0123456789,.-{}+"¢

llustracion 28: Tipografias 1 para la app.
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Tipografia Secundaria

La tipografia Bakemono: puede aportar flexibilidad y facilidad de uso también al tipo

proporcional, permitiéndole cambiar el peso de una palabra sin perder la alineaciéon
del texto.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTU-
Aa Bakemono VWXVYZ!"#$%&/()=2; "*1[_:;

abedefghijklmnfiopqrstUvwuxyz.

llustracion 29: Tipografias 2 para la app.

Cromatica primaria
La cromatica utilizados dentro de la app: Violeta
Se utilizaran todos los niveles del color principal mostrando una armonia cromatica,

Para la psicologia, el color se relaciona estrechamente en que transmiten
sensaciones de tranquilidad se asocia frecuentemente con cualidades como la
amabilidad, la mente abierta, estimula la expresion emaocional.

El color violeta significa vivir el momento, ser sociable y abierto a diferentes formas
de pensar, perspectivas y sugerencias.

‘ 8DIDCE

A259EF
ACS85EO

CDB6F2

llustracién 30: cromatica 1 para la app.

37



Cromatica Secundaria
La croméatica secundaria utilizada dentro de la app: azul

El color azul tiene un gran efecto sobre la psicologia humana, se asocia con la

sabiduria e inteligencia.
’ 1F4EES

8C98ED
A9B5B5

EDEEEE

llustracion 31: Cromética 2 para la app.

Imagen de presentacion app.

Imagen creada como prototipo de presentacion para la portada de inicio con
relacion a matematicas y realidad aumentada.

imagen de portada

llustracion 32: Disefio para la app.
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it K I G
A K

llustracién 33: Modelo para portada para la app.

FUNCIONES GEOMETRICAS [ C u | as ] C )

Fondos

s L
400 x
@ a2 @
ia=a, s
w5 o X 2ig=at

\‘E‘r' T a)-a-2=0

abd '),;.';' [ e

llustracion 34: Modelo botones para la app.
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Portada principal de la app

FUNCIONES GEOMETRICAS E% S A E%

DERIVADAS DE LA FUNCION %
DERIVADAS DE LA FUNCION
S

X FUNCIONES CONICA é
FUNCIONES CONICA

Guias

llustracién 35: Modelo portada 2 para la app.

Portada principal conicas de la app.

1345 ul

CONICAS CONICAS

CONICAS

CIRCULO —E}
ELIPSE ‘69‘

CIRCULO @,
ELIPSE é

CIRCULO {
ELIPSE —65—

N

PARABOLA ——L

PARABOLA VAN

HIPERBOLA 71\%-
HIPERBOLA %

llustracién 36: Modelos conicas para la app.
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Portada principal derivadas de la funcién de la app.
1345 al W

| |
DERIVADAS DE LA FUNCION

eSS

DERIVADAS DE LA FUNCION DERIVADAS DE LA FUNCION

LIMITE Y DERIVADAS
1’ =

LIMITE Y DERIVADAS LIMITE Y DERIVADAS

llustracion 37: Modelo de funciones para la app.

Portada principal funciones trigonométricas de la app.

1» - FUNCIONES FUNCIONES
l TRIGONOMETRICAS TRIGONOMETRICAS

\

| FUNCIONES
TRIGONOMETRICA

MEDIDA DE ANGULO MEDIDA DE ANGULO

MEDIDA DE ANGULO

llustracion 38: Modelo de figuras para la app.
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Construccion de visualizaciéon de realidad aumentada: conica circunferencia en
boceto e ilustracion.

llustracion 39: Realidad aumentada: conica circunferencia.
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Construccion de visualizacién de realidad aumentada: cénica elipse.
En boceto e ilustracion.

llustracién 40: Realidad aumentada: conica elipse
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Construccion de visualizacion de realidad aumentada: cénica parabola en boceto e
ilustracion

llustracion 41: Realidad aumentada: conica parabola

Construccion de visualizacién de realidad aumentada: cénica hipérbola en boceto e
ilustracion.

llustracion 42: Realidad aumentada: conica hipérbola
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Construccion de visualizacion de realidad aumentada: cénica circunferencia, elipse
en Adobe Premiere.

Seccién cénica

circunferencia
Seccion conica
elipse

Q 0

> b o4 de @ W

llustracién 43: Cdnica circunferencia, elipse en Adobe Premiere.

Construccion de visualizacion de realidad aumentada: conica parabola, hipérbola en
Adobe: Premiere.

Seccién cénica |
hiperbola

A

llustracion 44: Conicas parabola, hipérbola en Adobe:Premiere.
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3.2. Funcién

Construccion de visualizacion de realidad aumentada: conica circunferencia, en

Artivive Bridge.

llustracién 45: Cénicas circunferencias, en Artivive Bridge.1

ARTIVIVE (T (e e

EDIT PROJECT | conica crcuis HOME V] [[wmwomeeo | [63 ] =y - |

llustracién 46: Cénicas circunferencias, en Artivive Bridge 2

ARTIVIVE = (e oeos
EDIT PROJECT  [conica cicutar | [Home ] [(eworkieo | [63]

| Seccién cénica

circunferencia
L_.&‘flv— =
T y
| \t/ i -

llustracién 47: Cénicas circunferencias, en Artivive Bridge 3
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Construccion de visualizacién de realidad aumentada: cénica elipse,

Bridge.

ARTIVIVE (oo AT R

EDIT PROJECT | cipse o] [vercoro | [£3 =

llustracion 49: Conicas elipses, en Artivive Bridge 2

|ART/IVIVE

EDIT PROJECT  [eipse [ Home v

——e
Seccion conica |
elipse
J_:L

=

llustracion 50: Conicas elipses, en Artivive Bridge 3

en Artivive
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Construccion de visualizacion de realidad aumentada: cénicas parabolas, en Artivive
Bridge.

“ARTIVIVE iecnace

EDIT PROJECT  [parsvos 1 [rome v] (oo | [R]

llustracién 52: Cénicas parabolas, en Artivive 2

[ARTIIVIVE (D (e s

EDIT PROJECT  |parabola | [Home v [ ramoraneo | [ 63 ]

llustracién 53: Cénicas parabolas, en Artivive 3
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Construccion de visualizacion de realidad aumentada: conicas hipérbolas, en Artivive

Bridge.

[ARTIVIVE uecmce] : O
ST ([ o il sweoes JI 63

llustracion 55: Cénicas hipérbolas, en Artivive 2

ART/IVIVE

EDIT PROJECT hiperbola | HoME

|, seccion conica
hiperbola

llustracion 56: Coénicas hipérbolas, en Artivive 3
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Construccion de visualizacion de realidad aumentada: funciones trigonométricas, en

Artivive Bridge.

llustracion 57: Realidad aumentada: funciones trigonometricas, en Artivive 1

[ARTIIVIVE (oo D R y
EDIT PROJECT funciones tngonametricas HOME V‘ ‘ ARTWORK INFO ‘ﬁ‘ ‘f m
= =
o Cate |z
=
f
: (@]

llustracién 58: Realidad aumentada: funciones trigonométricas, en Artivive 2

[ARTIVIVE (D (e e

EDIT PROJECT funciones trigonometncas | ‘H‘,Ml» V‘ ‘ ARTWORK INFO ‘ ﬂ\

| Funciénes Trigonométricas

llustracién 59: Realidad aumentada: funciones trigonométricas, en Artivive 3
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3.3. Tecnologia

nsb)',o \

llustracion 60: Funcionalidad realidad aumentada 1

~ p e TR -w b. ™y

llustracion 61: Funcionalidad realidad aumentada 2
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llustraciéon 63: Funcionalidad realidad aumentada 4
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Herramientas

Descripcion

Usos

Adobe lllustrator

Programa de disefio gréfico
vectorial que nos permite
plasmar nuestras ideas con
formas, colores, y tipografias.

Plataforma
para generar nuestra
interfaz gréfica.

Adobe Premiere

Programa de edicion de video,
personalizable organizada en
espacios de trabajo mdultiples de
secuencias en las que admiten
una serie de elementos como
capas de ajuste para edicion

Se edita cada uno de
nuestros videos y se

les da formato para su
debido uso.

Cinema 4D

Programa para creacion de
graficos y animacién 3D
desarrollado para modelar,
animar. Muy utilizado en cine y
creacion de elementos visuales

Plataforma utilizada
para crear los
elementos basicos y
plasmarlos en los
videos

Visual Studio

Es un entorno para desarrollo
computacional web en base a
lenguajes de programacion

La programacién es
esencial para
desarrollar la interfaz
de la aplicacion.

Artivive

Plataforma web con
instrumentos de edicién
incluida, que combinada con
nuestra vision puede cambiar
la forma en que se creay
consume el arte, en torno a la
realidad aumentada.

En esta plataforma
plasmamos nuestros
disefios y generamos

la realidad
aumentada.

Tabla 1: tecnologias de software.
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https://www.google.com/search?rlz=1C1CHBD_esEC867EC867&q=ADOBE+PREMIERE&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwiWprCet-X4AhX9VTABHZ3dC7sQkeECKAB6BAgCEDY
https://www.google.com/search?rlz=1C1CHBD_esEC867EC867&q=ADOBE+PREMIERE&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwiWprCet-X4AhX9VTABHZ3dC7sQkeECKAB6BAgCEDY
https://es.wikipedia.org/wiki/Edici%C3%B3n_de_video
https://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_3D
https://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_3D
https://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
https://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado

Cronograma de actividades

Cronograma de actividades
Actividades Aboil Mayo ke Julio AQOsto Seplismbre
Desarralio Anteproyecto X IX | X | X
Blabocadon Informe XX X | X| X
Desarroia Aplicacion X (X X
Modelado X|X
Dragramacion XX
Habeeaoon de Informe X X
Impresion de Dacumento X |x

Tabla 2: Cronograma de actividades



Conclusiones

El presente proyecto de realidad aumentada aplicada a temas de matematicas nos
ayudd a comprender que aun no se encuentra tan desarrollada a diferencia de otras
materias de educacion como: ciencias naturales, o biologia, astronomia, geografia,
zoologia, de los cuales se encontré6 muchos mas ejemplos ya desarrollados

Cabe mencionar que, temas de realidad aumentada en la educaciéon, no estan
totalmente desarrollados, se encontr6 muchos desafios. Se realizé un proceso corto
y més simplificado de producir la realidad aumentada apoyandose en programas de
disefio, edicion y programacion.

Este trabajo esta desarrollado para jovenes de 16 y 17 afos del 2DO afio de
bachillerato generando un acercamiento a la tecnologia y su beneficio para la
educacion.
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Recomendaciones

Al desarrollar proyectos con realidad aumentada, se tiene como desafio principal
seguir generando material para el aprendizaje, aprovechando la tecnologia y
acortando dichos procesos.

Se recomienda realizar un proceso para obtener un sistema grafico con realidad
aumentada bien logrado, aplicando todos los conocimientos adquiridos en esta
carrera, para facilitar la comprensiéon y su aprendizaje en la educacién, para alumnos
y profesores del futuro, dando valor una vez mas, al disefio grafico y multimedia en
sus diversas aplicaciones.
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Anexos

Preguntas al Profesor.

El siguiente cuestionario se les preguntd a 3 profesores de la Unidad Educativa
Francisco Febres Cordero y al profesor de la Unidad Educativa Reinaldo Chico
Garcia de la ciudad de Cuenca. Con preguntas breves, guardando su identificacion,
preparacion, edad, ya que nuestra cuestion hacia los profesores es solo por entender
si ya trabajaron con este tema de realidad aumentada u otras tecnologias que
tenemos ya en la actualidad, si ya la tiene presente al momento de dar clases o no.

Pregunta N 1: ¢ Qué materia, asignatura, imparte en su aula de clases?

Ya que son preguntas a personal conocido en matematicas y a cuales personalmente
conozco en las unidades educativas.

Entre sus respuestas ellos nos responden:
Matemaéticas.
Educacién Basica.

Pregunta N 2: ¢ Puede contar brevemente los objetivos de educacién en su aula de
clases?

Desarrollo de habilidades y aptitudes para los jovenes.

Ofrecer herramientas para poder mejorar una situacién en como sé prepara y que
sean buenos estudiantes

utilizar muchas herramientas de educacién, pero todo estd mas actualizado, pero se
educa y ojala algiin momento sean muy buenos que practicamente depende de ellos,
nosotros solo somos una guia.

Pregunta N 3: ¢(Como han influenciado las tecnologias como el internet,
computadoras, moviles en las aulas hoy en dia?

Permiten un aprendizaje mas interactivo y participativo en ellos y nosotros

Es mas facilmente adaptable a que los alumnos puedan mantener un ritmo mas
personalizado a sus necesidades.

Pregunta N 4: ¢ En qué medida cree que las nuevas tecnologias pueden ayudar a los
alumnos a mejorar su educacién al término de su educacion al ingreso de una
universidad?

Este test se realiz6 a 3 profesores, todos creen que la tecnologia puede mejorar la
educacion y segun ellos indican dirigido siempre a educar, porque algunos se
dedican a jugar y tomar fotos.
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Pregunta N 5: ¢Qué tipos de técnicas de ensefianza se utiliza mas en el aula de
clases?

Los 3 profesores usaron la técnica de reproduccién de videos. Esta pregunta no fue
cuestionar el modo de Educar de cada uno de los profesores, sino que solo eran
preguntas para tener una idea de qué técnicas mas utilizan

Pregunta N 6: ¢Puede contar brevemente sobre la técnica de ensefianza que mas
utiliza en el aula de clases?

Estas breves preguntas nos dieron a conocer que cada uno de ellos y los alumnos
deben estar atentos a las clases.

Otro profesor nos indic6 que mas utiliza su libro de la institucién y mejora el material
con videos de internet.

Pregunta N 7: ¢ Cdmo pueden las nuevas tecnologias favorecer a un profesor, para
dar sus clases en el aula y potenciar el aprendizaje y el desarrollo educativo de sus
alumnos?

Estas herramientas tecnolégicas presuponen una nueva tecnologia para los
profesores y los estudiantes y se fundamentan en ensefiar.

El aprendizaje debe basarse favorecer el sentido critico y el desarrollo de los
alumnos.

El Internet se esta convirtiendo mas en el nuevo lenguaje de ensefar, debemos
comenzar por entender que el proceso necesita ser mejorado.

Pregunta N 8: ¢ Qué materia, asignatura, o tema cree usted como profesor no les
motiva, o les gusta a los jovenes aprender de su aula de clases?

Todos respondieron que no les gusta la materia de mateméticas

Pregunta N 9: ¢ conoce el término Gamificacion como técnica de aprendizaje, y si la
conoce, cuéntenos brevemente como la utiliza en su aula de clases?

2 de los profesores respondieron que no, pero uno de ellos respondié que si lo
entiende y si trata de ensefiar con esa técnica, pero le hace falta un laboratorio, ya
que, en una aula de clases es muy complicado.

Pregunta N 10: Recomendaciones como profesor para los estudiantes y jévenes de
esta nueva generacion.

Seguir estudiando porque si no se estudia no se llegara a ningan lugar.
Mejorar los salarios y mejorar la calidad de educacion.

Es primordial la ayuda de los padres en casa para que el estudiante sea aplicado y
no solo eso, ya que depende de ellos mismo, nosotros solo somos una guia, aparte
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hay internet, pero muchos de ellos se pierden o no saben donde buscar y se distraen
en redes sociales, viendo peliculas y al final nunca investigaron la clase, depende de
ellos mismo y de nosotros como profesores.

Bocetos
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