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RESUMEN EJECUTIVO

TEMA: “Aplicacién moévil y su relacion con el aprendizaje de personas con

capacidades especiales auditivas”.

AUTOR: Luis Alexis Pujos Zumbana
TUTORA: Ing. Wilma Lorena Gavilanes Lopez
RESUMEN:

La inclusion de la Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en aplicaciones
moviles ha sido un hecho muy evidente en los ultimos afios, el ambito educativo de las
personas con capacidades especiales auditivas requiere mucho méas de este recurso
para aprovechar su facultad visual. Por lo que es importante recabar informacion para
conocer la relacién existente dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. La
investigacion tuvo como objetivo el desarrollo de una aplicacién movil que permita
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes con capacidades especiales auditivas de la
Unidad Educativa Especializada Dr. Camilo Gallegos Dominguez. El proyecto tiene
un enfoque cuantitativo, el cual nos ayud6 al analisis de datos y cualitativo para
conocer el grado de asimilacién que muestran los estudiantes sobre la aplicacion
movil. Utilizamos el Modelo de Aceptacion Tecnologico (TAM) y Disefio para
conocer la percepcion de los alumnos por medio de una encuesta como instrumento.
Los resultados mostraron un alto grado de satisfaccion hacia el uso de la RA 'y RV en

la aplicacion movil como método de aprendizaje.

Palabras Claves: Realidad Aumentada; Realidad Virtual; ensefianza-aprendizaje;

aplicacion movil.
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EXECUTIVE ABSTRACT

SUBJECT: "Mobile application and its relation to the learning of people with special
auditory abilities".

AUTHOR: Luis Alexis Pujos Zumbana
TUTOR: Ing. Wilma Lorena Gavilanes Lopez
ABSTRACT:

The inclusion of Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) in mobile
applications has been a very evident fact in recent years, the educational environment
of people with special hearing abilities requires much more of this resource to take
advantage of their visual faculty. Therefore, it is important to gather information to
know the relationship existing in the teaching-learning process. The objective of the
research was to develop a mobile application that strengthens the learning of students
with special auditory abilities of the Dr. Camilo Gallegos Dominguez Specialized
Educational Unit. The project has a quantitative approach, which helped us to analyze
data and qualitative, to know the degree of assimilation that students show about the
mobile application. We use the Technological Acceptance Model (TAM) to know the
students' perception through a survey as an instrument. The results showed a high
degree of satisfaction towards the use of AR and VR in the mobile application as a
learning method.

Keywords: Augmented reality; Virtual reality; teaching-learning; mobile app.
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CAPITULO 1

MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

La discapacidad auditiva es una de las problematicas sociales mas comunes pero
necesaria de tomar en cuenta, se define como la reduccién de receptar los sonidos,
los mismos que pueden ser en su totalidad (cofosis), de manera parcial (hipoacusia),
unilateral o bilateral. Por esta enfermedad, las personas tienden a sufrir
discriminacion, dificultando la inclusion en ambitos importantes como la educacion,
sociocultural y laboral, esto debido a la ausencia de una comunicacion oral con las

demas personas (Guzman, 2017).

Segun los estudios de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), 466 millones de
la poblacion mundial sufren perdida en la percepcion del audio, entre los cuales el
7.3 % hace referencia a los nifios. En muchos casos la solucion a la problematica
registrada empieza con el descubrimiento precoz de la misma, que ayudan a mejorar
de alguna manera gracias a distintos recursos que pueden ser audifonos, implantes
cocleares y hoy en dia se habla de dispositivos que ayudan en el proceso de
aprendizaje de la lengua de sefias y la adopcién de subtitulos en el proceso

comunicativo (Organizacién Mundial de la Salud, 2019).

El aprendizaje virtual (e-learning) cada vez viene tomando més importancia en el
proceso de aprendizaje y preparacion profesional, en Malasia se ha disefiado un
proyecto que permita a las personas indigenas la inclusion educativa. El objetivo
planteado para la construccion del trabajo estd enfocado en el disefio, desarrollo y
evaluacién de distintas aplicaciones web destinados al aprendizaje del lenguaje de
signos en Malasia (LSM). En la aplicacion se describe tanto E-Hearme, E-Isyarat,
Virtual Malaysian Sign Language (website) y en redes sociales se encuentra el Grupo
de lenguaje de sefias de Malasia. En la construccién se plasma el abecedario de la
lengua de signos, nameros, palabras, fingerspelling y contenidos multimedia, los
cuales estan compuestos por la interfaz, el programa, base de datos, imégenes y
archivos interactivos, para el presente se ha hecho uso de recurso tecnolédgicos de
codigo abierto, entre los cuales tenemos a HTML5, JavaScript, AJAX, jQuery, PHP
y MySQL (Karbasi, Zabidi, Yassin, Wagas, & Bhatti, 2017).

1



En la actualidad el termino m-learning sigue teniendo mas importancia esto debido a
la cantidad de teléfonos inteligentes y tabletas y su facilidad para obtenerlas, esto
gracias a su gran auge de tecnologia el mismo que ha permitido ser un recurso
accesible para la gran mayoria de la poblacion en general. El trabajo enfocado en el
aprendizaje movil realiza un estudio sobre la ayuda que puede brindar al docente al
proporcionar material educativo con gran ventaja, esto con la ayuda del internet. Los
objetivos propuestos dentro de la misma estan en el disefio de una aplicacion de
refuerzo de lenguaje de sefias filipino (FSL, filipine sign language) para personas con
capacidades especiales auditivas. El contenido que permite visualizar el programa es
el diccionario, imagenes y una serie de preguntas con actividades interactivas los
mismos que incorporan alrededor de 50 signos principales de FSL para la poblacion
con déficit auditivo y personas sin ninguna discapacidad, ayudando a ellas a la
concientizacion del medio ambiente. En el proyecto de diccionario se puede ver un
recurso multimedia de video a través de un guia humano, el cual presenta algunas
palabras importantes por medio del lenguaje de signos como caracteristica adicional
presenta una prueba de refuerzo con los signos interpretados por medio de imagenes

animadas en segunda dimensién (Garcia, San Luis, & Samonte, 2016).

Por otro lado Chuan & Guardino (2016), con el tema “Designing SmartSignPlay”,
describe el disefio de una app interactiva (llamada SmartSignPlay que permite el uso
de la interactividad y la popularidad de los teléfonos inteligentes como una gran
ventaja para el aprendizaje de los nifios de sordos y sus familias del vocabulario y las
frases de ASL, la misma que incluye a toda poblacion de nifios con dificultades
auditivas medias y completas. Los resultados investigativos han determinado que la
ausencia de recursos de comunicacion que existe entre los padres e hijos, en casos
resulta la construccién tardia en el lenguaje y las habilidades sociales del nifio. El
contenido de la aplicacion mavil consta de un vocabulario que se organiza en
lecciones donde resalta la frecuencia de un vocablo mostrado a traves de un avatar
animado, donde el usuario interactivo dibuja la trayectoria del movimiento de la

mano Yy seleccionando la forma de mano correcta.

Segun Jones, Hamilton, & Petmecky, (2015), en la investigacion con el tema
“Mobile Phone Access to a Sign Language Dictionary”, se desarrolla como modelo

una aplicacion movil que ayuda a los nifios sordos y a sus padres en la basqueda de



anuncios definidos en la lengua de sefias estadounidense (ASL) a través de la camara
del smartphone que enfoca una palabra principal impresa en libros, tomando una foto

para posterior dar clic en una palabra capturada para el acceso a la propia definicion.

Mientras que en el proyecto titulado “Accessible Options for Deaf People in e-
Learning Platforms: Technology Solutions for Sign Language Translation”, se
presenta alternativas de soluciones tecnoldgicas y ayudar a la interaccién de personas
sordas en MOOCs por medio de traduccion de Sign Language (SL). El objetivo se
enfoca en presentar una lista de herramientas tecnoldgicas competentes que ayuden
al reconocimiento, traduccion y presentacion de SL, dando paso a la inclusién digital
de la poblacién sorda en las plataformas e-learning. Inclusion of deaf students in
accessible e-learning platforms, Assistive technologies solutions for sign language
recognition, Avatars as assistive technologies for sign language presentation
(Martins, Rodrigues, Rocha, Francisco, & Morgado, 2015).

El presente documento atiende al tema “Desarrollé la Aplicacion de Android para
diccionario, voz—texto, texto-voz”, enfocada en el lenguaje de sefas parea atender a
personas con capacidades especiales auditivas como ayuda en la comunicacion con la
poblacion oyentes. La aplicacion, se enfoca en la conversion de texto a voz y voz a
texto, la misma que fue desarrollada en el lenguaje de programacion Java'y XML, los
cuales son necesarios para disefios de app en Android Studio. La metodologia
involucrada en la investigacion es de tipo bibliografica. Los resultados estan
dirigidos al tiempo, como parte importante en el dialogo entre una persona sorda y
una oyente, que ayude experimentar el lapso de utilizacion, al escribir, repetir y
aclarar la conversacién con la app y cual es la diferencia de interaccion sin ella. La
poblacion esté incorporada por 20 personas seleccionadas al azar que ayuden con el
proceso de investigacion, durante la implementacion, el mismo que esta enfocado en
la usabilidad de la aplicacion, dicha comunidad involucrada en la utilizacion

determina que el recurso experimentado es novedoso y util (Luna, 2018).

Segun Cano, Arteaga, Collazos, & Bustos, (2015) en su proyecto titulado
“Aplicacion movil para el aprendizaje de la lectoescritura con FitzGerald para Nifios
con Discapacidad Auditiva”, menciona que la implementacion de la Tecnologia de la
Informacion y Comunicacion (TIC) ha probado un cambio significativo con la
usabilidad de videojuegos que refuerzan el aprendizaje significativo. La inclusion de

3



la poblacion se ha convertido en un importante reto por el cual el planteamiento de
aplicacion interactivas en Tablet como recurso que aporte al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta implementa la evaluacion de experiencias que la persona obtiene
frente a juegos propuestos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
lectoescritura. Luego de la respectiva evaluacion realizada se demostrd que el juego
“libro de comunicacién” implementa una estrategia de aprendizaje llamada claves de
Fitzgerald, en cual se enfoca en el aprendizaje de normas gramaticales para nifios con

deficiencia auditiva.

En el tema de proyecto con tema “Tisekuae Xuta Xtaya: Ayuda a las personas
sordas”, se detalla las ventajas que aporta la aplicacion moévil en el ambito de la
educacioén, permitiendo a los nifios el aprendizaje de la Lengua de Sefias Mexicana
(LSM), el cual brinda un aporte importante en el desarrollo cognitivo y
socioafectivo, la educacion, la comunicacion y la personalidad. La Metodologia
implementada para la realizacion del proyecto fue el Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), el mismo que incluye tres fases importantes como: estudio, disefio y
evaluacion. El estudio estd relacionado con la comunidad de Teotitlan de Flores
Magon, con nifios que han cursado el nivel prescolar, en una edad de entre 5 a 12
afos. El objetivo es mejorar su capacidad cognitiva y presentarlas como introduccion
a un futuro tecnologico ayudando a la habilidad comunicativa y por ende a la calidad
de vida de las personas con capacidades especiales auditivas (Garcia, Martinez,
Véasquez, Carrera, & Calvo, 2018).

En el proyecto “Calidad de vida y discapacidad auditiva en chile.”, tiene como
objetivo describir y analizar la Calidad de Vida (CV), para la cual se enfoca en una
metodologia mixta explicativa secuencial, abordando el aspecto cuantitativo donde
existio la participacion de 102 personas diferentes niveles de perdidas auditivas
leves, moderadas, severas y profundas y cualitativo para la construccion de 20
entrevistas, los mismos que estaban centrados en aspectos sociodemogréficos,
econdmicos, utilizando el instrumento de calidad de vida de Schalock y Keith Qol-Q.
En los resultados se puede indicar que las variables educaciéon y trabajo estan
estrechamente relacionados para el progreso de la CV, mediante estas consecuencias
se indican la importancia del desarrollo politico centradas en la variable
sociodemogréficas y no simplemente en rehabilitaciones y sanidad (Suazo, 2016).



El desarrollo del proyecto "Disefio y desarrollo de una aplicacién Android para la
ensefianza de la lengua de sefias colombiana en nifios sordos de 3 a 6 afios", obedece
a la necesidad de generar herramientas pedagdgicas y la implementacion de las
tecnologias de la comunicacion para el desarrollo de los procesos de pedagdgicos en
la comunidad sorda. El recurso pedagdgico permite la presentacion de contenidos
multimedia en una variedad de mddulos de aprendizaje centrados en la ensefianza del
vocabulario de mas de 200 palabras de la Lengua de Sefias Colombiana (LSC), el
mismo que hace la utilizacion de cuentos narrados mediante la LSC y actividades
interactivas que ayudan a generar interés en la usabilidad por parte de los nifios
(Pérez, 2015).

El tema de trabajo estd centrado en el disefio de una “aplicacion hecha con realidad
aumentada para el apoyo en la educacion y aprendizaje del alfabeto dactilologico”.
Para la construccion del presente proyecto tuvo como trabajo previo, conocer la
aplicacion que ayuda a las personas con capacidades especiales auditivas a traves de
la realidad aumentada y aplicacion enfocados al aprendizaje de lenguaje de sefias. El
método para la creacion del prototipo fue la modelacion de objetos 3D a través del
software de escritorio Blender, posterior se guardan en la base de datos MySQL, la
poblacion establecida fueron 30 personas entre estudiantes de la Universidad
Autonoma de Ciudad Juarez (UACJ) que padecen de sordera y personas sin ninguna
discapacidad, los mismo que fueron seleccionados al azar. Como resultado de la
investigacion se encuentra que la poblacion ha mostrado un interés hacia el recurso
3D y desean que exista mas interaccion mediante la misma por ser una tecnologia
emergente (Del Real Partida & Ortega, 2014).

En el proyecto establecido como “Propuesta Tecnologica para el Mejoramiento de la
Educacion y la Inclusion Social en los Nifios Sordos”, presenta una solucion
tecnologica que ayude a la inclusion social y la calidad de vida de los nifios con
discapacidad auditiva. La metodologia presentada esta basado en el disefio y
desarrollo de un dispositivo electronico que ayuda en el proceso de aprendizaje de la
lengua de sefias colombiana (LSC) y la comunicacion con su entorno. Los resultados
encontrados fueron la disminucion en el tiempo de usabilidad para el aprendizaje de
la lengua de sefias, la independencia de uso en el proceso de aprendizaje y por ende

la mejora de la interrelacion en el entorno familiar. Como conclusiéon se puede



aclarar que la implementacion de la tecnologia en un ambiente de aprendizaje es un
recurso importante que ayudan a las desventajas existentes con las personas con
discapacidad auditiva en un trabajo incansable para la inclusion de las mismas en la

sociedad (Hernandez, Méarquez, & Martinez, 2015).

En la investigacion de Sanchez, (2016), sobre “Modelo de aprendizaje asistida por
computadora para la ensefianza en la comunicacion de personas con discapacidad
auditiva”, menciona que las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
(TIC) resultan grandes aliados del educador para favorecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje ya que estas herramientas posibilitan promover una mejor calidad de
vida educativa y facilitar el aprendizaje. La metodologia aplicada en el presente
trabajo se centra en dos etapas: la primera denominada, definicion, la misma que
realiza un estudio conceptual, analisis y el disefio inicial del proyecto. La segunda
corresponde a la etapa de desarrollo donde se crea un disefio computacional,
desarrollo, despliegue del recurso. Esta metodologia es conocida como MelSE. Para
la obtencion de los resultados se utiliza la prueba estadistica “t” de Student, el cual
permite analizar los resultados, donde a través de esta se determina que el método de
ensefianza-aprendizaje asistida por computadora ayuda a la motivacion de los
estudiantes que padecen de discapacidad auditiva. La implementacion ha permitido
el desarrollo de un sistema con enfoque interactivo para que los nifios mantengan un
aprendizaje significativo a través de una herramienta esencial en el actuar de cada

clase.

Al mismo tiempo que la tecnologia ayuda de manera significativa al educador,
también hay una exigencia de la correcta utilizacién y manipulacion tecnoldgica, es
por ello por lo que los docentes estan llamados a la evolucidon de las escuelas 2.0 que
permitiran favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, cultivando de esta manera

una vida educativa agradable y favorable para la sociedad.

En el pais, segln el Consejo Nacional de Discapacidad CONADIS, (2019), de los
65.241 ecuatorianos con algun tipo de discapacidad registrados, el 14,13% representa
a las personas con capacidades especiales auditivas, pero resulta que no se ha

desarrollado aplicaciones que ayuden a la inclusion con la sociedad.



Seguin Romero, (2018) en la publicacion web “La 'app' desarrollada por ecuatorianos
que ayuda a personas con discapacidad auditiva en 78 paises - RT”. Carlos Obando,
Hugo Jacome y Lenin Encalada, desde 2016, han desarrollado SpeakLiz, enfocados
en la taza de discapacidad auditiva encontrada, en donde 466 millones de personas
(el 5 % de la poblacion mundial) que, segin la Organizacion Mundial de la Salud

(OMS), padecen pérdida de audicién discapacitante en todo el mundo.

La investigacion desarrollada en la Universidad de las Fuerzas Armadas (ESPE) cuya
autora es Vintimilla, (2014), con el tema: “Desarrollo ¢ implementacion de una
aplicacion que traduzca el abecedario y los numeros del uno al diez del lenguaje de
sefias a texto para ayuda de discapacitados auditivos mediante dispositivos moviles
Android”, el disefio consiste en dos tipos de procedimiento, los mismos que estan
enfocados en el tratamiento de imagen y la red que con el uso de la camara del
dispositivo Android y el proceso de reconocimiento adaptado, permitira la
visualizacion del recurso tratado, esto con la combinacion del internet ya que los
recurso a visualizar estan ubicadas en la nube. La aplicacion para teléfonos
inteligentes esta desarrollado para la poblacion en general, quienes requieren de la

misma para el aprendizaje de la lengua de sefias.

Guzman, (2017), en la investigacion sobre “Guante Electronico para Traducir de
Lenguaje de Sefias a Caracteres con Voz Artificial y Conexion Inaldmbrica a
Dispositivos Mdviles para Personas con Discapacidad”, analiza la poblacion de la
provincia de Tungurahua donde se estima la existencia de 2000 personas con
capacidades especiales auditiva, reciben ayuda de la Asociacién de Sordos de
Tungurahua A.S.T.U. cuyas actividades de aprendizaje se desarrollan en “El Peral”
de la ciudad de Ambato. La falta de personal profesional que este capacitado en la
comunicacion de lenguaje de sefias y herramientas didacticas tecnoldgica es una
problematica en el proceso de inclusion afectiva de las personas con déficit de
audicion. Por esta problematica se detalla el desarrollo de un guante electrénico que
ayuda a la traduccién del lenguaje de sefias en caracteres para posterior reproducirlos
por voz artificial, como un aporte extra ofrece el método de mensajeria mediante la
conexion bluetooth el mismo que ayuda de manera significativa a la comunicacion
instantanea entre la persona con dificultad auditiva y una persona sin presencia de

alguna discapacidad. La metodologia envuelta en el presenta trabajo esta disefiada en



una investigacién aplicada con una modalidad bibliografica y de campo. El resultado
de la implementacién de guante electronico en las personas con discapacidad
auditiva es la facilidad de una comunicacién fluida, gracias a que el recurso es

portable el cual permite un desenvolvimiento eficaz dentro de la sociedad.

En cambio Cuji, Gavilanes, & Silva, (2018) en la investigacion con el tema
“Aprendizaje del lenguaje de sefias mediado por las TIC”, muestra una aplicacion de
una estrategia didactica basada en las potencialidades de las TIC, para el aprendizaje
del lenguaje de sefias en nifios/as con discapacidad auditiva. La metodologia
utilizada en el presente trabajo esta divido en dos fases fundamentales, la primera, se
centra en el levantamiento de informacion sobre la usabilidad y la comunicacion que
se desarrolla entre el personal docente y alumnos a través de la tecnologia. La
segunda, se enfoca en el aprendizaje mediante una herramienta informatica llamada
(AIALS) que ayuda a la ensefianza del alfabeto, numeros, colores animales y
miembros de la familia en lengua de sefias. Los resultados encontrados durante la
aplicacion que tuvo como tiempo dos semanas en el uso del recurso tecnoldgico
AIALS, se determind que el tiempo para el aprendizaje disminuye a comparacién de
la ensefianza mediante el apoyo docente. En conclusion, se puede afirmar que los

nifios/as tienen un aprendizaje mucho mayor en cantidad de palabra y uso del tiempo.

1.2.0BJETIVOS

Objetivo General
Desarrollar una aplicacion movil que permita fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes con capacidades especiales auditivas de la Unidad Educativa

Especializada Dr. Camilo Gallegos Dominguez.

Objetivos Especificos

Utilizar Software de modelacion en tercera dimension para la construccion de
recursos 3d.

-Se utilizo Daz Studio 4.10 una herramienta para el disefio de animaciones a través
de avatares predeterminados, software gratuito de distribucion libre que soporta el
sistema operativo Windows vista y MAC OS 10.6 en adelante, programa ha

permitido la manipulacion de recursos en tercera dimension, a traves del cual se



desarrolla los movimientos necesarios para cada una de las letras del alfabeto, asi

como también un vocabulario basico en Lenguaje de Sefias Ecuatoriano (LSE).

Integrar los recursos 3D para el desarrollo de una aplicacion movil.

-El recurso desarrollado se integra a la aplicacion movil llamada Alfa-Hand, el cual
ha sido desarrollada en Android Studio 3,5 con distribucion gratuita y a través de la
plataforma web Sketchfab, repositorio de objetos 3D que ayuda a la visualizacion de
Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV).

Socializar la aplicacion mdvil con los estudiantes con capacidades especiales
auditivas de la Unidad Educativa Especializada Dr. Camilo Gallegos
Dominguez.

-La socializacion de la aplicacion movil Alfa-Hand se realizo con los estudiantes de
lero, 2do y 3ro de bachillerato de la Unidad Educativa Especializada “Dr. Camilo
Gallegos Dominguez”, que permitio conocer el alfabeto y vocabulario basico en

lengua de sefias ecuatoriano.

1.3. HIPOTESIS
El uso de la aplicacion movil beneficiara el aprendizaje de personas con capacidades

especiales auditivas.
1.3.1. Sefalamiento de variables
Variable dependiente: Aplicacion movil

Variable independiente: Aprendizaje



CAPITULO 2

METODOLOGIA
2.1. MATERIALES
Software

Daz Studio 4.10

Android Studio 3.5

Sketchfab

VLC Media Player

[llustrator CC

LucidChart

Hardware

Internet

Smartphones

Laptop

Recursos Humanos
Estudiante: Luis Alexis Pujos Zumbana.
Tutora: Ing. Wilma Gavilanes.

Estudiantes: Unidad Educativa Especializada “Dr. Camilo Gallegos Dominguez”.

Recurso Econdmicos

Tabla 1: Recursos Econémicos

1 Disefio de Proyecto $360,00

Servicios internet $80,00
2 Material de oficina, trasporte y tecnologicos. $100,00
3 Textos y material bibliogréafico $50,00
4 Fotocopias $40,00
5  Informe final $20,00
6 Imprevistos $74,00
7  Aplicaciones y materiales $90,00

TOTAL $814,00

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Recursos Institucionales
Universidad Técnica de Ambato.

Unidad Educativa Especializada “Dr. Camilo Gallegos Dominguez”.
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2.2. METODOLOGIA

Modalidad

Debido a que para la presente investigacion se requiere informacion que ayude al
desarrollo de la aplicacion mavil para personas con capacidades especiales auditivas,
el proyecto tiene una modalidad documental porque se revisé informacion previa en
fuentes primarios, libros, revistas, tesis, etc. De campo porque la recoleccion de datos
se lo realizo en el lugar de los hechos de la Unidad Educativa Especializada “Dr.

Camilo Gallegos Dominguez”.
Enfoque

El proyecto tiene un enfoque Cuali-cuantitativo (mixto), ya que incluye tanto un
modelo cualitativo que permitié evaluar el comportamiento que muestran los
estudiantes sobre la aplicacion movil y cuantitativo, el cual nos ayuddé con la
recoleccion y analisis de los datos obtenidos durante el proceso de investigacion y

por ende a la obtencidn de resultados.

Tipo
El trabajo de investigacion serd denominado de tipo descriptivo porgue el tema tiene
como fin la observacién y descripcion de ciertas actitudes frente al desarrollo de la

investigacion en cuanto a cada una de las variables establecidas.

Poblacion

Se ha seleccionado un total de 17 estudiantes con capacidades especiales auditivas
que corresponden a los alumnos de 2do y 3ro de bachillerato de la Unidad Educativa

Especializada “Dr. Camilo Gallegos Dominguez”.

2.2.1. DESARROLLO DEL PROYECTO

Para la presente investigacion se utilizo la metodologia ADDIE, el cual es un modelo
instruccional a partir de fases en todo el proceso que permite que cualquier usuario
sin experiencia previa pueda utilizarlo como guia para el desarrollo de un programa o
curso, La simplicidad del modelo y la flexibilidad para la inclusion de diversos
factores es lo que le confiere eficacia. El disefio estd constituido por la fases de

Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacién (Gamez, 2015).
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El modelo nace a la mitad de la década 70" sin embargo Rusell Watson propuso
ADDIE como disefio instruccional en 1981. Desde entonces tanto el ambito
educativo e industrial han sido consumidores frecuentes para utilizarlos en el
desarrollo de herramientas tecnoldgicas gracias a su estructura de flujo que se
describe a continuacion (Gamez, 2015).

Andlisis: En este primer paso se estudia se identifica el problema el contenido y el
entorno cuyo resultado serd la descripcion de una situacion y de sus necesidades

formativas.

Disefio: Implica la utilizacion de los datos obtenidos en la fase de analisis para la
planeacion de estrategias y el desarrollo del curso. Es aqui en donde se determina el

proceso para la obtencién de los objetivos planteados en la etapa anterior.

Desarrollo: Se enfoca la creacion del producto, contenidos y materiales principales
de colaboracion para el docente y alumnado para el proceso de aprendizaje, su

estructura se basa en la fase de analisis y disefio.

Implementacion: Es la ejecucion y puesta en marcha del producto con la

participacion de los alumnos para la construccion del conocimiento.

Evaluacion: Esta fase consiste en validar la calidad del producto desarrollado, asi
como también el desempefio formativo del alumnado, el rechazo o la aceptacion

puede causar la modificacion de una de las etapas.

2.2.2. DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

Anélisis

El software utilizado para la generacion de modelos en 3D es Daz Studio 4.10, de
distribucién libre que soporta tanto el Sistema Operativo Windows y MAC OS, la

podemos encontrar en su pagina oficial (https://www.daz3d.com/), los

requerimientos para trabajar son minimos ya que solo requiere una Pentium 1l de
700 MHz y una tarjeta de 128 MB compatible con OpenGL. El origen del programa
se designa a William Fetter en la década de los 60" que fue popularizado para la
edicion de videos, desde entonces el procedimiento se genera para peliculas, video

juegos.
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Se escogiod Android Studio 3.5 para el disefio de la aplicacion maévil ya que permite
un disefio mucho maés especifico gracias a la inclusion de lenguaje Java Script el cual
es utilizado en la mayoria de apps, fue desarrollado por Google para crear software
de aplicacién para la plataforma Android, el cual inicio oficialmente el 8 de
diciembre de 2014 con la version 1.0.0, y es compatible con sistemas operativos
como Microsoft Windows, macOS, Linux, Google Chrome OS, programa libre con

licencia apache 2.0.

También se utilizo Sketchfab que constituye una plataforma web para compartir y
visualizar contenidos 3d, permite la demostracion de Realidad Aumentada (RA) y
Realidad Virtual (RV), el sitio acepta diferentes tipos de formatos como son: FBX,
OBJ, DAE, BLEND, STL, también podemos cargar archivos como ZIP, RAR o 7z,
que contenga sus texturas, materiales y mallas para una mejor la presentacion del
objeto.

Disefio

Mapa de Navegacion

INICIO

) )
Y

Alfabeto LSE

Vocabulario

Muestra 10

Visor palabras
Multimedia

Acerca de

Alfabeto LSE

Botones =1e](o])]
letras LSE Camara
Aperece video Copia ID y

en visor abre sitio
multimedia weh

Muestra
informacion del
autor y aplicacién
Reproduce
en video de
la palabra.

Abre pantalla de la Sin Accién
palabra

Pegar IDy
cargar
modelo

Visualizacién

RAY RV Boton Visor

Camara Multimedia
CopialD y Reproduce
abre sitio en video de
web la palabra.

Titulo Botan play

Reproduce
en audio de
la palabra.

Pegar IDy
cargar
modelo

Visualizacién
RAY RV

Figura 1: Mapa de navegacion de la aplicacién mévil.
Fuente: Pujos, 2019
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Modelacién

La modelacién de cada una de las pantallas que lleva la aplicacion mdvil fue
disefiada en Illustrator CC, un motor de disefio que permite la creacion de imagenes y

logotipos creativos. En el mend se puede encontrar los siguientes apartados:

Alfa-Hand

O Alfabeto LSE
O Vocabulario
O Acerca de

Figura 2:Bosquejo ventana Menu
Fuente: Pujos, 2019

Bosquejo Alfabeto LSE

En el presente item se encuentra los botones que permitiran el acceso a cada una de

las letras del alfabeto, espacio para la vista de un video y el botén para encender la

camara.

Inicio

Figura 3: Bosquejo ventana Inicio
Fuente: Pujos, 2019
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Bosquejo Vocabulario

En el item vocabulario se realiz6 un disefio que permitira una amplia visualizacion de
las palabras basicas de lenguaje de sefias ecuatoriano y una pantalla de visualizacién

al seleccionar el vocabulario.

Vocabulario Vocabulario

Palabra

N2 )

Palabra 1 Palabra 2

Palabra 3 Palabra 4

Palabra 5 Palabra 6

Palabra 7 Palabra 8 Video

Palabra 9 Palabra 10
Figura 4: Bosquejo ventana vocabulario Figura 5: Bosguejo ventana vocabulario, visor
Fuente: Pujos, 2019 de video

Fuente: Pujos, 2019
Bosquejo Acerca de

El item acerca de, esta distribuido por secciones de texto que brindan informacion,

sobre la autoria de la aplicacion movil y la manipulacion de la aplicacion.

Acerca de

foto

Nombre

Informacion

Texto

Aplicacién

Texto

Figura 6: Bosquejo de ventana Acerca de.
Fuente: Pujos,2019
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Desarrollo

Generar modelo 3D y animaciones

Para el proceso de generacion de animaciones se mantuvo el personaje denominado
Genesis 3, considerado un paquete de avatares con 2 géneros, en la aplicacion se ha
utilizado Génesis Male 3 el cual posee caracteristicas 100% humano. Luego de haber
seleccionado el personaje, se trabajo en las animaciones de cada una de las letras del
alfabeto de sefias ecuatoriano. El alfabeto dactilol6gico se constituye un recurso
primordial para la construccion de los movimientos que generan la comunicacion de

personas signistas.
Alfabeto Dactilolégico

Se conoce también como alfabeto manual, posee 30 simbolos distintos que hace
referencia a cada letra del abecedario ecuatoriano, ayudan a generar palabras a través

de combinaciones, similar a un lenguaje escrito. Se muestra en la figura N° 7.

L S LTy
o 1R /A A == 5!

ey

Figura 7: Alfabeto Dactilolégico Ecuatoriano.
Fuente: (Roman, 2019)

Para empezar a construir los movimientos se usa el submeni POSE & ANIMATION

del ambiente Daz Studio 4.10, que se evidencia en la figura N° 8.

En la parte inferior del area de trabajo se ubica la seccion de Timeline, el lugar donde

se genera las diferentes animaciones como si fuera un simple editor multimedia de
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video. Para los movimientos generados de trabajo con 30 FTS (Fotogramas por
segundo), el cual se ubica en la misma seccion de linea de tiempo. La animacion se
genera al seleccionar una de las extremidades y configurar la posicion final de la
misma para finalmente designarle un punto en la linea de tiempo, donde se establece
la velocidad del movimiento de acuerdo con los FTS.

Las animaciones generadas se convierten en escenas luego de agregarles luces y la
camara que permite el enfoque a los movimientos de las manos, estos son creados al
darles clic en el mend -CREATE- y la seleccion de estas. Las distintas escenas son
renderizadas para la obtencion de video en formato AVI, que son trasformadas en
MP4 para su compatibilidad con la aplicacion moévil y exportadas con extension FBX
para el modelo 3D. La velocidad de exportacion de objeto 3d es de 2 minutos,
mientras que la duracion del renderizado es de 15 minutos respectivamente, este

tiempo puede variar ya que depende exclusivamente del poder del ordenador.

w0 4 b W On o OwOm

Figura 8: Pantalla POSE & ANIMATION en Daz Studio.
Fuente: Pujos, 2019

Publicacion de modelos

El proceso de publicacion de los objetos 3d se llevd a cabo en la plataforma
Sketchfab, el cual es una pagina web que se encarga de guardar cada uno de los
modelos con formato FBX exportados anteriormente. El sitio web nos ayud6 con la
experimentacion de Realidad Virtual (RV) con una simple configuracién de
visualizacion al tamafio del objeto y la iluminacion de esta.

Para experimentar la Realidad Aumentada (RA) es necesario dirigirnos al sitio web
de pruebas RA que brinda la plataforma (https://labs.sketchfab.com/experiments/ar/),
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para visualizar el modelo es obligatorio ingresar el identificador del objeto (ID) que

se genera en el momento de publicar el modelo.
Integracion de modelos para RA 'y RV en la aplicacion movil

La integracion de cada uno de los objetos esta situada en la ventana “Alfabeto LSE”
y “Sefias RA-RV” de la aplicacion movil, para visualizar el modelo en el
Smartphone es necesario dar clic en el boton camara, automaticamente se realiza el
copiado del identificador asignado a cada modelo y el ingreso al sitio web

(https://labs.sketchfab.com/experiments/ar/), ya en la plataforma se pega el

identificador, el cual permite encender la cdAmara frontal y hacer uso de la RA en
nuestro dispositivo. Para experimentar la RV basta con dar clic en el icono de
Cardboard que se muestra nuestra en pagina de RA y usar las gafas de RV para mirar

el objeto con la palabra o letra seleccionada.

Implementacion

Se realizo cuatro pruebas en el laboratorio de computacion con los estudiantes de
segundo y tercero de bachillerato respectivamente, estas experiencias se
desarrollaron en el lapso de 4 semanas el cual consistio en usar el teléfono inteligente

para ingresar a la péagina web (https://zumbanalui.wixsite.com/misitio), donde se

brindaba la informacién de la aplicacion y la descarga de la misma. Los alumnos
tuvieron que: leer el contenido, descargar e instalar la aplicacion en el movil,
manipular el menu, visualizar las animaciones, experimentar la RA y RV. Las
funcionalidades fueron guiadas a través del software TeamViewer ayudo a proyectar
la pantalla del smartphone. El docente encargado fue parte primordial para la
comunicacion ya que fue el encargado de interpretar por medio de sefias de las
instrucciones dadas. Todas las tareas fueron completadas ya que el profesor y mi
persona fuimos los encargados de revisar cada dispositivo en funcionamiento con la
aplicacion. Al instalar, esta se identifica con el icono de la letra A en LSE como se

muestra en la figura N° 9.
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Figura 9: Icono de la aplicacion mévil Alfa-Hand.

Fuente: Pujos, 2019
Evaluacion
Para el proceso de validacion del recurso creado se enfoc6 en dos aspectos, el
tecnologico, para lo cual se ha utilizado el modelo TAM vy el estético (Disefio), se
utilizé una encuesta AD-HOC de 4 categorias, los datos fueron tabulados utilizando
el paquete estadistico SPSS con el método Alfa de Cronbach, para la obtencion de
resultados y verificar la hipdtesis propuesta. Segun Ventura, (2018), la técnica de
Cronbach creada en la década de 1951, propone un coeficiente e que ayuda a medir
el nivel de fiabilidad u obtener la media que existe en relacion con un determinado
numero de variables. Para determinar la fiabilidad del instrumento se aplico el Alfa
de Cronbach que establece valores entre 0 y 1, el cual indica que, si existe una valor
aproximado a 1, mejor sera la fiabilidad del instrumento, al contrario, si el valor es
menor a 0,7, se lo considera con un alto grado de inconsistencia (Soler & Soler,
2012).

El modelo TAM conocido por las siglas en inglés Technology Acceptance Model
(TAM) que fue creado por Fred Davis y Richard Bagozzi, es el que nos ayudd a
conocer el grado de aceptacion que tuvieron los estudiantes por parte de la aplicacion
movil Alfa-Hand. Este modelo comprende 13 items en sus 4 categorias entre las
cuales comprende la facilidad de uso, utilidad percibida, actitud de uso y la intension

de uso.

En la encuesta de disefio, el cual se establecié como instrumento que esta compuesto
por 14 items distribuidas en 4 categorias, nos ayudé a conocer la calidad de

contenido, disefio del recurso, utilidad y la accesibilidad a la obtencion del recurso.

Las encuestas establecidas estan basadas en la escala de Likert, el cual nos ayudé a la
obtencion de datos a través de 7 items, donde “Muy satisfactorio” equivale a 7 y

“muy insatisfactorio” equivale a 1.
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CAPITULO 3

RESULTADOS Y DISCUSION

Una vez aplicada la encuesta a los 17 estudiantes que estan divididos entre el

segundo y tercer nivel de bachillerato se obtuvieron los siguientes resultados:

Fueron un total de 17 alumnos en la socializacion, dentro de los cuales 9 son mujeres
que representan al 52,9 % y el 47,1% que incorporan los 8 hombres restantes. Las
edades de los alumnos varian entre los 17 y 22 afios, esto se evidencia en la figura N°
10y 11.

@ Mujer
@ Hombre
Prefiero no decirlo
Figura 10: Estadistica de Género.
Fuente: Pujos, 2019
6
4
2
0
17 18 19 20 20 21 2

Figura 11: Estadistica de edades.
Fuente: Pujos, 2019

3.1. Validacion de los instrumentos utilizados
Para validar las encuestas aplicadas se utilizd el software estadistico SPSS vy el

estadistico Alfa de Cronbach, obteniéndose los valores 0,92 y 0,87 respectivamente,
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evidenciando un alto grado de fiabilidad de los instrumentos utilizados, segun se

detallaenlatabla 2y 3.

Tabla 2: Datos de fiabilidad del Modelo

TAM.
Resumen de procesamiento de
casos
N %
Casos Valido 17 100,0
Excluido® 0 0
Total 17 100,0
Estadisticas de
fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
922 13

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Tabla 3: Datos de fiabilidad del Modelo de
Disefio.

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 17 100,0
Excluido® 0 0
Total 17 100,0

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronhach elementos
876 14

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

3.2. Analisis de los resultados Modelo TAM
3.2.1. Categoria Facilidad de USO

FACILIDAD DE USO

= Facilidad de uso £ Uso de aplicacion en clase

Manipulacién del recurso & Valoracion de accesibilidad
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Figura 12: Resultados de Facilidad de Uso del Modelo TAM.
Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

La categoria Facilidad de Uso, comprende 4 preguntas, y ha mostrado un alto
namero de respuestas de altamente satisfactorio que ayuda a descartar la complejidad

que existe en la utilizacién de la aplicacion mévil con RA y RV en clase, ademas se
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evidencia la disposicion de dispositivos portatiles y la accesibilidad para su

utilizacion, el mismo que se muestra en la figura N°12.

3.2.2. Utilidad Percibida

UTILIDAD PERCIBIDA

E Utilidad de contenidos B Ayuda al desarrollo de tareas Nivel de aprendizaje
12
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8
6
4
2 =
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58 & 53 & 5B & 53
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Figura 13: Resultados de Utilidad Percibida del Modelo TAM.
Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

En lo que se refiere a la Utilidad Percibida, se utilizaron 3 preguntas, cuyos datos
muestra la figura N° 13, los resultados determinaron que los contenidos mostrados
son necesariamente Utiles para el progreso cognitivo que se evidencian a través del

gran nivel de satisfaccion que tuvieron los estudiantes.
3.2.3. Actitud de Uso

ACTITUD DE USO

= Nivel de motivacién & Volver a utilizar la RAy RV Usar RA y RV para aprender

Figura 14: Resultados de Actitud de Uso del Modelo TAM.
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Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Por otra parte, la Actitud frente al uso del recurso con RA y RV, muestra un alto
grado de satisfaccion, evidenciando que la construccion del conocimiento es

motivante al utilizar esta tecnologia, esto lo evidencia la figura N° 14.

3.2.4. Intension de Uso

INTENSION DE USO

E Aprendizaje mas interesante E Manipular el dispositivo con RA y RV

Beneficio de RAy RV

Figura 15: Resultados de Intension de Uso del Modelo TAM.
Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Finalmente, en apartado Intensién de Uso, cuyos datos se muestran en la figura N°
15, determina un alto nivel de satisfaccion hacia el recurso, ya que incrementa en
gran medida el grado de interés en la manipulacion de esta, fortaleciendo el

aprendizaje a través de la RAy RV.
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3.3. Analisis de los resultados Modelo de Disefio
3.3.1. Calidad de Contenido

CALIDAD DE CONTENIDO

& Valoracion del contenido & Valoracion del orden del contenido

Contenidos ayudan al conocimiento E Recurso motivador

Figura 16: Resultados de Calidad de Contenido del Modelo de Disefio.
Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

En el caso de la Calidad de Contenido, se manejo 4 reactivos que dio a conocer la
pertinencia e importancia de la informacién adjunta en el recurso con RA 'y RV, de la
misma forma la secuencia del contenido muestra un nivel alto de satisfaccion, como

se observa en la figura N° 16.

3.3.2. Disefio del recurso

DISENO DEL RECURSO

E Valoracion de la interfaz = Valoracion del estilo y colores = Pertinencia de graficos

14
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Figura 17: Resultados de Disefio del Recurso del Modelo de Disefio.
Elaborado por: Pujos, 2019
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Fuente: Investigacion

Por consiguiente, en la categoria Disefio del recurso, para lo cual se consideraron 3
preguntas, cuya informacion obtenida se visualiza en la figura N° 17, los resultados
denotan con respuestas de gran nivel de satisfaccion que los graficos y colores

implementados en la interfaz de la aplicacion movil son pertinentes.

3.3.3. Utilidad
UTILIDAD

E Nivel de comprension E Recurso 3D ayudan al conocimiento

Experiencia de utilizacién

Figura 18: Resultados de Utilidad del Modelo de Disefio.
Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

En cuanto a la Utilidad, se utilizaron tres reactivos, los cuales muestran respuestas
altamente satisfactorias, permitiendo demostrar que el uso del recurso con realidad
aumentada y realidad virtual, ayudan al nivel de comprension de los contenidos,

mejorando asi los procesos cognitivos, esto lo evidencia la Figura N° 18.
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3.3.4. Accesibilidad

ACCESIBILIDAD

B Recursos de acceso a la aplicacion & Facil manipulacion

Conectividad y accesibilidad] E Acceso desde dispositivo movil
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Figura 19: Resultados de Accesibilidad del Modelo de Disefio.
Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Por ultimo, en la categoria Accesibilidad, se tomaron en cuenta 4 preguntas que
ayudaron a obtener los datos que se ilustran en la figura N° 19. Los resultados
tuvieron un nivel alto de satisfaccion a la manipulacion del recurso con los
smartphones, mientras que un nivel medio de satisfaccion hacia la conectividad para

la obtencidn de la aplicacion movil.

3.4. Verificacion de hipotesis
Para la verificacion de la hipétesis se utilizd Chi?, se parte del modelo légico, el cual

se ha establecido al principio de la investigacion.
Modelo Logico

El uso de la aplicacion mavil beneficiara el aprendizaje de personas con capacidades

especiales auditivas.
Hipdtesis Nula®

El uso de la aplicacion moévil NO beneficia el aprendizaje de personas con

capacidades especiales auditivas.
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Hipdtesis alternat

El uso de la aplicacion mévil Sl beneficia el aprendizaje de personas con capacidades

especiales auditivas.
Modelo mateméatico
HO = H1

HO #H1

Modelo estadistico

0 —E)?
x2 = 5[ ©@=B)
X2 = Chi cuadrado
% = Sumatoria
0 = Frecuancia observada

E = Frecuancia esperada

Chi-cuadrado de tablas

El nivel de significacion que se ha determinado para comprobar la hipétesis fue el
95% (0=0,05).

El grado de libertad (GL) manejados en el experimento se establece por la cantidad
de filas (preguntas) y columnas (alternativas de respuestas), de esta manera podemos

obtener el siguiente resultado tanto para el modelo TAM vy disefio:

GL = (filas — 1) (columnas — 1)
GL =(2-1) (7-1)
GL =6.

Por medio del nivel de significacion 0=0,05 y el grado de libertad de 6, el Chi-

cuadrado de tablas corresponde a un valor de 12.59.
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Luego de analizar la correlacion que existe entre las 17 respuestas encontradas, tanto
del modelo TAM vy Disefio, acorde a las variables: aplicacion mévil y aprendizaje, se

pudo obtener los resultados que se muestran en la tabla N° 4 y N° 5 respectivamente.

Tabla 4: Relacion de Variables Modelo TAM.

£la utilidad de los contenidos te parecid?
£Como te | Medianamente | Insatisfactorio | Ni Medianamente | Altamente Total
parectd el || insatisfactorio satisfactorio Satisfactorio satisfactorio
grado de ni
faciidad de insatisfactoric
usp de fa
aplicacidn?
Mi ,00 ,00 .00 1,00 00 1,00
satisfactorio
ni
insatisfactorio
00% 00% ,00% 100,00% ,00% | 100,00%
,00% ,00% ,00% 23,00% ,00% 5,88%
,00% ,00% ,00% 5,88% ,00% 5,88%
Satisfactorio 1,00 00 ,00 ,00 1,00 2,00
50,00% ,00% ,00% ,00% 50,00% | 100,00%
100,00% ,00% ,00% L00% 10,00% 11,76%
5,88% ,00% ,00% ,00% 5,88% | 11,76%
Medianamente 00 1,00 1,00 ,00 1,00 3,00
Satisfactorio
,00% 33,33% 33,33% ,00% 33,33% | 100,00%
,00% 100,00% 100,00% L00% 10,00% 17,65%
,00% 5,88% 5,88% L00% 5,88% 17,65%
Altamente 00 00 ,00 3,00 8,00 11,00
satisfactorio
,00% ,00% ,00% 27,27% 72,73% | 100,00%
,00% ,00% ,00% 75,00% 80,00% | 64,71%
,00% ,00% ,00% 17,65% 47,06% 64,71%
Total 1,00 1,00 1,00 4,00 10,00 17,00
5,88% 5,88% 5,88% 23,53% 58,82% | 100,00%
100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% | 100,00%
5,88% 5,88% 5.88% 23,53% 58,82% | 100,00%

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Tabla 5: Relacion de Variables Modelo de Disefio.

Al utilizar este recurso tv mivel de comprensidn fue?
£Cdmo valorarias la interfaz de la aplicacion presentada | Satisfactorio | Medianamente | Altamente satisfactorio Total
Satisfactorio
Satisfactorio 1,00 ,00 ,00 1,00
100,00% [00% ,00% | 100,00%
100,00% ,00% ,00% 5,88%
5,88% ,00% ,00% 5,88%
Medianamente ,00 ,00 3,00 3,00
Satisfactorio

,00% ,00% 100,00% | 100,00%
,00% ,00% 23,08% | 17,65%
,00% ,00% 17,65% 17,65%
Altamente satisfactorio 00 3,00 10,00 13,00
,00% 23,08% 76,92% | 100,00%
,00% 100,00% 76,92% 76,47%
,00% 17,65% 58,82% | 76,47%
Total 1,00 3,00 13,00 17,00
5,88% 17,65% 76,47% | 100,00%
100,00% 100,00% 100,00% | 100,00%
5,88% 17,65% 76,47% | 100,00%

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion
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Luego de realizar los analisis de los datos a través del paquete estadistico SPSS, se
pudo obtener que el valor del Chi-cuadrado de Pearson correspondiente al modelo
TAM es 21,87, mientras que 17,91 para el modelo de disefio, los cuales se ilustran en

la tabla N° 6 y N° 7 respectivamente.

Tabla 6: Prueba Chi-cuadrado Modelo TAM.

Estadistico Valor | df | Sig. Asint (2-
colas)

Chi-cuadrado de 21,87 | 12 039

Fearson

Razon de Semejanza 16,93 | 12 152

Asociacion Lineal-by- 3,26 1 071

Lineal

N de casos validos 17

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Tabla 7: Prueba Chi-cuadrado Modelo de Disefio.

Estadistico Valor | df | Sig. Asint. (2-colas)
Chi-cuadrado de Pearson 17,01 | 4 01
Razon de Semejanza 9,00 [ 4 61
Asociacion Lineal-by-Lineal 335 1 067
M de casos validos 17

Elaborado por: Pujos, 2019
Fuente: Investigacion

Regla de decision
Si X?calculado > X? tablas, se rechaza HO

Ya que, el valor del modelo TAM es 21,87 y 17.91 para el modelo de disefio, permite
rechazar la hipoétesis nula (HO) y aceptar la alterna (H1), donde menciona que: El uso
de la aplicacion movil Sl beneficia el aprendizaje de personas con capacidades

especiales auditivas.
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CAPITULO 4

4.1. Conclusiones

El software utilizado para la creacion de recursos en tercera dimension fue
Daz Studio 4.10 de distribucion libre, el cual ha resultado ser eficiente gracias
a su libreria gratis de objetos 3D y la facilidad de manipulacion para la
construccion de los recursos. Asi mismo la integracion de cada uno del
recurso se realizo de manera correcta a través de la plataforma web
Sketchfab, el cual ayudo alojar los objetos y por medio del disefio de la
aplicacion en Android Studio3.5 se realizé la visualizacion de la RAy RV en
nuestro movil. La socializacion se desarrollé correctamente ya que existio
una buena conexion de internet y todos los estudiantes pudieron hacer uso de

su smartphone para la visualizacion de laRAy RV.

De acuerdo con los datos resultantes de la investigacion, se pudo comprobar
que el uso de la aplicacion movil con RA y RV incentiva al proceso de
aprendizaje, esto se evidencia a través del gran nimero de respuestas como
nivel alto de satisfaccion en la utilizacion y facilidad de manipulacion de los
recursos presentados. De la misma forma, las respuestas encontradas al
evaluar el disefio del recurso tuvieron un gran ndmero de respuestas como
altamente satisfactorio hacia la calidad de contenido, la utilidad y el acceso a
la misma. Finalmente, al analizar se determina que, la tecnologia presentada a
los estudiantes tiene un alto grado de aceptacion mediante los datos de
fiabilidad obtenidos. De esta manera se concluye que los alumnos de la
Unidad Educativa Especializada Dr. Camilo Gallegos Dominguez miran
como proceso innovador al hacer uso de la RA y RV y motivador, al
incrementar su participacion de manera dindmica, propiciando asi el

autoaprendizaje.
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4.2. Recomendaciones

Se recomienda utilizar softwares de la Gltima version para que la aplicacién
creada se acoplen de manera satisfactoria a los dispositivos moviles de ultima

generacion.

Para hacer uso de la aplicacion mdvil, es necesario mantener una conexion
estable que permita la correcta visualizacion de los modelos 3D, mientras
mas solida sea la conexion, mayor provechoso serd la experiencia de la

Realidad Aumentada y Realidad Virtual en nuestro dispositivo.

Para la experimentacion de la Realidad Virtual es necesario mantener un
escenario amplio que permita a las personas un movimiento libre de los

procesos de aprendizaje mediante los objetos 3D.
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ANEXOS:
Anexol: Ficha de Evaluaciéon Modelo TAM

Preguntas

Alternativas

Facilidad de uso

Altamente
satisfactorio

Medianamente
Satisfactorio

Satisfactorio

Ni satisfactorio
ni
insatisfactorio

Insatisfactorio

Medianamente
Satisfactorio

Altamente
insatisfactorio

1

¢,Coémo te
parecio el grado
de facilidad de
uso de la
aplicacion?

¢El uso de esta
aplicacionen tu
clase fue?

¢Manipular este
recurso te
resulto?

Desde tu punto
de vista, ¢cémo
valorarias la
accesibilidad del
recurso con RA
y RV que te
hemos
presentado?
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Utilidad Percibida

5

¢La utilidad de
los contenidos te
parecio?

¢Esto aplicacion
te ayuda en el

desarrollo de tus
tareas de forma?

¢Tu nivel de
aprendizaje fue?

Acti

tud de Uso

Al utilizar este
recurso tu nivel
de motivacion
fue?

10

Me gustaria
volver a utilizar
laRAYyRVen
clase si tuviera
oportunidad

11

Me gustaria usar
laRA Yy RV para
aprender otros
temas

Inte

nsién de uso
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12

¢Considera que
elusode RAY
RV hace que el
aprendizaje sea
mas interesante
en qué medida?

12

¢Utilizar tu
dispositivo
movil para
manipular la RA
y RV te parecié?

14

¢Elusode RAy
RV en clases
seria beneficioso
en qué medida?
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Anexo 2: Ficha de Evaluacion de Modelo Disefio

Preguntas Alternativas
Altamente Medianamente | Satisfactorio Ni Insatisfactorio | Medianamente | Altamente
Calidad de | satisfactorio Satisfactorio satisfactorio Satisfactorio insatisfactorio
contenido ni
insatisfactorio
¢Cémo
valorarias el
contenido
presentado en la
aplicacion?
;Como
valorarias el

orden 'y la
secuencia de los
contenidos
presentados en
la aplicacion?

Consideras que
los contenidos
presentados  te
ayudarian a
reforzar tus
conocimientos,
en qué medida

Consideras que
este recurso fue
interesante y
motivador en
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| qué medida

Diseno del recurso

5 ¢Cémo
valorarias la
interfaz de la
aplicacion
presentada

6 ¢Cémo
valorarias el
estilo y los
colores
presentados en
la aplicacion?

7 | Consideras que
los graficos
presentados en
el recurso tienen
pertinencia vy
coherencia, en
qué medida

Utilidad

8 Al utilizar este
recurso tu nivel
de comprension
fue?

9 ¢Los  recursos
3D te ayudaron
a enfatizar el
conocimiento
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del tema en qué
medida?

10

¢Cémo
valorarias tu
experiencia en la
utilizacion de la
aplicacion?

Accesibilidad

11

¢Los  recursos
disponibles para
tener acceso a la
aplicacion te
parecieron?

12

Cuan facil te
resulto la
manipulacion de
la aplicacion

13

CoOmo te parecio
la conectividad
y accesibilidad

14

El acceso a la
aplicacion desde
tu  dispositivo
movil fue
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Anexo 3: Socializacion de la aplicacién movil
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Anexo 4: Guia de Uso

MANUAL DE
USUARIO

LUISPUJOS

2019

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

DOCENCIA EN INFORMATICA



] ALFA-HAND

OBJETI VO

El objetivo de este documento es
brindar una guia gue permita a los
estudiantes una facil manipulacidén
de la aplicacion movil Alfa-Hand,
desarrollada para el aprendizaje del
alfabeto de lengua de sefas
ecuatoriano (LSE).




UL
INDICE

Q INSTALACION

Cadigo QR
Link

©

REQUERIMIENTOS
Hardware
Software

MANIPULACION
Alfabeto LSE
Vocabulario
Acerca de



INSTALACION

Paralainstalacion delaaplicacion movil es
necesario estar dentro de la pagina web,
en la pestana de descargas, acontinuacion
se muestran las dos formas de descargas.

CODIGO QR |

Si tu Smartphone dispone de
lector o escaner QR, lo
recomendable es escanear el
presente codigo para su des-
carga.

Fl siguiente link, te_ pe-rmltlra https://drive.google.com/open?id=1W_
Ingresar a un repositorio para eudICD9597CdOMC18mpAY6asqxSvA _
descargarlo



REQUERIMIENTOS

Los recursos necesarios para utilizar la
aplicacion movil y experimentar la RAy RV,
estan distribuidos en:

HARDWARE Smartphone

-

""‘ca_rd board o Gafas RV

P\WIN Marc“adf)r (opcional)

SOFTWARE

%

~ Aplicacion movil

I"n'ternet




MANIPULACION

Para empezar a utilizar la aplicacion movil,
debemos conocer su interfaz, el cual se
describe a continuacion.

Menu &

Alfabeto LSE

[J  AffabetoLsE

Voca b u Ia rio Vocabulario
6 Acercace

Acerca de

El menu nos ayudara navegar por toda la aplicaciony basta
con hacer clic sobre la opcidén deseada.



MANIPULACION \"m"
Alfabeto LSE

Muestra un video de cada una de las Ietras)’del alfabeto de sefias
ecuatoriano, la RA y RV de cada una de ellas. Para visualizar la
letra deseada segunmos el siguiente proceso:

Visualizacion de Video

YhEED

1.- Dar clic en la letra que deseamos.

VA
v

2.- Visualizamos la animacion de la
letra.




MANIPULACION
Alfabeto LSE
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Visualizacion de AR

. 1.-Ingresamos a traves del botén  camara.
. Se copia automaticamente el cédigo del modelo.

O @ labs.sketchfab.com/experim ()

2.- Pegamos el codigo en el espacio de la
pagina abierta.

Ske - . perimeni
cur copy @ :

Entt

f7d347bbafb349b296bce9d0b336f95a

STOP FULLSCREEN

3.- Experimentamos la RA.

Debemos
star en el entorno de RURIVENFZTeilo]aNe N4

visualizacion de RA

1.- Damos clic en el icono de gafas

Z s q p
m IL" | wd

2.- Colocamos nuestro smartphone
en las gafas RV. 3.- Disfrutamos de la
RV.
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Vocabulario

En esta pantalla se muestran 10 frases basicas sobre la Lengua
de Sefias Ecuatoriano LSE. Para visualizar las frases seguimos el

siguiente procedimiento:

1.- Damos clic sobre la palabra que
deseamos aprender.

Se abrira una nueva pantalla, para
ver la animacion.

3.- Vemos la animacion del vocabulario
seleccionado.

BUENOS DIAS

BUENAS
NOCHES

GUSTO
CONOCERTE

GRACIAS

H

\lg

OLA

BUENAS
TARDES

PERMISO

LO SIENTO

BIENVENIDO

ADIOS
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s Vocabulario

La pantalla de animacion nos ayudara
para visualizar los diferentes videos
sobre el vocabularioseleccionado

1.- El botén P play reproduce la pal-
abra seleccionada.

.
2.- El botéon 4" cdmara nos
permitira ingresar a la visualizaciéon
de la RA y RV siguiendo los pasos

de la pagina 5.
MARCADOR
El marcador se utiliza en la RA,

similar a un soporte para el
modelo para visualizar, en nuestro
caso, el marcador es opcional.
Pero si deseamos utilizarlo

aqui lo tienes.
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Acerca de

En la pantalla Acerca de se
muestra la informacion basica
del desarrollador de |Ia
aplicacion moévil y una
descripcion de la aplicacion
movil.
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