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Resumen

Este articulo plantea el resultado de las pruebas
realizadas asi como el redisefio del material educativo y
la aplicacion movil del proyecto “Recursos didacticos
para el aprendizaje de la lectura a través del método
Gleen Doman utilizado realidad aumentada”. LoS
recursos didacticos tienen tres niveles: 1.-palabras (a
través de tarjetas) y juegos tradicionales de mesa 2.-
relacion de palabras en oraciones 3.-cuentos Al momento
de realizar las prueba en el jardin de nifios se encontrd
que existia conflicto ya que la aplicacién en algunas
ocasiones no reconocia el cédigo QR asociado, debido a
la distribuciéon dentro del juego de mesa, para ello se
cambid a un codigo de RA. Se modifico la distribucion
de los tableros de juegos, se cambi6 el material en que
fueron realizados, se agregaron nuevas categorias
basadas en campos semanticos que manejan los nifios.
Este proyecto estd basado en un método global de
aprendizaje de lectura, que se caracteriza porque los
nifios aprenden palabras completas agrupadas en campos
semanticos. También se desarroll6 un sistema de venta en
linea (y con ello diferentes paquetes de venta, segun las
necesidades del cliente), asi como del soporte técnico
para el uso del producto.
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Abstract

This article presents the results of the tests carried out as
well as the redesign of the educational material and the
mobile application of the project "Teaching resources for
learning to read through the Gleen Doman method using
augmented reality". The teaching resources have three
levels: 1.-words (through cards) and traditional board
games 2.-relation of words in sentences 3.-stories at the
moment to apply the tests in the kindergarten, it was
found that there was conflict since the application was
designed, because it sometimes did not recognize the
associated QR code, due to the distribution within the
board game, for this reason it was changed to an RA
code. The distribution of the game boards was modified,
the material in which they were made was changed, new
categories were added based on semantic fields that
children could handle. This project is based on a global
method of reading learning, which is characterized by the
fact that children learn complete words grouped in
semantic fields. An online sales system was also
developed (and with this different sales packages,
according to the customer's needs), as well as technical
support for the use of the product.
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Introduccion

El aprendizaje de la lectura es muy importante
en los primero afios de la vida escolar de un
nifio, ya que es la base para que pueda adquirir
conocimientos en diferentes areas. Hay muchos
métodos de lectura que se han desarrollado.
También hay diferentes materiales que se han
desarrollado para estos aprendizajes, sin
embargo muchos de ellos no logran captar la
atencion del nifio debido que en épocas
recientes la influencia de los medios de
comunicacion tanto impresos como digitales
estimulan a los nifios y eso hace que pierdan el
interés en ciertos materiales didacticos
tradicionales, se ha discutido mucho sobre si un
nifio debe usar o0 no un dispositivo moévil o a
que edad debe usarlo.

A un nifio no se le puede ocultar que la
tecnologia existe, ya que al negarselo
practicamente se hace mas atractivo su uso, lo
importante es usar la tecnologia
moderadamente y con un fin especifico.

Este proyecto se apoya de la tecnologia,
pero fomenta su uso de forma responsable
porque los padres, profesores y comparieros
forman parte de este proceso de aprendizaje.
Los recursos didacticos incluyen una aplicacion
movil y juegos tradicionales forman un
producto innovador que combina el pasado v el
presente con vision hacia el futuro, hasta el
momento no existen aplicaciones con realidad
aumentada enfocadas a que los nifios aprendan
a leer, esto plantea un éarea importante para la
innovacion en cuanto a materiales didacticos.

En Google Play y App Store se pueden
encontrar aplicaciones gratuitas o de paga que
apoyan en el aprendizaje de la lectura, sin
embargo la mayoria se basa en métodos
sintéticos y el modelo educativo 2017 tiene un
enfoque constructivista haciendo uso de
métodos analiticos o globales; cabe recalcar que
ninguna de estas aplicaciones implementa
realidad aumentada y no lleva al nifio a
interactuar con su entorno, es decir todo el
contenido que se visualiza es bidimensional a
pesar de que tenga sonido o imagenes y no
cuentan con material fisico que permita que el
nifio complemente su desarrollo mental.
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La primera version de este material
didactico se publico en el Libro Puerto del
Conocimiento: Expociencias Nacional 2017,
con el titulo de “ARGLeenD”, después de esa
participacion  se  siguieron  desarrollando
pruebas con nifios que estaban aprendiendo a
leer y escribir y se detectd ciertas areas de
oportunidad donde mejorar el proyecto y pasar
a la siguiente fase del prototipo.

Métodos para la ensefianza de la lectura

Existen diferentes métodos para la ensefianza
de la lectura y se clasifican en métodos
sintéticos y analiticos o globales de lectura
donde su diferencia principal es la clasificacion
de las palabras en campos semanticos y su
metodologia de ensefianza.

El método sintético, se sustenta en el
analisis parte de conocer primero las letras y
sonidos, fragmentando la palabra, y luego va
uniendo en silabas, posteriormente en palabras,
y finalmente se unen las palabras (Pérez 2012).

Dentro de los métodos sintéticos esta:

- El método alfabético (parte de la
memorizacion de las letras, aun cuando
el nombre de las letras no corresponde
al resultado de unir esas letras).

— Fénico(no se ensefia el nombre de la
letra, si no su sonido, asi al unir la letras
van leyendo la palabra).

- Silabico (ensefia por silabas, donde cada
consonante se une con las vocales y
después une las silabas para formar
palabra) (Pérez 2012).

El método analitico o global plantea el
aprendizaje de la palabra completa asociando
un significado, posteriormente por deduccién se
aprenden los sonidos de las letras y silabas,
normalmente se ensefia con imagenes para
lograr asociaciones. Logrado una mejor
comprension de lo que se lee, porque se
aprenden palabras asociadas a un significado.

Dentro del método global esta el método
Gleen Doman, también conocido como método
filadelfia, el cual consiste en sesiones donde se
muestran al nifio tarjetas donde se escriben bits,
estos bits pueden ser palabras, para de palabras
o frases.
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Caracteristicas de los recurso didacticos

Este proyecto combina el desarrollo de una
aplicacion movil con realidad aumentada ( lo
que permite que el usuario de aplicacion mavil
pueda interactuar con su entorno, haciendo que
el nifio no se quede solo sentado jugando con el
dispositivo si no que se relaciona con padres,
hermanos, compafieros de clase para poder
jugar haciendo que se aprenda jugando Yy
socializando), ademés se incluye material
fisico (como lo tableros de los juegos de mesa,
las tarjetas, asi como los cuentos) permite no
solo ir mejorando la aplicacion, sino también
adaptar el material fisico (ver figura 1).

Cuenta con 3 niveles:

— El primer nivel es la identificacion de
palabras y el uso de los juegos de mesa
tradicionales (memorama, loteria y
serpientes y escaleras).

— El segundo es la relacion de estas
palabras en oraciones.

— El tercero es la integracion de textos a
través de cuentos dentro de la cual se
incluye una seccion post-cuento que
consiste en responder preguntas sobre la
lectura de estos.

Figura 1 Material fisico del proyecto

Tecnologias a usar

La Realidad Aumentada (RA), consiste en
sobreponer objetos o animaciones generadas
por computadora sobre la imagen en tiempo
real que recoge una camara web. (CeDIiCyT,
2018). Para el desarrollo de la realidad
aumentada se utilizd Unity, que es un motor de
videojuego multiplataforma creado por Unity
Technologies.
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Unity esta disponible como plataforma
de desarrollo para Microsoft Windows, OS X,
Linux. La plataforma de desarrollo tiene
soporte de compilacion con diferentes tipos de
plataformas (UNITY 201).

Vuforia es un kit de desarrollo de
aplicaciones que utilicen realidad aumentada en
dispositivos maviles utilizando la tecnologia de
vision artificial para reconocer y rastrear
imagenes planas y objetos 3D simples, como
cajas, en tiempo real. (Vuforia, 2018).

Para el desarrollo de la aplicacion se
utiliz6 JAVA Script, que es un lenguaje muy
usado en el desarrollo de software.

Metodologia

Para este proyecto se utilizé el desarrollo por
prototipos, ya que permite hacer mejoras
después de probar el prototipo y asi ir
perfeccionado el proyecto.

Desarrollo del Proyecto

Al momento de probar el primer prototipo se
encontr6 que los nifios al utilizar el dispositivo
movil, lo movian mucho y en ocasiones la
camara captaba dos cédigos QR, y por lo tanto
reproducia ambos sonidos, o en alguno casos no
reconocia adecuadamente el cddigo causando
confusion en los nifios (figura 2).

[8] % (3]
[m]:

Figura 2 Tarjeta usada en el primer prototipo

zapato

Por ello se optd por cambiar el codigo
QR (figura 1) por codigos de realidad
aumentada (figura 3), esto terminé con el
problema de la confusion del reconocimiento
del cédigo.

Los codigo de realidad aumentada, por
sus disefio permite que reconozca patrones de
figuras geométricas haciendo que la precision
sea mayor.
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Figura 3 Disefio de las tarjetas de palabras

En la figura 4 se aprecia la parte
posterior de la categoria animales, en total se
hicieron 20 categorias. Una categoria son
bits(palabras) que deben tener cierta relacion
entre si, logrando que el nifio aparte de aprender
el Bit, aprenda los demas datos que se le
relacionan a este.

Figura 4 Juego de tarjetas segln categorias

Para el desarrollo de la realidad
aumentada se utiliz6 Unity y Vuforia, donde se
cred una animacién por computadora para cada
tarjeta (cada tarjeta tiene un bit de
informacidén). Esta animacién tiene diferentes
vistas , de tal manera que cuando el nifio mueva
la tableta pueda ver diferentes angulos de la
imagen. En la figura 5 se observa la imagen
abuelo de la categoria familia.
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Figura 5 Animacién por computadora
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En la figura 6 se ve el disefio de las
tarjetas de las oraciones que es el siguiente
nivel de proyecto, hasta aqui solo se habian
disefiado tarjetas con palabras, en las oraciones
los nifios aprenden significados.

o Eeones

Figura 6 Tarjetas de oraciones

En la figura 7 se encuentran las
oraciones con su respetivo codigo de realidad
aumentada. Se crearon juegos de oraciones
donde se incluyeron palabras de las 20
categorias anteriormente descritas.

Mi perro anda en bicileta

Figura 7 Oracion con su codigo de realidad aumentada
El desarrollo de la aplicacion

La figura 8 muestra el proceso del
funcionamiento de la aplicacion. Primero, el
usuario elige alguna de las categorias
mostradas, al seleccionarla, se abre una escena
que espera reconocer los targets que estan en
las tarjetas, al reconocerlo, busca en la base de
datos y esta le devuelve el modelo al que esta
asociado dicha tarjeta para que lo muestre en
pantalla.
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caTroOmAS ‘ ncena BAS OF DATOS

Figura 8 Diagrama de proceso de la aplicacion

Para que la aplicacion muestre la
animacion al momento de reconocer el codigo
de realidad aumentada fue necesario crear la
base de datos (figura 9).

GlendyBD

Type: Device

Figura 9 Creacion de la base de datos en VVuforia

Para que la aplicacion de realidad
aumentada funcionara, se grabaron los sonidos
de las categorias que se aumentaron en este
prototipo, y se crearon las escenas en Unity
para lograr que el nifio logre asociar la palabra
escrita con una imagen tridimensional que no se
encuentra en la tarjeta, pero que puede ver a
través de la camara del dispositivo por medio
de la realidad aumentada, y también pueda
escuchar como se pronuncia esa palabra (figura
10).

Lo anterior da un significado a la
palabra asocidndola a una imagen, de tal
manera que cada vez que el nifio vea la palabra
tenga un referente tanto visual como auditivo.
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Figura 10 Escena Unity de la categoria animals

Para el desarrollo de las oraciones (Ver
figura 11) se siguié el mismo procedimiento
que para la categorias de palabras, asociando
una sola imagen tridimensional a cada oracion.

v € Oraciones O inspector [ -
¥ ARCamera

Ovectond Ught a ¥ PatanoAmarilo Static ¥
» Canvas Tag| Unugged 1, Layer| Oetask '
EventSystem YA Transform uo
¥ perrofeliz Posion  X[2454 Y049 209475
> triangulo] Rowton X0 YO0 20
¥ jupher sale X1 ¥1 21 "
> AbuelaLentes - e
» GalletaChocolate ¥/ W Distancla Seript) L
» SandiaSemillas Script distanca o
» Hermano Objeto | splatanof
» HermanoCalabaza Objeto 2 el
» MariaPan Model [Pamo
> Perrobici Tagetl ‘platano
» TrenChu Tuger2 —
» PlatanoMorado

Pronunclacion « platanoAmarilio (Ar ©

| Paunoamarilo |
:::::::* Add Component |
Figura 11 Escena Unity de la categoria oraciones

En la figura 12 es una captura de
pantalla tomada desde el dispositivo movil al
momento que la camara detecta la tarjeta de la
categoria animales. En esta imagen se observa
que una persona sostiene la tarjeta mientras el
nifio toma el dispositivo y observa a través de la
pantalla la imagen que se proyecta y escucha el
audio con la palabra escrita.

Figura 12 Imagen tridimensional de la categoria
animales con el bit cerdo
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El desarrollo de cuentos es muy
importante en este proyecto, asi que se
incluyeron 6 cuentos donde los nifios unen
oraciones para comprender historias (figura 13).

/aan?
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Figura 13 Cuentos

Todas las péaginas del cuento tienen
iméagenes tridimensionales acordes a la tematica
del cuento, buscando captar la atencion del
nifio.

Figura 14 Imagen tridimensional del cuento titulado “el
circo”

Una vez que el nifio pueda terminar el
cuento, se disefid una seccion poscuento, donde
se realizan preguntas al nifios acerca de la trama
del cuento, propiciando que el nifio recuerde y
comprenda lo que leyd (figura 15).

nal (04bW) - elef glendy - Android (Personsl) <Metai-

Figura 15 Seccién poscuento
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Desarrollo de los juegos en la aplicacion

Los juegos que se desarrollaron incluyen loteria
y funciona como la loteria tradicional, con las
tarjetas y los tableros, el redisefio que se realizd
fue que los tableros eran en papel, después de
las primeras pruebas se hicieron en lona, pero al
momento de jugar y debido a que la superficie
no es lisa, la aplicacion tenia dificultades para
leer (figura 16).

Figura 16 Loteria

Después se optd por una impresion en
carton grueso dando mejores resultados que la
impresion en lona, de tal manera que todos los
tableros a usar como serpientes y escaleras,(ver
figura 17) asi como el memorama (figura 18).

’ S@mnen?@ 4 EscaléRas

inicio

Figura 17 Serpientes y escaleras

En el juego de memorama el nifio debe
encontrar las tarjetas iguales y mostrarlas a la
camara del dispositivo para que la aplicacion
pueda detectar si los dos cddigos son iguales y
con ello otorgar estrellas al nifio.
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Figura 18 Memorama

Por cada juego de palabra que el nifio
adivine y dependiendo de la cantidad de intento
que realiza se le dan estrellas, con diferente
puntaje, que al sumarlas dan su puntaje total en
el juego (ver figura 19)

Figura 19 Puntuacion del juego

La aplicacion ademas de reconocer
cddigos de realidad aumentada, también
reconoce imagenes planas, de tal manera que el
nifio al armar el rompecabezas, puede enfocar
la cdmara al rompecabezas armado y ver la
figura tridimensional y escuchar el sonido
(figura 20).

Figura 20 Rompecabezas
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Se disefio otro juego que funciona con
las tarjetas de las diferentes categorias, esta
consiste en pedirle al niflo que encuentre una
tarjeta determinada y que la muestre a la
pantalla del dispositivo movil (figura 21).

 odhvine |
lAQueldicer,

Figura 21 ;Adivina que dice?

En el primer prototipo era por medio de
un menu, que aunque era grafico también era
estatico por lo que se pensé en otra alternativa.

——

ceregeries |
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~

Figura 22 Interfaz de la aplicacion

Una vez que se redisefiaron los juegos,
se procedié a cambiar el disefio de la interfaz de
la aplicacion, para ello se optd por un carrusel
donde el nifio puede desplazar la pantalla con el
dedo y seleccionar la opcion que desee (ver
figura 22).

También en la interfaz de juegos se optd
por un carrusel (ver figura 23).
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Figura 23 Interfaz de juegos
Conclusiones

En la introduccién se planted el desarrollo de
recursos didacticos para el aprendizaje de la
lectura, se discutié brevemente los métodos que
existen para aprender a leer y la diferencia de
ellos.

También se describié brevemente el tipo
de tecnologia a usar en el desarrollo de la
aplicacion movil.

La metodologia de prototipo permiti6
realizar correcciones sobre la marcha y una vez
que se iba probando, ya que no se tenia la idea
clara de cOmo debia estar el producto
terminado.

Se logro redisefiar el prototipo, tanto en
los materiales fisicos como en la aplicacion
movil a partir de los resultados obtenidos de las
pruebas realizadas con nifios.

Como se mencionO anteriormente el
disefio de recursos didacticos es un area de
oportunidad donde la creatividad y el ingenio
pueden ser un aliado importante para lograr en
nifios aprendizajes ladicos, y que ademas
puedan compartir en familia, con compafieros
de clase o con amigos.
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