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Introduccion

La aparicion y desarrollo de nuevas tecnologias, equipos mas avanzados e implementacion
de los mismo ha ido ayudando al ser humano en su dia a dia, la tecnologia esta presente en
todos lados y en diferentes areas, en la que nos estaremos enfocando es en el area de la
educacion.

La Realidad Aumentada (RA) se ha ido observando cada vez mas en diferentes lugares, esta
es considerada como la mezcla entre la realidad y la virtualidad, donde se superponen
iInformaciones u objetos al entorno real para ofrecer un aumento en la informacion visible.
Este proceso se da principalmente gracias a dispositivos moviles, como teléfonos moviles o
tablets, siendo sumamente necesario una camara capaz de captar la realidad.

La aplicacion desarrollada sera brindada a los alumnos y profesores como una herramienta
gue mejore el aprendizaje de la tabla periodica, al enfocar la camara en un codigo QR se
mostrara el elemento escaneado en forma de cubo, teniendo la informacion esencial de cada
elemento en cada una de sus caras, asi también se mostrard un texto en la pantalla y al
mismo tiempo se estara reproduciendo un audio con la informacion del texto, estos tendran
iInformacion adicional acerca del elemento.

Objetivos

Obijetivo general
Desarrollar una aplicacion basada en la realidad aumentada que capte los elementos de la tabla
periddica, a traves del escaneo de un codigo QR, para luego exhibir sus propiedades en 3D.

Objetivos especificos

. Aplicar la tecnologia disponible con las ciencias basicas desarrolladas en el colegio.

. Motivar el aprendizaje de la tabla peridédica por medio de un sistema interactivo e innovador.

. Aprender sobre el area de la realidad aumentada junto con la programacion de aplicaciones
en teléfonos moviles.

. Aprender el manejo de Unity 3D para desarrollo de aplicaciones moviles.

. Manejar SDK vuforia en Unity para la realidad aumentada.

. Implementar APIs de reconocimiento de codigos QR.

. Demostrar la funcionalidad de la aplicacion movil junto con los alumnos del colegio.

. Comprobar sus aptitudes y utilidad.

I Metodologia |

Este proyecto posee un enfoque cualitativo, se enfoca en aprender e investigar sobre la realidad
aumentada, asi como se observo anteriormente, se investigaron las diferentes areas en las que se
puede encontrar la realidad aumentada, tales como en el marketing, la educacion, el turismo, entre
otros. Este proyecto se enfoca especificamente en el area de la educacion, la aplicacion llamada
“QuimicAR” se orienta a la ayuda en el aprendizaje de los elementos de la tabla periddica de una forma
Interactiva e innovadora.

Resultados \

1. ¢Los elementos pudieron ser observados y captados claramente en la aplicacion?
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2. ¢Laaplicacion pudo captar el codigo QR al cambiar el angulo del dispositivo?
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3. Califica el uso y funcionabilidad a la hora de interactuar la aplicacion
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4. Califica la utilidad de la aplicacion en la educacion escolar.
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Grafico 1.

Califica el uso y funcionabilidad a la hora de interactuar la aplicacion
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Califica la utilidad de la aplicacion en la educacion escolar
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Imagen 1. QuimicAR
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Conclusiones )

Con la culminacion de este proyecto se obtiene como principal logro el desarrollo de una aplicacion
movil de realidad aumentada que detecta los codigos QR, permitiendo la exhibicion de los elementos
mas conocidos de la tabla periddica y a la vez fomentando un aprendizaje significativo y dinamico. Los
logros alcanzados fueron:

Aprendizaje del manejo de Unity como motor de desarrollo.

Implementacion el SDK Vuforia en Unity.

Aprendizaje del manejo de Vuforia como herramienta para el desarrollo de una aplicacion basada en
Realidad Aumentada

Utilizacion de una API para reconocer los codigos QR, lo que se logré mediante la utilizacion de Vuforia
y su base de datos.

Por ultimo se probo6 la funcionalidad de la aplicacion desarrollada junto con los alumnos del colegio
Santa Teresita del Niflos Jesus, posteriormente se aplicaron encuestas y se cuantificaron los resultados.
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