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Introduccion

Con la actual pandemia del COVID-19 ciertas instituciones educativas debieron organizar a los
estudiantes en burbujas con sus respectivos horarios para poder asistir a clases presenciales e
hibridas, en efecto, los centros educativos han tenido que adaptarse a las medidas sanitarias

recomendadas por las autoridades.

Por esto, hemos decidido desarrollar una aplicacion funcional que facilite la organizacion de
los horarios de cada burbuja que correspondan a los alumnos que asistan a clases presenciales

e hibridas. Por lo tanto, debe ser completa, con todas las funciones y facil de utilizar.

La metodologia a ser utilizada corresponde a una investigacion experimental, puesto que se
realizara una aplicacion movil y se observaran los resultados positivos, negativos y los puntos a

mejorar del proyecto.

Para realizar la aplicacion movil utilizaremos un entorno de programacion llamado App
Inventor, es un entorno de programacion basado en bloques, que ayuda a reducir el tiempo de
elaboracion de una aplicacion movil y ayuda a tener una base sobre el proyecto de una

aplicacion movil.

Objetivos \

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion para la organizacion de las burbujas y horarios de los

estudiantes del Colegio Bautista de Encarnacion.

Objetivos Especificos
1.Disenar la aplicacion para la organizacion de las burbujas de clase.
2.Programar la aplicacion del organizador de las burbujas de clase.

3.Verificar la funcionalidad de la aplicacion.

Metodologia

Tipo de Investigacion: Investigacion experimental
Enfoque: Cuantitativo y cualitativo

Poblacion: 42 alumnos de BTI

Muestra: 8 alumnos de BTl seleccionados al azar

Técnicas de recoleccion y analisis de datos: corresponden a la observacion y experimentacion.

Resultados

Se realizaron pruebas que consistieron en organizar una reunion por videollamada en Zoom,
debido a las restricciones por la pandemia, se les presento la aplicacion a los estudiantes que
componian la muestra, se les explico el ingreso de usuario y el funcionamiento de la app. Se

les hicieron preguntas para comprobar la funcionalidad de la misma.

Se puede observar que se ha disefiado la aplicacion para la organizacion de las burbujas de
clase, tanto las pantallas como los elementos que hay en las mismas gracias a las herramientas

gue proporcionan APP Inventor y Canva.

Se ha programado la aplicacion del organizador de las burbujas de clase mediante la
programacion por bloques que ofrece la herramienta APP Inventor, pudiendo desarrollar una

aplicacion funcional, cumpliendo con el objetivo especifico fijado.

Y se han llevado a cabo pruebas de uso de la aplicacion, realizadas a una muestra de un total
de 8 personas, para verificar su funcionalidad logrando obtener como resultado un
97,65625%. Pudiendo concluir que la aplicacion es funcional, alcanzando el objetivo general

establecido en este proyecto.
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Conclusiones

A través de este proyecto experimental se ha podido disefar, programar, desarrollar y verificar
la funcionalidad de la aplicacion BUBBLES SCHEDULE, cumpliendo asi con el objetivo general,
el cual es, desarrollar una aplicacion para la del Colegio Bautista de Encarnacion, obteniendo
asi los resultados. Los cuales fueron analizados a través de pruebas de uso de la aplicacion
realizadas a la muestra, resultando asi el porcentaje de 97,65625% de funcionalidad, pudiendo
comprobar su funcionamiento. De dicho modo se alcanzaron los objetivos establecidos, lograr

una mejor y facil disposicion para el alumno en cuanto a horarios y burbujas establecidas por

l el Colegio Bautista, facilitando la planificacion adecuada para el estudiante.
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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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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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Los procesos de incubacion naturales no suelen suceder como se
espera por diferentes factores. derrumbes de casas de nidos, caza de
animales, robos, incubacidon en areas peligrosas, etc.

Por esa razon se ha planteado innovar en la construccion de una
Incubadora artificial para lograr el aumento en la efectividad sobre la
cantidad de huevos y poder demostrar por qué la incubacion artificial es
mejor a la normal, tambien brindarle a la ciudadania conocimientos
basicos e incitarles a utilizar la incubacion artificial.

El objetivo general es hacer una Incubadora capaz de poder incubar mas
cantidad de huevos y asi aumentar la cantidad de codornices, poder
multiplicar la suma de nacimientos y asi conseguir mayores ingresos
economicos dentro del rubro.

A traves de las investigaciones y observaciones se pudo deducir de los
problemas gue atraviesan las personas y los animales en los momentos
de incubacion, se ha consultado con granjeros de la zona de Itapua vy
comentaron sobre sus experiencias.

Objetivos

Objetivo General
Innovar en la construccion de una incubadora artificial para poder incubar
mayor cantidad de huevos y mayor cantidad de codornices.

Objetivos Especificos

° Determinar los componentes necesarios para la construccion de la
Incubadora artificial para huevos de codorniz.

Construir la incubadora artificial para huevos de codorniz.

Verificar el funcionamiento de la incubadora artificial para huevos de
codorniz

Metodologia

Imagen 1. Huevos de Codorniz dentro de la
incubadora artificial

Imagen 2. Nacimiento de Codorniz en la
Incubadora artificial

Imagen 3. Codorniz Imagen 4. Incubadora Artificial

Conclusiones )

Tipo de Investigacion: Experimental
Enfoque de la Investigacion: Cuantitativo y Cualitativo.
Universo: El universo de estudio abarcan los huevos a ser incubados.

Poblacion: La poblacion en estudio son los huevos de codorniz a ser
Incubados.

Muestra: La muestra consiste en 40 huevos de codorniz a ser incubados

Recoleccion de datos: A través de una planilla de verificacion de
funcionalidades de la incubadora artificial.

Resultados

Se logré comprobar que la incubadora funciona de manera segura y
eficaz, ya que en 32 dias se pudo presenciar el nacimiento de 34
codornices a comparacion de una empollacion natural que puede
ocurrir solo 2 veces al ano. Con este proyecto se destaca que es
posible utilizar la incubacion artificial con resultados favorables. Se
resalta el logro del objetivo general de esta investigacidon que fue,
Innovar en la construccion de una incubadora artificial para poder
Incubar mayor cantidad de huevos y mayor cantidad de codornices, por
lo que se pudo demostrar que la incubadora funciona de manera
productiva, ya que segun los resultados obtenidos, se logré un 85% de
efectividad en la incubacion artificial.

Bibliografia

En cuanto a los resultados obtenidos a través de la incubacion artificial se
pudo observar |o siguiente:

° Total de huevos de codorniz: 40

Nacimientos: 34

Muertes: 6

La determinacion de los componentes se ha logrado en base a las
Investigaciones realizadas y las pruebas técnicas.

Asi también, se logro a través de un arduo proceso de ensamblaje y la
Investigacion de cada componente el ensamble de la incubadora.

Por ultimo, para verificar el funcionamiento en base a la revision de cada
componente y pudo observar gue todo se encontraba en perfecto estado
a excepcion de fallas menores que fueron solucionadas posteriormente.
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