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APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE EN EL CURSO DE CIENCIA Y TECNOLOGIA PARA LOS
ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA L.E.P.
MAGISTER

MIRIAM BRENDA GAMBOA RAMOS

RICARDO YVAN GOMEZ NOA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU
RESUMEN

La indagacion titulada Aplicacion movil con realidad aumentada para mejorar el
aprendizaje en el curso de ciencia y tecnologia para los estudiantes de sexto grado
de educacion primaria de la I.E.P. Magister, tuvo como objetivo principal establecer
mejoras en el aprendizaje de los estudiantes en el Curso de Ciencia y Tecnologia en
la I.LE.P. Magister. Fue desarrollada con el marco de trabajo Mobile-D enfocado en la
elaboracion de software para dispositivos moviles. Se determind su modelo de
investigacion como Aplicada y disefio Pre Experimental sobre un conjunto de 20
alumnos de 6to grado de educacion primaria de la I.E.P. Magister, donde obtuvo una
significancia de 0,002 - 0,021 menor 0,050. Se concluy6 que la aplicacidbn movil con
realidad aumentada mejora considerablemente la ensefianza en el curso de Ciencia

y Tecnologia para los estudiantes de 6to grado de educacién primaria.

Palabras clave: realidad aumentada, mobile-D, aprendizaje, metodologia agil
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MOBILE APPLICATION WITH AUGMENTED REALITY TO IMPROVE LEARNING
IN THE SCIENCE AND TECHNOLOGY COURSE FOR STUDENTS IN SIXTH
GRADE OF ELEMENTARY EDUCATION AT I.LE.P. MAGISTER

MIRIAM BRENDA GAMBOA RAMOS

RICARDO YVAN GOMEZ NOA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT

The inquiry entitled "Mobile application with augmented reality to improve learning in
the science and technology course for students in sixth grade of primary education at
I.E.P. Magister", whose main objective is to establish improvements in the learning of
students in the Science and Technology Course at I.LE.P. Magister. It was developed
with the Mobile-D framework focused on the development of software for mobile
devices. Its research model is determined as Applied and Pre Experimental design on
a set of 20 students of 6th grade of primary education of the I.E.P. Magister, where it
obtained a significance of 0.002 - 0.021 lower 0.050. Concluding that the mobile
application with augmented reality significantly improves the teaching in the course of

Science and Technology for students of 6th grade of primary education.

Keywords: augmented reality, mobile-D, learning, agile methodology
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INTRODUCCION

En la actualidad se observd que en la educacién hay un gran namero de
estudiantes con un nivel académico deficiente ya que se sienten desinteresados con
su aprendizaje, ocasionado por el método de ensefianza.

Por ello con la ayuda de nuevas tecnologias, se conseguira atraer la atencion
de los estudiantes, logrando que incrementen su interés y el querer aprender mas.

En este estudio se establecieron los siguientes indicadores donde se pudo
presentar un aprendizaje deficiente, en el nivel de interés, nivel de comprension y
nivel de satisfaccion, las cuales mejoraron cuando se utilizé la herramienta
tecnologica.

Posteriormente, se indicO los seis capitulos que corresponden al trabajo de
investigacion: En el Capitulo | se especificé el problema de investigacion, la realidad
problematica, los objetivos generales, especificos y desarrollo sostenible, la
justificacion y las limitaciones del proyecto. En el Capitulo Il se present6 los
antecedentes de estudios, las bases teodricas cientificas citando conceptos sobre la
biodiversidad, realidad aumentada, modelamiento 3D, la metodologia a desarrollar.

En el Capitulo Il se especifico el tipo y disefio de investigacion, la poblacion,
muestra e hipotesis. En el Capitulo IV se detall6 la factibilidad del proyecto, la
estimacion del tiempo de duracion del proyecto, costos del proyecto y la metodologia
utiizada. En el Capitulo V se analiz6 los progresos a través del uso de los
instrumentos pre-test y post-test. En el Capitulo VI se contrastaron los resultados con
otros proyectos investigativos, se redactaron discusiones, conclusiones y

recomendaciones respectivas.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
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1.1. Realidad Problemética

1.1.1. Nivel Internacional

Cada pais cuenta con una politica educativa distinta, donde el gobierno y las
instituciones son responsables de definir los planes de estudio, los cursos, las
habilidades y las pruebas. Por lo tanto, cada pais tiene su propio sistema educativo.

El propésito del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA),
es determinar las capacidades de los estudiantes a nivel global cuyo reporte esta
realizado por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE)
siendo un organismo que coordina las politicas econémicas y sociales sobre los 34
paises que lo conforman siendo participes un total de 79 paises.

OCDE (2018) afirma: “Mediante el Informe PISA se obtuvo como resultado que
s6lo 7 paises han generado mejoras de forma considerable en las materias: lectura,

matematicas y ciencias” (p. 24).

Figura 1

Resultados de Evaluacion de estudiantes en Ciencia. Ordenados por porcentaje de variacion

Nota: Fluctuacion de los paises en la materia Ciencia. Ordenados por porcentaje de variacion de
Minedu Digital.
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Gurria (2019) sostiene:

En el pasado, los estudiantes encontraban respuestas claras a sus preguntas

en los libros de texto aprobados por los gobiernos y, en general, se podia

confiar en esas respuestas. Pero hoy en dia, los estudiantes necesitan
capacidades bien cimentadas para navegar en flujos de informacién online
instantaneos, para diferenciar entre hechos y ficcion, entre lo que es verdadero

y falso. En el mundo de las fake news de hoy, estas capacidades son clave.

(p. 24)

Dando a entender que la era digital esta siendo mal utilizada por los estudiantes
con respecto a la educacion como medio de aprendizaje.

OCDE (2019) afirma: “La rapida digitalizacién de la comunicacion esta teniendo
un impacto intenso sobre el tipo de competencias que los jévenes necesitaran
demostrar en sus profesiones y oficios futuros y en sus relaciones sociales” (p. 24). A
continuacion, se visualiza el siguiente grafico del ranking mundial realizado por PISA

en el 2018 dirigido en los resultados obtenidos en las tres materias:



Figura 2
PISA (2018) Ranking Mundial - puntuacién promedia de matemaética, lectura y ciencia

- -
The Program for International Student Assessment
(PISA) is a worldwide study by OECD in 78 nations
of 15-year-old students' scholastic performance

average score of math, science and reading on mathematics, science and reading.
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asena ) uen £ 49. | Romania 428.0

o s g . | Bulgaria 8

g ¢ 50. | Bulgari 426.7

S 51. | Moldova 4243

= Mg Al

b o SR &g " 2 runei A

Above 500 X odmrl M w omALA 54. | Montenegro 4220
1. | China (B-S-J-2)* ; M 55. | Albania 419.7
2. | Singapore 5 56. | Jordan 416.0
3. | Macao 5423 ! Mexico 416.0
4. | Hong K 530.7 58. | Costa Rica 4147
5. | Estonia 5253 59. 1Qata-r 4133
6. Japan 520.0 60. hailand 4127
6. | South Korea 519.7 61. | Colombia 405.3
8. | Canada 516.7 62. | Kazakhstan 402.3
Taiwan 516.7 Azerbaijan 402.3

10. | Finland 516.3 Between 450-500 o Y g5, | Bosnia and Herz. 4023
R B e Sy 21.| Australia 499.0 33. | Hungary 4793 & =B, 4003
13. | Slovenia 5037 . 22.| Switzerland 498.0 34. | ltaly 471.0 y 67. | North Macedonia 400.0
" | United Kingdom 5037 < 23.| Norway 496.7 35. | Luxembourg 476.7 68. | Argentina 395.0
15. | Ne Zealal%d 5027 24.| Czechia 495.3 36. | Belarus 472.3 69. | Georgia 387.0
16. Ne‘tA‘lerIands 502.3 25.| United States 495.0 37. | Croatia 471.7 70. | Saudi Arabia 386.0
17. | Sweden 5010 26.| France 493.7 38. | Slovakia 469.3 71. | Indonesia 382.0
18. | Denmark 500.3 21.| Portugal 492.0 39. | Israel 465.0 72. | Lebanon 376.7
. Ge:'lmar: 5003 28.| Austria 491.0 40. | Turkey 462.7 73. | Morocco 368.0
20. | Belgi v ” 29.| Latvia 481.3 Ukraine 462.7 74. | Panama 365.0
-1 Belgium 500.0 3N’ | Russia 4871 42 | Malta 45a'n IR | Vacaua 2012

Nota: Promedios de Ranking Mundial PISA 2018 de Matematica, Lectura y Ciencia de Facts Maps.
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1.1.2. Nivel Nacional

Educacion.

Peru presentd una mejora en la educacion en 2018 en Ciencias y otras
materias. Siendo uno entre los 7 paises que ha mantenido un crecimiento sostenido.
OCDE (2018) afirma que: “En el Informe PISA de Estudiantes, el Peru alcanzo
un puntaje de 401 en Lectura, alcanzado el puesto 64 de 79 paises, con un puntaje

400 en Matematica y en Ciencias 404 alcanzando el puesto 63” (p. 46).

Figura 3
Minedu (2018) Evaluacion PISA - resultados de medida promedio en ciencia

P-S-J-C (China)* 590 Austria 490 Uruguay 426
Singapur 551 OCDE 489 Rumania 426
Macao (China) 544 Letonia 487 Busigéria 424
Estonia 530 Espana 483 México 419
Japén 529 Lituania 482 Qatar 419
Finlandia 522 Hungria 481 Alfiania 417
Republica de Corea 519 Rusia 478
Canada 518 Luxemburgo 477 CostaRica 418
Hong Kong (China) 517 Islandia 475 Menterisgro ki
Taiwén 516 Croacia 472 Colombia HS:
Polonia 511 Bielorrusia 471 Macedonia del Norte 413
Nueva Zelanda 508 Ucrania 469 Peru 404
Eslovenia 507 Turquia 468 Argentina 404
Reino Unido 505 italia 468 Brasil 404
Paises Bajos 503 Eslovaquia 484 Bosnia y Herzegovina 398
Alemania 503 Israel 462 Baka (Azerbaiyan) 398
Australia 503 Maita 457 Kazajistan 397
Estados Unidos 502 Grecia 452 it 298
Suecia 499 Chile 444 Arabia Saudita 386
Bélgica 499 Serbia 440 o s
Chequia 497 Chipre 439
Inanda 496 Malasia 438 Georgia Ay
Suiza 495 Emiratos Arabes Unidos 434 Marruscos ATT
Francia 493 Brunéi 431 Kosovo 365
Dinamarca 493 Jordania 429 Panama 365
Portugal 492 Moldavia 428 Filipinas 357
426 Republica Dominicana 336

Noruega 490 Tailandia

Nota: Resultados de Evaluacion Promedio de Ciencia PISA 2018 del Minedu.

OCDE (2015) sostiene:

En las ultimas décadas, muchos paises han logrado avances significativos en
la reduccion de la brecha de género en educacion. Por lo tanto, las diferencias
y desigualdades de género respecto a la consecucién de objetivos académicos

pueden ser evitables si se disponen para ello los medios adecuados. (p. 90)
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Esto significa que, aunque se haya tenido logros con respecto en la mejora del
aprendizaje, no significa que ya no hay puntos que no se puedan reforzar.
1.1.3. Descripcion del Problema

Actualmente en el I.E.P. Magister se presenta un problema muy importante
gue es la educacion de los estudiantes, ya que se identifica a estudiantes que pierden
el interés en los cursos, no tienen un buen nivel de compresion sobre la informacion
gue se les brinda, causando una insatisfaccion sobre lo que se le esta ensefiando.
A través de la grafica brindada por el Minedu, se visualiza la UGEL correspondiente
del I.LE.P. Magister y otras instituciones educativas que se encuentran dentro de ella.
Dando a entender que se ha tenido un 8.9% de satisfaccion de los alumnos en su
materia de Ciencia y Tecnologia.

Figura 4
Resultado de la Evaluacion de logros de aprendizaje 2019 por UGEL.MINEDU-ECE

Previo al inicioc  Eninicio Enproceso Satisfactorio
Medida

promedio (MP)
01 San Juan de Miraflores 7,0% 41,2% 429% 8,9% 512
02 Rimac 6,2% 37,7% 44,8% 11,4% 522
03 Brefia 4,9% [EEEIEEA 46,8% 16,3% 540
04 Comas 7,4% 40,4% 43,1% 9,0% 512
05 San Juan de Lurigancho 7,0% 8,8% 512
06 Ate 5,3% 36,2% 45,7% 12,8% 529
07 San Boria 4,0% JEFEREA 48,7% 19,2% 551

Nota: Resultados de Evaluacion de logro de aprendizaje 2019 por UGEL.MINEDU-ECE de Minedu.
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1.2. Formulacién del Problema

1.2.1. Problema General

e (Enqué medida el uso de un aplicativo mévil con realidad aumentada mejorara
el aprendizaje en el Curso de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de 6to grado
de Educacion Primaria del I.LE.P. Magister?

1.2.2. Problema Especifico

e (En qué medida el uso de un aplicativo movil con realidad aumentada
incrementara el nivel de interés en el Curso de Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del I.LE.P. Magister?

e (,En qué medida el uso de un aplicativo mévil con realidad aumentada
incrementara el nivel de comprensién en el Curso de Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del I.LE.P. Magister?

e (En qué medida el uso de un aplicativo movil con realidad aumentada
incrementara el nivel de satisfaccion en el Curso de Ciencia y Tecnologia en

estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del I.LE.P. Magister?

1.3. Justificacion e importancia

1.3.1. Justificacion Tecnoldgica

Se |justifica tecnolégicamente debido a que se usara herramientas,
establecidos en el aplicativo mavil con realidad aumentada que permite a estudiantes
visualizar modelados 3D de los alimentos y su clasificaciéon por medio de Targets,
motivando a que los estudiantes tengan el interés y ganas de aprender en el curso.
1.3.2. Justificacion Social

El aplicativo movil con RA ayuda a la mejora del aprendizaje en la materia de

Ciencia y Tecnologia enfocandose sobre los alimentos y su clasificacion, su
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importancia y beneficios, contribuyendo en el conocimiento y la concientizacién de los

estudiantes a una adecuada alimentacion.

1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1.

Objetivo General

Determinar en qué medida el uso de un aplicativo mévil con realidad

aumentada mejorard el aprendizaje en el Curso de Ciencia y Tecnologia en

estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del I.LE.P. Magister.

1.4.2.

1.4.3.

Objetivo Especificos

Determinar en qué medida el uso de un aplicativo mévil con realidad
aumentada incrementara el nivel de interés en el Curso de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del 1.E.P.
Magister.

Determinar en qué medida el uso de un aplicativo mévil con realidad
aumentada incrementard el nivel de comprension en el Curso de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del |.E.P.
Magister.

Determinar en qué medida el uso de un aplicativo mévil con realidad
aumentada incrementara el nivel de satisfaccion en el Curso de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria del L.E.P.
Magister.

Objetivo de Desarrollo Sostenible

El objetivo en el que esta enfocado este proyecto es el nimero 4: Educacién

de calidad, ya que la propuesta tecnoldgica a desarrollar servira como apoyo para

mejoras en el aprendizaje de estudiantes en la materia de Ciencia y Tecnologia,

aumentando su nivel de interés con respecto al curso, mejoran su comprensiéon sobre
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la informacion que se le esta ensefiando y aumentar su nivel satisfaccion a través del
uso de al aplicativo mévil con realidad, dando un aprendizaje dinamico.
1.5. Limitaciones de la Investigacion

e Temporal: Tiene como fecha inicial abril y concluye a fines de julio del 2021.

e Espacial: Dicha investigacion fue llevada a cabo en el |.LE.P. Magister.

e Conceptual: Se aplica como base conceptual el Marco de Trabajo de Agil,

Mobile - D.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes De Estudios

Los precedentes se encuentran divididos entre internacionales y nacionales.
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Zhao et al. (2018), su proyecto de Aplicativo con realidad aumentada para el
aprendizaje de las plantas, determina su progreso sobre un médulo de visualizacion
en referencia a las plantas en un modelado 3D, con la finalidad en obtener resultados
positivos tras la interaccion del aplicativo, siendo catalogada como eficiente y
apropiada como medio de mejora para el de aprendizaje sobre las plantas.

Asimismo, Fauzi et al. (2020), segun el estudio de la Implementacion de la flora
y fauna con realidad aumentada de Bengkulu basada en el seguimiento de
marcadores como medios de aprendizaje de la escuela primaria, tiene como proposito
elaborar un moédulo de informacion de realidad aumentada sobre las plantas y
animales con el fin de incrementar el interés y aprendizaje de los estudiantes.
Realizaron experimentos y utilizaron como muestra estudiantes de primaria y
profesores para validar y verificar la calidad de Flona, por medio de dos tipos de
experimentos (pruebas alfas-desarrollador y pruebas beta-usuario). En conclusion, la
investigacion demuestra que FloNa podria apoyar y promover significativamente la
educacién sobre el cuidado de plantas y animales para los nifios en Indonesia.

Asimismo, Lépez et al. (2019), en su estudio sobre el uso de RA como
Estrategia de Aprendizaje para la Ensefianza de las Ciencias Naturales, tiene como
motivo presentar un analisis sobre el beneficio de aplicar el uso de la RA en la leccion
de ciencia y tecnologia. Con la finalidad que se convierta en un medio innovador a fin
de mejorar la ensefianza en la leccion de ciencia y tecnologia, sirviendo como una

alternativa para la transmision de ensefianzas de una forma mas dinamica.
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Segun Angarita (2018), en su articulo, Apropiacion de la Realidad Aumentada
como apoyo a la ensefianza de las ciencias naturales en educacion primaria donde
su propdsito es emplear herramientas TIC y Realidad Aumentada, fortalezcan e
influyan en la ensefianza y aprendizaje. En relacion al analisis, se emplearon
herramientas metodoldgicas, usando una muestra de 13 estudiantes. Con la finalidad
de presentar mejoras notables en el desempefio académico.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Segun Tazza (2019), conforme a la indagacién elaboré un aplicativo con
realidad aumentada con el propdsito de mejora en aprendizaje de la |I.E.P “Pedro Ruiz
Gallo”, empleando la metodologia Mobile-D y las herramientas de RA. Realizando
pruebas con 40 alumnos de 5to Grado de primaria, distribuyéndolos en secciones de
20 estudiantes, teniendo cada uno como resultado una mejora del 30.35% de la
calificacion otorgada a comparaciéon del grupo de control. Dando como resultado, la
realidad aumentada genera mejoras significativas sobre la ensefianza del contenido
de la célula.

Asimismo, Bohérquez y Llajarun (2018), conforme a la indagacion,
Implementacion de una aplicacion mavil con realidad aumentada para mejorar la
ensefianza sobre geometria en estudiantes de sexto grado de primaria en la
Institucion Educativa Jorge Basadre. Usando la metodologia Mobile -D vy
herramientas como desarrollo siendo Vuforia, programacion C# y visual studio.
Realizaron pruebas a un total de 60 estudiantes donde se incluye ambas secciones
de sexto grado siendo 30 cada grupo. En conclusion, se obtuvo un aumento de
40,82% en el promedio general de estudiantes, teniendo un impacto efectivo como

aprendizaje de elementos geomeétricos.
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Abarca y Vargas (2019), para su tesis de pregrado determinaron en cémo
influye la realidad aumentada en estudiantes de la Institucion Privada San Carlos en
el curso de Ciencia y Ambiente con respecto al tema del aparato locomotor. La
metodologia que usaron fue MESOVA siendo un total de 60 estudiantes y 30 en los
dos grupos de 4to grado de primaria, teniendo como herramientas de desarrollo
Vuforia, Adobe Fase y Mixamo. Como conclusion final se obtuvo que los estudiantes
presentaron una mejora en su aprendizaje demostrando un interés y dominio en base
al tema enrigueciendo sus habilidades y capacidades.

Campos y Trujillo (2019), su tesis de pregrado tiene como finalidad determinar
los efectos que genera el empleo de la Aplicacion mévil con realidad aumentada en
el aprendizaje de los estudiantes de sexto grado de primaria del Colegio Pestalozzi,
teniendo como metodologia &gil, RAD. Durante la elaboracion del aplicativo utilizaron
herramientas como Unity y Vuforia, los marcadores fueron elaborados en CorelDraw.
Realizaron un muestreo de 15 alumnos de 6to grado de primaria, obteniendo un
crecimiento en los indicadores de rendimiento académico de 11.87 a 15.87,
concluyendo que el aplicativo tiene un efecto favorable.

Asimismo, Contreras (2021) la tesis de pregrado tiene el propdsito de mejorar
el aprendizaje en estudiantes de la |I.LE de Fatima del distrito de Huancarama-
Andahuaylas, con respecto al tema del sistema 6seo a los alumnos de cuarto grado
de primaria por medio del aplicativo con realidad aumentada llamada Anatomy -3D.
Haciendo uso de la metodologia de MOBILE — D junto a las herramientas como Unity,
Vuforia, Visual Studio Code y como lenguaje de programacion es C#. Para las
pruebas del aplicativo participaron 51 estudiantes de 2 secciones siendo cuasi-

experimental donde el grupo de control es 26 y el experimental 25, teniendo



26

resultados que influyen de forma favorable al aprendizaje de los estudiantes de cuarto

grado.

2.2. Bases tedrico cientificas

Aprendizaje

Se sostiene que el Consejo Nacional de Educacién (CNE, 2020):
Es la actividad del ser humano que permite el progreso de aptitudes que
pueden beneficiar a largo plazo en afrontar problemas cotidianos y desarrollar
su conocimiento. Estas actividades no solo son de forma individual, sino
también afecta de manera conjunto de lo que nos rodea. (p. 19)

Asignatura de cienciay tecnologia
Se integra el conocimiento y comprension de nociones basicas de fendbmenos

y elementos naturales a través del funcionamiento y uso de la tecnologia moderna de

hoy en dia.

Alimentos y su clasificacion

Arias et al. (2018) definen:
Es la composicion de una variedad nutrientes que cuentan con valor nutricional
distinto, cumpliendo un valor importante a nuestra vida, proporcionando al
cuerpo, vitaminas y minerales, para el crecimiento y en energia fundamental

para realizar actividades cotidianas. (p. 55)



Realidad aumentada (RA)

Heras y Villarreal (2004) define:

Permite

la visualizacion de objetos
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tridimensionales generados por

computadora en el mundo real. Para la visualizacién del mismo, se requieren

dispositivos que tengan las caracteristicas necesarias para su uso, tienen la

funcién de aportar mayor informacién sobre un objeto en especifico, pero de

una vista totalmente diferente. (pérr. 9)

Tipos de RA

Blazquez (2017) indica que la RA posee 4 tipos:

Tabla 1

Diferentes Tipos de sistemas con RA

Tipo de RA

Con marcadores

Se utilizan
marcadores

visuales para
reconocer y
mostrar la

informacioén del
objeto.

Sin marcadores

Ya no se utilizan

marcadores, sino
por medio de la geo
localizacion,

recibiendo y

leyendo datos que
transmite el GPS.

En proyecciones

Los objetos son

proyectados  por
medio de una luz
artificial, haciendo
que el sistema lo
reconozca y
muestre la
informacion.

En superposicion

de objetos
Se utiliza para
reemplazar de

forma visual de un
objeto por otro.

Framework pararealidad aumentada

Salazar (2013) sostiene:

Al desarrollar una aplicacion con RA no solo se necesita un entorno, sino

también componentes o paquetes de librerias, que servira como apoyo en la

codificacion del software para una funcion en especifico. (p. 23)

Posteriormente, se presenta algunas bibliotecas de desarrollo que pueden ser

usadas en la creacién de la aplicacion con RA:
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i0S arkit

Balraj y Kanwar (2017) define:
ARKit es un marco que maneja todo el procesamiento relacionado con una
experiencia de realidad aumentada. Los desarrolladores pueden elegir el
renderizado y usar ARKit para realizar el procesamiento. Los datos procesados
de ARK enlazado con los resultados abarca en la aplicacion con RA. (pérr. 6)

ARcore

Lanham (2018) define:
Arcore es un juego de herramientas AR mas avanzado que usaba Sensores
integrados en el dispositivo. Para hacer que AR sea méas accesible y
convencional, Google desarroll6 ARCore como un kit de herramientas AR
disefiado para dispositivos Android que no estan equipados con ningun sensor
especial. (p. 9)

Vuforia

Sua (2020) define:
Es una plataforma que se utiliza para la integracién de tecnologias basadas en
RA a través de los méviles, haciendo posible observar objetos digitales en la
realidad. (parr. 1)

Unity

Lidon (2019) define:
Es una plataforma que cuenta con herramientas necesarias para el
renderizado de objetos 2d y 3d permitiendo la interaccion mediante la
programacion. Cuenta con facilidad el uso de otros recursos, como audios,
animaciones, videos y estad disefiado especialmente en el desarrollo de

videojuegos. (p. 12)
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Modelamientos 3D
Céardenas (2018) define:
El modelado 3D es una tecnologia que consiste en la capacidad de producir
una imagen, modificarla, alterarla y reformularse, a través de un entorno
informatico. (p. 92)
Software de Modelamiento 3D
Blender
Blender es un software capaz de crear nuevas visualizaciones en 3d (imagenes
fijas, animaciones, ediciones de videos, etc.), posee una arquitectura de alta calidad,
permitiendo un flujo de trabajo 6ptimo.
Zbrush
Zbrush es una herramienta profesional de modelado de 3D, permitiendo
manejar diferentes atributos para brindar una mejor sensacion de la visualizacion de
los objetos, escenarios y personajes.
Metodologias agiles
Lopez (2015) define:
La metodologia agil est4 enfocada en la preparacion del plan de accién y las
tareas establecidas de una manera més eficiente en equipo para la creacién
del software, incrementando la productividad del mismo y cumpliendo con las

necesidades del cliente. (p. 7)
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Cuadro comparativo entre la metodologia tradicional y la metodologia agil
Tabla 2

Cuadro comparativo entre la Metodologia Tradicional y la Metodologia Agil

Metodologia tradicional Metodologia agil
Predecibles Adaptativos
Enfocado en Procesos Orientados a la necesidad del cliente
Falta interaccion con el cliente Interaccidn constante con el cliente
Entrega del software al culminar el proyecto Entregables constantes
Informe extenso Poca Documentacion

Razones para adoptar un sistema agil

Existen 3 razones para adoptar un sistema agil, la cuales son:
e Entrega progresiva
e Mejora de toma de decisiones
e Incrementa el rendimiento

Figura5

Razones para adoptar metodologias agiles Fuente: 14° Informe Anual sobre el estado de la
agilidad

7
63.

51,

a7,

42,

39,

37,

36

31

26.

23,

21,

18,

Nota: Razones para adoptar metodologias agiles de QAgile.

Para la elaboracion del aplicativo moévil con RA cuyo propésito es establecer
mejoras en la ensefanza, se utilizara una metodologia agil ya que son muy flexibles
al adaptarse a las necesidades del cliente y que estan totalmente enfocados a

resultados.
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A continuacién, se muestra la comparacion de 3 marcos de trabajos agiles que

estan centradas en la elaboracién de aplicaciones moviles

Cuadro comparativo de metodologia agil

Tabla 3

Cuadro comparativo de metodologia agil

Metodologia

Ventajas

Desventajas

Scrum

Mobile-D

XP

Posee un mayor control para
todas las fases.

Se mantiene una buena
comunicacion en el equipo
de trabajo.

Presentan
sprints/entregables en cada
fase del proyecto.

Se adapta a los posibles
cambios.

Enfocado en  aplicacion
movil.

Desarrollar aplicaciones en
corto plazo

Se basa en XP y Crystal.
Estd conformado por un
equipo de menos de 10
integrantes.

Se maneja politicas de
programacion

Son para equipos de 2 a 6
integrantes.

Posee una menor tasa de
errores

Es para un equipo de 5
integrantes.

Es dificil aplicar Scrum a
proyectos complejos.

Necesidad que el equipo de
trabajo tenga conocimientos y
experiencia para el desarrollo.
Tareas sin culminar, causaria un
stopper en la presentacién de
entregables para el feedback

Escasez de herramientas de
pruebas para aplicaciones
moviles.

Depende de las caracteristicas
del dispositivo movil para hacer
funcionar la aplicacion.

Se necesita un gran
conocimiento para el desarrollo
en plataformas moviles

Es recomendable aplicar la
metodologia Xp a proyectos
cortos y simples.

Alta pérdida en caso de fallar

En base a lo presentado, se decidio por la Metodologia Mobile-D puesto que

cumple con los requisitos para nuestra investigacion. A continuacion, se explicara de

gué se trata el marco de trabajo.



32

Mobile-D
Es un framework enfocado en la elaboracién de aplicativos méviles, tomando
como referencias el uso de otras estrategias de trabajo como XP, Crystal y RUP.
Abrahamsson et al. (2017) define que:
Es utilizado para un trabajo colaborativo con un limite de diez desarrolladores
con un periodo de diez semanas para la puesta en produccion, incluyendo
desarrollos basados en pruebas automatizadas y reestructuracioén, asi como
las tareas de mejora continua. (parr. 13)
Durante la practica, se han hecho observaciones positivas:
e Mayor visibilidad del progreso
e Identificacion y solucién temprana de problemas técnicos
e Responsabilidad compartida
e Compartir la informacion de manera eficiente
e Alta coherencia entre los procesos y las practicas
e Ritmo de desarrollo constante
Cuenta con 5 fases para el desarrollo de una aplicacion: Exploracion,

Inicializacion, Produccién, Estabilizacion y Pruebas de sistema.
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Figura 6
Fase de la metodologia mobile-D Fuente: Agil software technologies research programme

o INITIALIZE e oy T
EXPLORE » (0 ITERATION) % PRODUCTIONIZE =  STABILIZE » TEST & FIX

Nota: Ciclo de Desarrollo Mobile — D de Virtual TT
1. Exploracién. Se planifica y establece los estandares del proyecto como

el grupo de actores, el propésito y las limitaciones del proyecto.

Figura 7
Fase de exploracion

Definir los Planificar Il
alcances v proyecto
lirmites del respecto al
proyecto entormo

Establecer los

srupos de
actores

2. Inicializacion. Se verifica el cumplimiento correcto de las demas fases,
mediante la preparacion y ejecucion de todos los puntos prioritarios que se han

establecido por fase.

Figura 8

Fase de Inicializacion

Preparacion Planificacion Dias de

del Proyecto Inicial desarrollo
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3. Produccién. Se tiene como finalidad la elaboraciéon de los
requerimientos establecidos en la planificacién del proyecto en base a un ciclo de

desarrollo incremental y productivo.
Figura 9

Fase de produccion

Dia de Dia de

Dia de
Planificacion

lanzamiento

trabajo

4. Estabilizacion. Asegurar la integracion de sistema para el
funcionamiento correcto del aplicativo.
Figura 10
Fase de estabilizacion

Dia de Documentacidn Dia de

Dia de trabajo

Planificacidn Envolver lanzamiento

5. Pruebas del sistema. En esta fase tiene como propoésito el
cumplimiento de las funcionalidades definidas en el producto, realizando un analisis
y retroalimentacién sobre errores encontrados para poder realizar una correccién con

un programa de mejora continua.
Figura 11

Fase de prueba de sistema

Test del Dia de Documentac Dia de

Sistema Planificacion ion Envolver lanzamiento




CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO
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3.1. Tipo y disefio de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion
Aplicada. Es considerada aplicada en vista que esta centrada en el refuerzo
de la ensefianza del curso de ciencia y tecnologia en la I.E.P. Magister por medio del
aplicativo mévil con RA.
Nivel de investigacion
Yuni y Ariel (2006) definen que:
El nivel de investigacion explicativa establece la causalidad que sirve como
base de los eventos contemplados. Ademas, la causalidad puede establecer
cudl es el alcance de variacion entres dos variables agrupadas. (pp. 51-52)
Explicativa. La investigacion es de nivel explicativa ya que se puede
determinar las causas sobre la falta de interés del alumnado de sexto grado de
primaria en base al curso de ciencia y tecnologia en la I.E.P. Magister.
Disefio de investigacion
Carrasco (2005) define: “Se denomina un solo grupo cuyo grado de control es
leve. Generalmente su beneficio como un primer encuentro al problema de analisis a
la realidad” (p. 55).
La indagacion corresponderda al disefio pre experimental puesto que se uso el

método en linea:

Ge 0, x O,

Doénde:

Ge: Grupo experimental

O1: Nivel de aprendizaje antes de aplicar el sistema. (Pre-test)
X: Aplicacién mévil con RA

0O2: Nivel de aprendizaje aplicada el sistema (post-test)
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3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacion

La poblacion estara constituida por 20 alumnos del I.E.P. Magister que en la
actualidad se encuentra en 6to grado de primaria en la asignatura de Ciencia y
Tecnologia.
3.2.2. Muestra
Se toma una muestra del presente proyecto:

Tabla 4

Muestra de investigacion - Estudiantes de 6to primaria aula D

Aula Estudiantes

6to Primaria D 20

3.3. Hipotesis

3.3.1. Hipotesis general

e El aplicativo movil con realidad aumentada permitird una mejora significativa
en el aprendizaje del curso de ciencia y tecnologia en estudiantes de sexto
grado de educacion primaria del I.E.P. Magister

3.3.2. Hipotesis especifica

e El aplicativo movil con realidad aumentada incrementara significativamente el
nivel de interés en el curso de ciencia y tecnologia en estudiantes de sexto
grado de educacion primaria del I.LE.P. Magister.

e El aplicativo moévil con realidad aumentada incrementara significativamente el
nivel de comprensién en el curso de ciencia y tecnologia en estudiantes de
sexto grado de educacién primaria del |.E.P. Magister.

e El aplicativo moévil con realidad aumentada incrementara significativamente el
nivel de satisfaccion en el curso de ciencia y tecnologia en estudiantes de sexto

grado de educacion primaria del I.E.P. Magister.



3.4. Variables — Operacionalizacién
3.4.1. Variable independiente

Tabla 5
Indicadores de variable independiente

Indicador: Presencia - Ausencia

Descripcion: Si se indica NO, significa que la aplicacion mévil con RA no se ha efectuado en el |.E.P. Magister y se
encuentra aun presente con la problemética.

Si se indica S, significa que se ha logrado implementar la aplicacién mévil con RA , esperando que se establezca resultados
favorables.

Tabla 6
indice del indicador de variable independiente

Variable Indicador indice

Aplicacion movil con RA Presencia - Ausencia Si- No
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3.4.2. Variable dependiente

Tabla 7

Indicadores de variable dependiente
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Indicador

Descripcién

Nivel de interés
Nivel de comprensién

Nivel de satisfaccion

Es el comportamiento del estudiante al principio, en el transcurso y al culminar las clases.

Es el entendimiento del estudiante con respecto a la informacién brindada en el horario de
clase.

Es como se siente el estudiante sobre el curso (la informacion, dindmicas, etc.).

Tabla 8
Variable dependiente

Variable Dimensién Indicador indice U.M Instrumento Tipo de datos
Valorativa Nivel de interés Si- No di ES‘E"""’?‘ Encuesta Cuantitativo
icotbmica
[19-20] Logro
destacado
- Nivel de [15-18] Logro Escala -
Teorica - previsto ot Encuesta Cualitativo
comprension [10-14] En vigesimal
Mejorar el proceso
aprendizaje [0-9] En inicio
Muy satisfecho
Satisfecho
Satisfaccion del Nivel de Poco satisfecho . o
; . - . Escala likert Encuesta Cualitativo
estudiante satisfaccion Insatisfecho
Muy

insatisfecho
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3.5. Métodos y técnicas de investigacion
Método de investigacion
Método empirico

) Observacién. Recopilacion de datos a nivel del Pre Prueba y Post
Prueba: O1y O2.

) Experimentacion. Para el aplicativo de propuesta de Solucién X para
las pruebas.

Técnicas e instrumentos de investigacion
Tabla 9

Técnicas e Instrumentos de la investigacion de campo

Técnicas Instrumentos

Encuesta Cuestionario

Tabla 10

Técnicas e Instrumentos de la investigacion documental

Técnicas Instrumentos

Libros: Digital y Fisicas Computadora
Revistas: Digital y Fisicas Pendrive

Tesis: Digital y Fisicas Impresiones

Internet Google Drive

Articulos Cientificos Smartphones

3.6. Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

Para el procesado y estudio de la informacion, se tomara en consideraciéon
algunos factores
e Revision exhaustiva y procesamiento de informacién adquirida recurriendo al
uso de un formulario.
e Se especifican los resultados mediante los indices de los indicadores

establecidos en las variables.
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e Se tabula los resultados, representados a través graficos y cuadros

estadisticos.



CAPITULO IV

DESARROLLO DE LA SOLUCION



4.1. Estudio de factibilidad

4.1.1. Factibilidad técnica
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Esta propuesta es valida desde una perspectiva tecnolégica, ya que el

programador posee libre acceso a las herramientas para creacion del software, como

software se necesita:

Tabla 11

Software’s necesarios para la propuesta tecnolégica

Tipos de Software

Detalle

Base de Datos

Servicio de Repositorio
Entorno de Desarrollo de Script
Modelador 3D

Software para Aplicacion 3D

SDK Realidad Aumentada

Vuforia (Database - Target Manager)
Github

Visual Studio

Blender

Unity

Vuforia

También es necesario el hardware necesario para el desarrollo de la propuesta

tecnoldgica, contando con las siguientes especificaciones:

Tabla 12

Caracteristicas de los equipos para la propuesta tecnoldgica

Equipo Caracteristicas Detalle
Marcay Modelo Samsung A20S
Procesador Octa Core 1.8 GHz

MOVIL RAM 4 GB
Almacenamiento 64 GB
S.0. Android OS
Marcay Modelo Acer Aspire A515-41G
RAM 8.00GB

LAPTOP Procesador AMD Radeon R7
Disco Duro 1TB
Sistema Operativo Windows 10
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4.1.2. Factibilidad operativa
Esta propuesta tecnolégica presenta una factibilidad operativa viable, dado que
se cont6 con antecedentes o articulos previos que permitird mejorar el conocimiento

para la elaboracion de la propuesta tecnolégica, como recurso humano es necesario:

Tabla 13

Recurso Humano para la elaboracion de la propuesta tecnolégica

Cargo Nombre Funciones
Investigador Gdmez Noa, Ricardo Yvan A Cargo de la investigacion
Desarrollador y la elaboracion de software
Investigador Gamboa Ramos, Miriam A cargo de la investigacion
Desarrollador Brenda y la elaboracion de software

4.1.3. Factibilidad econdémica
Esta propuesta tecnoldgica presenta una factibilidad economica viable,

debido a que los recursos seran auto solventados por los involucrados.
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Tabla 14

Costos del proyecto

Recursos Cant Tiempo Costo unit. (S/.) Total
Recursos Humanos
Investigador 2 4 meses - -
Desarrollador
Total por RR. HH: S/.0.00
R. Técnicos
Hardware
Laptop 2 4 meses S/.4,000.00 S/.8,000.00
Dispositivo Android 1 4 meses S/.659.00 S/.2,636.00
Total por Hardware S/.10,636.00
Software (Licencias)
Visual Studio 2 4 meses - -
Figma 2 4 meses - -
Microsoft Office 2 4 meses S/.28.99 S/.231.92
Licencia Unity 2 4 meses - -
(Personal)
Vuforia SDK 2 4 meses - -
(Personal)
Adobe Photoshop 2 4 meses SI1.71.77 S/.514.16
Google Play 1 - S/.94.99 S/.94.99
Total por Software S/.1,126.04
Total por R. Técnicos S/.11,762.04
Servicios
Consumo Eléctrico - 4 meses S/.400.00 S/.1600
Internet - 4 meses S/.165.00 S/.660
Total Servicios S/.2,260.00
Total S/.14,022.04




46

4.2. Modelamiento

4.2.1. Metodologia aplicada al desarrollo de la solucién

4.2.1.1. Exploracion. Se tiene como propdsito planificar e identificar los
stakeholders y el alcance del proyecto.

° Establecimiento de stakeholders. Se definen las partes interesadas

gue estaran involucradas dentro del trabajo de investigacion.

° Grupo de interés. Empresas enfocadas en el rubro de educacion.
° Usuario de laaplicacion. Alumnado de 6to Grado de Primaria del |.E.P.
Magister.

° Sponsor. I.LE.P. Magister

° Desarrolladores. Investigadores / Desarrolladores del presente
proyecto.
° Definicion del alcance. El alcance del trabajo tiene como desarrollo y

ejecucion el aplicativo mévil con RA con el nombre “AR Science and Technology -
ARST” para los estudiantes del sexto grado de educacion primaria del |.LE.P Magister
de Villa Maria del Triunfo, dénde los estudiantes a través del mévil podran visualizar
el contenido sirviendo como apoyo para la mejora de la ensefianza en el curso de
Ciencia y Tecnologia. Se define por medio del Cronograma del Proyecto el inicio y fin

de cada fase:
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Tabla 15

Cronograma del proyecto
Fase Duracion Fecha de Inicio Fecha de Fin
Exploracion 5 dias 05/04/2021 09/04/2021
Inicializacion 15 dias 12/04/2021 30/04/2021
Produccion 10 dias 03/05/2021 14/05/2021
Estabilizacion 5 dias 17/05/2021 21/05/2021
Pruebas 4 dias 24/06/2021 27/05/2021
Implementacion 5 dias 28/06/2021 03/06/2021

) Definicion de requerimientos. Se especifica los requerimientos

funcionales y no funcionales que se van a desarrollar dentro de la aplicacion “AR

Science and Technology - ARST”:

° Mdédulos
Tabla 16
Médulos
Cédigo Modulo Descripcion
Se observa el logotipo y las diferentes opciones que
MOOL1 Mend Principal tendra la aplicacion: Mbédulo de Informacion,

Instrucciones, Comenzar y Quiz.

Se explicara el motivo por el cual se desarroll6 la

MOO02 Médulo de Informacion o 3 .
aplicacién y en qué consiste.
. Se especificaran los pasos y los requisitos que se
Maodulo de -
MOO03 . van a necesitar antes de comenzar a usar la
Instrucciones L
aplicacion.
) En el dispositivo modvil se procede a habilitar la
MOO04 Médulo Comenzar - camara, se enfoca al Target(Tarjeta), se visualizara
Escaneo de Targets | modelo 3D.
MOO5 Moédulo de Quiz Se podra visualizar una serie de 10 preguntas con

sus alternativas.




Tabla 17
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Requerimientos funcionales

Requerimientos funcionales

Médulo Cddigo Descripcion
Se muestra en la pantalla de carga el logotipo, al
RFO1 momento de iniciar la aplicacion.
MOO01 Se mostrara el mend donde estaran los botones:
REO2 Introduccién de la Aplicacion, Instrucciones , comenzar
y el quiz.
MOO02 RFO03 Se proporciona la informacién sobre el motivo por el
cual se ha desarrollado y de qué trata el aplicativo.
MOO03 RFO4 Se proporcionan los requisitos y pasos a seguir para el
uso del software.
REO5 Al seleccionar en Comenzar, se prendera la camara
para realizar el escaneo de las tarjetas.
Se enfoca la cAmara hacia el target que ya se encuentro
MOO04 RF06 afnadido en su base de datos del Vuforia.
Mediante las tarjetas se mostrara el material 3D y una
RFO7 >
breve explicacion del tema.
Se visualizar4 una lista de 10 preguntas con sus
MOO5 REOS altern_atlvas que. deben ser rgspondldas por el
estudiante y al final se mostrard un conteo con la
cantidad de respuestas correctas.
° Requerimientos no funcionales
Tabla 18

Requerimientos no funcionales

ID Descripcion
RNF 01 Se contara con un interfaz accesible para el estudiante.
RNF 02 Se ejecutara en sistema operativo Android version 7 o superior.
RNF 03 El aplicativo sera adaptable para mavil.

RNF 04

Para un correcto uso contara con marcadores o targets predefinidos
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° Establecimiento del proyecto. Se define el aspecto fisico y el aspecto

técnico del desarrollo de la aplicacion:

° Sistema operativo. Windows 10
° Configuracién de compilacion y apk. Android
° Lenguaje de programacion. Unity (Visual Studio - C#)

° Librerias. Vuforia 9.8.8
° IDE. Unity 2021.1.6f1 - Unity Hub (External Tools: JDK, SDK, NDK)
° Equipos. 2 Laptop - Procesador de 4C, con 8gb de RAM
° Metodologia. Mobile-D
4.2.1.2. Inicializacién.
4.2.1.2.1. Configuracién del proyecto. Se ejecuta el marco de trabajo, como
la configuracion de software e instalacion complementos que seré fundamental para
iniciar con el desarrollo:
e Descargar e instalar Unity Hub - Unity 2021.1.6f1(External Tools: JDK, SDK,
NDK), Blender
e Descargar el SDK Vuforia 9.8.8
e Descargar e instalar el Visual Studio
e Organizar el entorno de trabajo del Unity, Blender y Visual Studio.
e Laptop AMD A12-97209 Radeon R7 con 8GB RAM y Tarjeta Gréfica R7

Graphics
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Plan de capacitacion. Se realizard las capacitaciones por 2h dos veces por
semana en base a los temas sobre como se hara el desarrollo del aplicativo y sus
funcionalidades (modelamiento 3D y aplicacion Unity para realidad aumentada).

Plan de comunicacion. Se realiz6 el uso de los siguientes canales de
comunicacion:

e WhatsApp
e |lamada telefénica
e Gmail

4.2.1.2.2. Arquitectura del proyecto. Se presenta el esquema del aplicativo,
se inicia con el empleo de la cAmara del movil, donde capturara el target, luego con
el apoyo de SDK Vuforia, analizara el target donde se tiene registrado con la base de
datos.

Al verificar que el target es correcto, pasara en estado del objeto en "Activo" y por
medio de la pantalla de dispositivo se visualizara la informacion y el modelado 3d que

se encuentra almacenado en el target, cada target cuenta con un modelo diferente.



Figura 12

Arquitectura del proyecto
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4.2.2. Analisis de requerimientos

4.2.2.1. Planificacién inicial.

Planificacién por fases

Tabla 19

Planificacion por fases

Fase

Ilteracion

Descripcion

Exploracién

Inicializacion

Produccioén

Estabilizacion

Pruebas

Iteracion O

Iteracion 1

Iteracion 2

Iteracion 3

Iteracion 4

Iteracion 5

Iteracion 6

Iteracion 7

Iteracion 8

Definir las partes interesadas, el propdésito, la identificacion

de los requisitos y establecer el plan del trabajo.

Realiza la estructuracion del proyecto, se crea el entorno,
se disefia la arquitectura del proyecto y se realiza una

planificacion inicial por fases.

Ejecuta la operatividad de los requisitos del médulo MOO01 y
estructuracion, las H.U. son actualizadas y se lleva a cabo

el testeo de la interaccion.

Ejecuta la operatividad de los requisitos del médulo MOO02 y
estructuracion, las H.U. son actualizadas y se lleva a cabo

el testeo de la interaccion.

Ejecuta la operatividad de los requisitos del médulo MOO03 y
estructuracion, las H.U. son actualizadas y se lleva a cabo

el testeo de la interaccion.

Ejecuta la operatividad de los requisitos del médulo MO04 y
estructuracion, las H.U. son actualizadas y se lleva a cabo

el testeo de la interaccion.

Ejecuta la operatividad de los requisitos del médulo MOO5 y
estructuracion, las H.U. son actualizadas y se lleva a cabo

el testeo de la interaccion.

Se aplica unién de los modulos del aplicativo y verificar que

estén funcionando correctamente.

Realiza pruebas con su respectiva evidencia y se examina

el impacto alcanzado.
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4.2.2.2. Historias de wusuarios (HU) y Task target. Mediante la
documentacion que nos presenta la Metodologia Mobile-D, se realizara el uso de
dichas plantillas para elaborar las H.U. y tarjetas de tareas que estan basadas en los
requerimientos funcionales de los sistemas. A continuacién, se mostraran los modelos
respectivos.

Tabla 20

Modelo de historia de usuario

Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
ID Tipo .
Antes Después Estimad  Gast
o] ado
Nuevo Facil Facil
Fijo Moderado Moderado
Mejora  Dificil Dificil
Descripcion
Fecha Estado Comentarios
Definido
Realizado
Verificado
Tarjetas de Tareas
Tabla 21
Modelo de tarjeta de tareas
D Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
Antes Después Estimado Gastado
Nuevo 1 (rutina) 1 (rutina)
Fijo 5 (muy 5 (muy
Mejora dificultoso) dificultoso)
Descripcion
Fecha Estado Comentarios
Definido
Realizado

Verificado
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4.2.2.3. Esquema de navegabilidad. Al ejecutar la aplicacion se visualiza el
menu principal con el logo con las diferentes opciones que tendra: Informacion de la
App, Instrucciones, Comenzar y Quiz.

En la primera seccion, se visualiza el médulo de Informacién de la App, donde
se explicara el motivo por el cual se realizo la aplicacion y su contenido.

Figura 13
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Flujo de menu principal - informacion de la app

En la segunda seccion, se visualiza el modulo de Instrucciones, donde se
especificaran los pasos a seguir para el uso de la app.

Figura 14

Flujo de menu principal - instrucciones

L

0 Informacion de APEZ’ )

=

Ingtrucciones

. escargar las Tajetas d los Mlimentos  su Uasifcacin,

2. Irini as Tajetas delos Hinentos g su Casificacin,

- Comenzr & " o ."| 3, Seecdonar el botén (omenr,

4, Seeccionar el alinento o por su clsificacén,

dL/ 5 Infocar canara de dispostvn haca I tareta, y Dsfrutarll




55

Figura 15
Flujo de menu alimentos

o Alimentos

Los Alimenios

Clasificacion de los Alimentos

Por Su Crigen 2 Por Su Funcion W

Figura 16
Flujo de Visualizacion de Modelos 3D

Los Alimentos
Los alimentos son sustancias de
naturaleza que contienen los
elementos necesarios
permitiendo que nuestro cuerpo

crezca y nos proporcionan la
energia necesaria para
desarrollar nuestras actividades
diarias.

En la tercera seccién de comenzar, se visualizara un listado de opciones con

respecto a los temas de los alimentos y su clasificacion.

Al seleccionar el médulo de alimentos, se habilitara la cAmara, y se procedera
a enfocar el marcador(Target) que se encuentra registrado en la base de datos de

Vuforia, visualizando el material 3D del Tema: “Los alimentos” y una breve

informacion del mismo.
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Figura 17
Seccion de quiz

6 ! Informacién de AP }

En la cuarta seccion los alumnos podran realizar un quiz que consta de 10
preguntas en base a los temas mencionados anteriormente donde pueden comprobar
su nivel de aprendizaje.

Figura 18
Quiz
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4.2.1.3. Produccion.
4.2.1.3.1 Story card. En las siguientes tablas se mostrara la prioridad y el
listado de la Historias de Usuario (HU) para la elaboracion del aplicativo.

Tabla 22
Prioridad de HU

Prioridad Intervalos
Alta 5
Media 4-3
Baja 2-1
Tabla 23
Lista de HU
ID Nombre Dificultad Tiempo Prioridad Estado
HUO1 Mena Principal Facil 1h 1 Realizado
Maédulo de
HUO02 Informacion de Moderado 6h 1 Realizado
la Aplicacion
Modulo de .
HUO3 Moderado 1h 1 Realizado

Instrucciones

Modulo
comenzar-
HUO04 Moderado 12h 5 Realizado
Escaneo de
Targets
Moédulo de
HUO005 Moderado 3h 5 Realizado

Quiz
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Tabla 24
HO01 Menu principal
_ Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
ID Tipo )
Antes Después Estimado Gastado
HOO01 Nuevo Facil Facil 1h 1h 1
Descripcion

Elaboramos su mdédulo de Inicio, donde visualizamos los deméas mddulos: Informacion,

Instrucciones, Comenzar y Quiz.

Fecha Estado Comentarios
10/05/2021 Definido
10/05/2021 Hecho
20/05/21 Verificado
Tabla 25
HO002 Informacion de la aplicacion
D Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
Antes Después Estimado Gastado
HO002 Nuevo Moderado Moderado 6h 6h 1
Descripcién

Al seleccionar la opcién de informacion, se logra visualizar el contenido explicando el

porqué del aplicativo y su objetivo.

Fecha Estado Comentarios
11/05/2021 Definido

12/05/2021 Hecho

13/05/2021

20/05/21 Verificado



Tabla 26

HOO03 Instruccion
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_ Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
ID Tipo _
Antes Después Estimado Gastado
HO03 Nuevo Facil Facil 2h 2h 1
Descripcion

Visualizamos los pasos que se deben seguir para el uso y correcto funcionamiento del

aplicativo .

Fecha Estado Comentarios
14/05/2021 Definido

15/05/2021 Hecho

16/05/2021

20/05/21 Verificado

Tabla 27

H004 Comenzar-escaneo de targets

_ Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
ID Tipo ) )
Antes Después Estimado Gastado
H004 Nuevo Moderado  Moderado 8h 8h 5
Descripcién

Al escoger el modulo comenzar se visualiza un men( con opciones con respecto al tema

de los Alimentos y su clasificacion segun su nutricion, luego al seleccionar una de ellas

podré visualizarse con la cAmara el modelado en 3D reconociendo los targets.

Fecha Estado Comentarios
17/05/2021 Definido

18/05/2021 Hecho

19/05/2021

20/05/21 Verificado
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Tabla 28
HOO05 Quiz
_ Dificultad Esfuerzo Prioridad Notas
ID Tipo )
Antes Después Estimado Gastado
HO05 Nuevo Moderado Moderado 3h 3h 5
Descripcion

Al seleccionar la opcion de Quiz se visualiza un listado de preguntas con alternativas donde
el alumno puede responder y al completar la ronda de preguntas se visualizara la cantidad

de respuestas correcta que ha obtenido y puede volver a realizar el quiz.

Fecha Estado Comentarios
31/05/2021 Definido

1/06/2021 Hecho

4/06/2021

06/06/21 Verificado
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4.2.1.3.2. Task Card (Tarjeta de Tareas). Se visualiza el listado de los Task

Card a realizar para la elaboracion de la aplicacion.

Tabla 29
Listado de tareas
ID Nombre Dificultad Confianza Esfuerzo Estado
Moédulo Mend .
TOO1 o 1 4 3h Realizado
Principal
Médulo
T002 , 4 4 2h Realizado
Informacioén
Moédulo .
TOO3 _ 4 4 3h Realizado
Instrucciones
TOO4 Moédulo Comenzar 5 5 8h Realizado
TOO05 Modulo Quiz 4 4 3h Realizado

Posteriormente, se mostrara en las siguientes las tarjetas de tareas y su

proceso de desarrollo durante el proyecto.

Tabla 30
Tarjeta de tarea - médulo menu principal
_ Dificultad Confianza Esfuerzo
ID Tipo ) _
Antes Despueés 1-5 Estimado Gastado
TOO1 Nuevo 1 1 4 3h 3h
Descripcion

Se disefian los botones de Informacién del aplicativo ,Instrucciones y Comenzar , donde
podran visualizar la interfaz y se configurardn las redirecciones de cada escena .
Fecha Estado Comentarios

21/05/2021 Definido

21/05/2021 Realizado



Tabla 31

Tarjeta de tarea - médulo informacion
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_ Dificultad Confianza Esfuerzo
ID Tipo )
Antes Después 1-5 Estimado Gastado
T002 Nuevo 4 2 4 2h 2h
Descripcion

Se disefia la escena de informacién del aplicativo donde se explica el objetivo y la

funcionalidad del aplicativo en base al tema de los alimentos y su clasificacion.

Fecha Estado Comentarios

22/05/2021 Definido

22/05/2021 Realizado
Tabla 32
Tarjeta de tarea - médulo instrucciones

D Tipo Dificultad Confianza | Esfuerzo
Antes Después 1-5 Estimado Gastado

TOO3 Nuevo 4 2 2 2h 2h
Descripcion

Se disefia la escena de la instruccién para brindar las pautas necesarias para utilizar la

aplicacion.
Fecha Estado Comentarios
23/05/2021 Definido

23/05/2021 Realizado
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Tabla 33

Tarjeta de tarea - médulo comenzar - escaneado de targets

_ Dificultad Confianza Esfuerzo
ID Tipo )
Antes Después 1-5 Estimado Gastado
TOO4 Nuevo 2 2 4 8h 8h
Descripcion

Se crea el boton comenzar y la escena donde se visualizard dos opciones sobre el tema
de los alimentos y su clasificaciébn que han sido elaboradas y configuradas con su re
direccionamiento respectivo.

Dentro del repositorio de Vuforia se registran los marcadores que se usardn en el

aplicativo, luego al vincular con Unity, se procedera a relacionar cada targets con su
respectivo tema.

Fecha Estado Comentarios

24/05/2021 Definido

24/05/2021 Realizado
Tabla 34
Tarjeta de tarea - mddulo quiz

D Tipo Dificultad Confianza Esfuerzo
Antes Después 1-5 Estimado Gastado

TOO5 Nuevo 4 4 4 3h 3h

Descripcion

Se elabora el botdén de quiz y la escena donde se visualizard una lista de 10 preguntas
cada uno con sus alternativas sobre el tema de los alimentos y su clasificacién,
agregando al final un conteo de las respuestas correctas por cada una de ellas
adicionando +1.

Fecha Estado Comentarios

31/05/2021 Definido

04/06/2021 Realizado



64

4.2.1.4. Estabilizacion. Se realiza la integracién general de todo el sistema,
manteniendo una buena funcionalidad. En esta figura se muestra como se realiza la
configuracion para movilizarse en diferentes escenas.

Figura 19

Configuracion del médulo de menu: Transicion modulo informacion de aplicacion

R ol rmee O

INnFfosrrmeac &
R unmntirmes ¥

INmnstrucc &
R urntirmee O

Carrme=rnzZ C
R unntirme 3

SR = rmee =X

Figura 20

Configuraciéon del médulo de menu: Transicion al médulo instrucciones

2 ik
R unrntimmee C GCamelihject. s

bAlEeru P&

R untirmees Cr GameObject.!
Informae &=

Runtirmee SameCObject.t
Instruce = _—

Fumtinmee O Sameaelbhject.Se

Cormenz &

Runtimmee Ch CGameObhject.

SR A rmee G2




Figura 21
Configuracién del médulo de menu:
O Click )
R untinmee O
kRAermu P &
Funtirmee O
Informac =2
F untimmee O
Instrucec &=
F umtimmee
Cormenz =2
R Lt rmee O
AR

=& e (b

=3 e b

SameCbhjec

sameChjec
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Transicién al médulo comenzar

et

ek,

i

i

amaeCbhject.!

y al finalizar se crea el método SalirApp (), donde permitir4 cerrar la aplicacion.

Figura 22

Codificacion del menu principal

Salir.cs B =
Archivos warnos
| =

SalirApp()

Application.Quit();



4.2.1.5. Pruebas. A continuacion, se visualizara un listado de casos de

pruebas a realizar con respecto al aplicativo:

Pruebas de funcionalidad
Tabla 35

Listado de casos de prueba de funcionalidad CP001
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N° Caso de Prueba

CPOO1

Nombre

Inicializacion

Salida Esperada

Propésito

Procedimiento de prueba

Salida Obtenida

Evidencia

Informacion de los temas de los alimentos y su
clasificacion

Acceder al aplicacion movil , presionar el boton
COMENZAR e ir a la opcion alimentos o sus
clasificaciones

Correcto
Visualizar el tema de los alimentos por medio de
una vista general.

Validar si el contenido coincide con el tema
seleccionado.

Se presiona la opcion COMENZAR.
Luego seleccionar la opcion alimento o
clasificaciones.

Correcto
Se visualiza el modelo 3D del tema de los
alimentos o sus clasificacion.

Correcto

Alimentos

ARST

-~
Los Alimentos
Los alimentos son sustancias de
naturaleza gue contienen [0S
elementos necesarios

tiendo que nuestro cuerpo

crezca y nos proporcionan la
energla necesaria para

| desarroliar nuestras actividades

‘ diarias.




Tabla 36
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Listado de casos de prueba de funcionalidad CP002

N° Caso de Prueba

CP002

Nombre

Inicializacion

Salida Esperada

Propésito

Procedimiento de prueba

Salida Obtenida

Evidencia

Reconocimiento de los targets

Ingresar al aplicativo movil.

Presionar la opcion COMENZAR.

Luego seleccionar una opcidon de clasificaciéon de los
alimentos.

Correcto
Desplegar el modelo 3D de acuerdo al target especificado.

Visualizar el modelado 3D coincida con el marcador
especifico.

Por parte del estudiante, presiona el boton COMENZAR.
Luego seleccionar una de las opciones de clasificacion de
alimentos.

Correcto
Se logra visualizar el modelo 3D con realidad aumentada.

Correcto




Tabla 37

Listado de casos de prueba de funcionalidad CP003

N° Caso de Prueba

CPO003

Nombre

Inicializacion

Salida Esperada

Propdsito

Procedimiento de prueba

Salida Obtenida

Evidencia

Quiz

Ingresar al médulo de Quiz y seleccionar la
alternativa correcta de las 10 preguntas
asignadas.

Correcto

Al responder las preguntas al final saldra un
conteo con el total de preguntas respondidas de
forma correcta .

Validar si el aplicativo realiza el conteo de
respuestas correctas.

El alumno ingresara al médulo Quiz y visualizara
10 preguntas de 1 en 1 con sus alternativas.

El alumno debe seleccionar la alternativa
correcta segun la pregunta realizada.

Correcto

Se logra visualizar el conteo con las preguntas
respondidas de forma correcta y teniendo la
opcion de volver a intentar el quiz.

Correcto

L Los Alimentos son: J

De origen vegetal Aquellas que dan energla
Encontrados en las frutas y .
Sussncs denatmers

Total de Preguntas Correctas

9/10

Volver a Intentarlo

68
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4.2.1.6. Implementacion.
4.2.1.6.1. Recursos y caracteristicas. La siguiente tabla especifica las
herramientas a utilizar:

Tabla 38

Recursos y caracteristicas para la implementacion

Recursos Caracteristicas

Software Apk AR Science and Technology - Play Store

4.1.2.6.2. Instalacidon del aplicativo. Para la realizar la instalacion se debe
realizar por medio de estos 2 métodos:

Primer método. Instalacion de Apk

) Primer paso. El movil debe estar encendido e ir a la opcion de Ajustes
o Configuracion/ Seguridad/Activar Aplicaciones de origen desconocido.

) Segundo paso. Bajar el Apk en el celular para su ejecucion con los
permisos requeridos para su instalacion.

) Tercer paso. Buscar el icono y abrir la aplicacion.

Segundo método Instalacion por medio del Play Store.

° Primer paso. Encender el movil, dirigirse a Play Store, luego buscar el
aplicativo ARST Science and Technology y darle en la opcion Instalar.

° Segundo paso. Una vez instalado ir al menu principal del moévil y ubicar
la aplicacion descargada para proceder a abrirla y poder usarla.
Los 20 estudiantes deben realizar cualquiera de los 2 métodos mencionados

anteriormente.



CAPITULO V
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS

RESULTADOS



71

5.1 Resultados Descriptivos e Inferenciales

5.1.1. Validez de los Instrumentos de Recoleccion de Datos

Por medio del proceso de “Validacion de Juicio de Expertos”, son mostrados
en los Anexos 4,5y 6.

Para el KPI 1: “Nivel de Interés de los estudiantes”, para el estudio de datos,
se emplea como herramienta una encuesta. Donde los investigadores realizan las
actividades de la asignatura de Ciencia y Tecnologia en IEP Magister y supervisan el
nivel de interés de los estudiantes con respecto al curso

En el Pre-Test se aplica la encuesta antes de haber comenzado la clase. En la
Post-Prueba se ejecuta la solucidn tecnologica. Para medir el nivel de interés se aplica

nuevamente la encuesta, se utilizan dos alternativas SI/NO para marcar.

Figura 23

Plantilla de cuestionario pre-test de kpi 1:nivel de interés de los estudiantes

CUESTIONARID

KPI 1: NIVEL DE INTERES DE LOS ESTUDIANTES

Empresa: I.E.P. Magister

Investigadores.: Biriam Brenda Gamboa Ramos Crvii - 75212901
Ricardo Ywvan Gomez Noa Dz T2191725

Cuestionario Los estudiantes de Gio grado de educacion primaria de la

dirigido a: I.E.FP. Magister

O bjetivo Cieterminar el nivel de Interés de los estudiantes

Mro. Preguntas Si Mo

sAsume responsablemeante los compromisos v tareas
de la clase?

& Prestas atencion mientfras =l profesor explica la
clase?

3 & FParticipa yvWo interviene durante la clase?
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Figura 24
Plantilla de Cuestionario Post-Test de KPI 1: Nivel de interés de los estudiantes

CUESTIONARIO

KPI 1: NIVEL DE INTERES DE LOS ESTUDIANTES

Empresa: I.E.F. Magister

Investigadores: Miriam Brenda Gamboa Ramos Dz 75212901
Ricardo Yvan Gomez Moa Dnii: T2191725

Cuestionario Los estudiantes de Gto grado de educacion primaria de la

dirigido a: I.E.P. Magister

Objetivo Determinar el nivel de Interés de los estudiantes

Mro. Preguntas Si Mo

LAsume responsablemente los compromisos vy tareas
de la clase?

i Prestas atencion mientras el profesor explica la
clasa?

3 & Participa yio interviene durante la clase?

Previamente al realizar el cuestionario, se explico de forma detallada a los
estudiantes, las preguntas y el modo de marcar las respuestas.

Los usuarios encuestados, fueron un total de 20 alumnos de 6to grado de
Educacion Primaria del I.LE.P. Magister. En el Pre Prueba realizamos una encuesta y

durante el Post Prueba se hara la misma encuesta, pero aplicando la solucion.
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Para el KPI 2: “Nivel de Comprension de los estudiantes”, para el estudio de
datos, se emplea como herramienta una encuesta. Los investigadores realizan las
actividades de la asignatura de Ciencia y Tecnologia en IEP Magister y supervisan el
nivel de comprension de los estudiantes con respecto al curso.

En el Pre-Test se aplica la encuesta antes de haber comenzado la clase. En la
Post-Prueba se ejecuta la solucion tecnoldgica. Para medir el nivel de comprensién
se realizan (10) preguntas relacionadas con el tema de los “Alimentos y su
clasificacion” de la materia de Ciencia y Tecnologia y una escala de (4) alternativas.

Figura 25
Plantilla de Cuestionario Pre-Test de KPI 2: Nivel de comprension de los

estudiantes

CUESTIONARIO

KPl 2: NIWEL DE COMPREMSION DE LOS ESTUDIANTES

Empresa: I E.P. Magister

Investigadores: Miriam Brenda Samboa Ramos [T H TS212901
Ricardo wWwvan Somez Moa Chruiz 721891725

Cuestionarioc Los estudiantes de Gto grado de educacion primaria de la

dirigido a: I.E.P. Magister

Obhjetivo Determinar el nivel de comprension de los estudiantes

Curso: Ciencia v Tecnologia

Tema: “Alimentos v su clasificacion™

1. Los Alimmentos son: (2 puntos)
Susiancias d= D orsgen Aoguellas gue Encontrados en las
Maturaleza wegstal dan enargia frutas ¥ wverduras
2. Los Alimeantos que mos aywdan a crecer son los: (2 pumtos]
Reguladoras o Formadores o Enerodticas Todaos
et = =
protectores constnectores r

[

Son bos alimmenios gue proporcionan la temperatura ded cusenpo (2 puntos)

Reguladoras o Formadores o = .. —
nergeticos odos
protectores constructores r
4. Los alimmentos constructores proporcicnan a nuestno cuserpo: (2 punbos)

Witaminas Proteinas Srasa Ardcares




74

Figura 26
Plantilla de Cuestionario Post-test de KPI 2: Nivel de comprensién de los estudiantes

CUESTIONARIC

KPI 2: NIVEL DE COMPRENSION DE LOS ESTUDIANTES

Empresa: |.LE.P. Magister

Investigadores: Miriam Brenda Gamboa Ramos Doz 75212901
Ricardo Yvan Gomez Moa D 72181725

Cuestionario Los estudiantes de 6io grado de educacion primaria de la

dirigido a: |.LE.P. Magister

Objetivo Determinar el nivel de comprension [de los estudianies

Curso: Ciencia v Tecnologia

Tema: “Alimentos v su clasificacion”

1. Los Alimentos son: (2 puntos)
Sustancias de Cie origen Aguellas gus Encontrados en las
Maturalezas wagetal dan enargia frutas y wverduras

3]

Los Alimmentos gque nos aywdan a crecer son los: (2 puntos)

Reguladores o Formadores o

Enargeticos Todos
protectores constnictores = =

[V

Son bos alimentos gue proporcionan la temperatura del cuernpo (2 puntos)

FReguladores o Formadores o

Energeticos Todaos
protectores constnictores g =

4. Los almmentos construciores proporciocnan a nuestro cuerpo: (2 puntos)

Witaminas Proteinas Grasa Azlicares

Para el KPI 3: “Nivel de Satisfaccion de los estudiantes”, para el estudio de
datos, se emplea como herramienta una encuesta. Los investigadores realizan las
actividades de la asignatura de Ciencia y Tecnologia en IEP Magister y supervisan el
nivel de satisfaccion de los estudiantes segun el curso.

En el Pre-Test aplicamos la encuesta antes de haber comenzado la clase. En la

Post -Prueba se ejecuta la solucion tecnoldgica. Para medir su nivel de satisfaccion



75

se realizan (3) preguntas, en una escala de (5) alternativas. En el cual la opcion (1)
Muy Insatisfecho, (2) Insatisfecho, (3) Poco Satisfecho, (4) Satisfecho y (5) Muy
Satisfecho.

Figura 27

Plantilla de Cuestionario Pre-test de KPI 3:Nivel de satisfaccién de los estudiantes

CUESTIOMNARID

KPPl 3: NIWEL DE SATISFACCIOM DE LOS ESTUDIANTES

Empresa: I.E.F. Magist=r

Imvestigadores: hiriam BEremda Gamboa Ramaos Cnic 722128901
Ricardo Ywan SGomes MNoa Coni: 72181725

Cuestiomarioc Los estudiantes de Sto grado de educscion primara de

dirgido a: la |.E.F. Ma=gistar

Dbjetivo Ceterminar &l mivel de satisfaccicn de los esfudiantes

Se ulilizara una escala numerica de 1 al § segun considers comeeniends:
(13 My Insatisfecho

(2} Insatisfecho
[3} Foco Satisfecho
[4) Satisfecho

(5} Mury Satisfecho

Mro. Fregunias 1 =2 3 = 5
saue tanm satisfecho estas con =l contenido

brimdado durante la sesion de dase del Temsa

“Los afimentos v =u Clasificacion™ del curso
Ciencia y Tecnologia?

2ue  tan satisfecho estas scbre  las
acthvidadss [Tarsas, Dinamicas W

E=posicion=s) realizadas duranmts la sesion
de dase del Tema “Los Alimeenios y sw
Clasificacidn™ d=l curso Chencis W
Tecnologia?

2ue  tan satisfecho estas scbre  los
bemeficios gue s= te han proporcionsdo

3 duranie las =esion de cdase oon respacto =l

Tema “Los Almentos y su Clasificacion™ del

curso de Ciencia y Tecnologia?™




Figura 28

Plantilla de Cuestionario Post-test de KPI 3: Nivel de satisfaccién de los estudiantes
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Imwestigadores:-

Cuestionmarno

CUESTIONARID

KPPl 32: NIVEL DE SATISFACCIOMN DE LOS ESTUDIANTES

Emipresa: I.E.F. Magist=r
hiriarm Eremda Gamboa Ramaos  Dnic 75212901
Coni: 72181725

Ricardo wan Somez Moa

[2) Insatisfecho
[3) Poco Satisfecho
[4) Satisfecho

{5} My Satisfecho

Los estudiantes de Gto grado de educscion primara de
dirgido a: la |.E.FP. Magistar
Dibhjetivo
Se uliizara una escala numerica de 1 al § sagln considers comeaniants:

(1) Ky Insatisfecho

Ceterminar el mivel de satisfaccion de los estudiantes

Hro.

Fregunias

Zue tan satisfecho estas con & contenido
brimdado durantes la sesion de case del Tems
“Lo= sfimentos y su Clasificacion™ del curso

Ciencia y Tecnologia?

e tan  satisfecho estas scbe las
actvidades [Tar=as. Dinamicas W
Ezposiciones) realizadass duranmte la sesion
de clase del Tema “Los Alimenfos v su
Clasificacicn” diel Curso Cliencia W
Tecnologia™

e tan  satisfecho estas scbre los
bemneficios gue se t2 han proporcionsdo
duranie las sesionm de oase con respecto sl
Tama “Los Almwentos v su Clasificacion™ del

curso de Ciencia ¥y Tecnologia?

5.1.2. Analisis e Interpretacidon de los Resultados

5.1.2.1. Resultados Especificos. Posteriormente, se proporciona los datos

del Pre Prueba y Post Prueba:



Tabla 39
Resultados del Pre Prueba y Post Prueba
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KPI-1: NIVEL DE INTERES

KPI-2: NIVEL DE COMPRENSION

KPI-3: NIVEL DE SATISFACCION

N Pre - Test Pro - Test Pre - Test Pro - Test Pre - Test Pro - Test
1 NO Si En Proceso Logro Destacado Muy Satisfecho Muy Satisfecho
2 Sl SI En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Muy Satisfecho
3 NO NO En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Muy Satisfecho
4 Sl Sl Logro Previsto En Proceso Muy Satisfecho Muy Satisfecho
5 Sl Sl Inicio Logro Previsto Muy Satisfecho Satisfecho
6 NO NO Inicio Logro Destacado Muy Satisfecho Satisfecho
7 NO SI Logro Previsto En Proceso Muy Satisfecho Muy Satisfecho
8 NO Si En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Muy Satisfecho
9 Sl Si Inicio Logro Previsto Muy Satisfecho Muy Satisfecho
10 NO Si Inicio Logro Previsto Muy Satisfecho Satisfecho
11 Sl Sl En Proceso Logro Previsto Muy Satisfecho Muy Satisfecho
12 Sl Sl En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Satisfecho
13 NO Sl En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Satisfecho
14 S Sl Logro Previsto Logro Previsto Muy Satisfecho Muy Satisfecho
15 NO NO En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Muy Satisfecho
16 Sl Si En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Satisfecho
17 NO Si En Proceso Logro Destacado Muy Satisfecho Muy Satisfecho
18 NO NO En Proceso Logro Previsto Muy Satisfecho Satisfecho
19 Sl SI En Proceso En Proceso Muy Satisfecho Satisfecho
20 NO Sl Logro Previsto Logro Destacado Muy Satisfecho Muy Satisfecho
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5.1.2.2. Andlisis de los resultados numéricos. Posteriormente, se visualizan
los resultados de Pre-Test y Post-Test.

KPI - 1: Nivel de Interés de los Estudiantes.

a) Pre-Test KPI-1: Nivel de Interés.

Figura 29
Informe de Resumen KPI-1 Nivel de Interés Pre-Test

Histograma

20 Media = 45
Desviacion estandar = 51

Frecuencia

-5 0 5 10 15

KP1_Pretest

Tabla 40
Tabla de frecuencia de KPI 1 Pre Prueba
KPI1_PreTest (Agrupada)

N Valido 20

Perdidos 0
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Tabla 41

Porcentajes de los resultados de KPI 1 Pre Prueba — tabla de frecuencia

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Valido
No 11 55,0 55,0
Si 9 45,0 45,0
Total 20 100,0 100,0

Figura 30

Intervalos de Confianza 95% KPI-1 Nivel de Interés Pre-Test

95%h Cl TotalPre

[ i B =] Bt |
] [l L

-l
L
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Tabla 42
Indicadores de los resultados de KPI 1 Pre Prueba

Estadistico

Media ,45
95% de Intervalo de confianza para la media  Limite Inferior 21
Limite Superior ,69

Media recortada al 5% 44
Mediana ,00
Varianza ,261
Desviacion Estandar ,510

Obtuvimos los siguientes resultados para el siguiente indicador:
e La media alcanzada en el KPI 1 de nivel de interés en el grupo de la
muestra es 0,45.
e Alrededor de 55% de estudiantes no sienten un nivel de interés y un
45% que si con respecto a la asignatura de ciencia y tecnologia.
e Através del 95% de intervalos de confianza para la media se obtuvo 2

limites 0,21y 0,69.
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b) Post-Test KPI-1: Nivel de Interés.

Figura 31
Informe de Resumen KPI-1 Nivel de Interés Post-Test
Histograma
Media = 8 5
Desviacion estandar = 41
=20
)
2
3
3
'S
-, 0 £ 1,0 15
KP1_Postest
Tabla 43

Tabla de frecuencia de KPI 1 Post Prueba
KPI1_PostTest (Agrupada)

N Valido 20

Perdidos 0

Tabla 44

Porcentajes de los resultados de KPI 1 Post Prueba — tabla de frecuencia

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Valido

No 4 20,0 20,0

Si 16 80,0 80,0

Total 20 100,0 100,0
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Figura 32
Intervalos de Confianza 95% KPI-1 Nivel de Interés Post -Test
as%%h Cl TotalPast
] — o ] (P ;
1 | i i L
-=4-
o
Tabla 45
Indicadores de los resultados de KPI 1 Post Prueba
Estadistico Error
Estandar
Media ,80 ,092
95% de Intervalo de confianza parala Limite Inferior ,61
media
Limite Superior ,99
Media recortada al 5% ,83
Mediana 1,00
Varianza , 168

Desviacion Estandar 410
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Obtuvimos los siguientes resultados para el siguiente indicador:

e La media alcanzada en el KPI 1 de nivel de interés en el grupo de la
muestra comparado con la media del Pre-test, es 0,80.

e Aproximadamente el 20% de estudiantes no sienten un nivel de interés
y un 80% que si con respecto a la asignatura de ciencia y tecnologia.

e A través del 95% de intervalos de confianza para la media se obtuvo 2

limites 0,61y 0,99.

KPI - 2: Nivel de Comprension de los Estudiantes.

a) Pre-Test KPI-2: Nivel de Comprensién.

Figura 33

Informe de Resumen KPI-2 Nivel de Comprension Pre-Test

Porcentaje

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

EnInicio En Proceso Logro Previsto
NotaTT_Pre
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Tabla 46

Tabla de frecuencia de KPI 2 Pre Prueba

KPI2_Post_Notas (Agrupada)

N Valido 20

Perdidos 0

Tabla 47

Porcentajes de los resultados de KPI 2 Pre Prueba — tabla de frecuencia

Frecuenci Porcentaje  Porcentaje
a Porcentaje  Valido Acumulado
Valido En Proceso 4 20,0 20,0 20,0
Logro Previsto 12 60,0 60,0 80,0
Logro Destacado 4 20,0 20,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Obtuvimos los siguientes resultados para el siguiente indicador:
e Por medio de la tabulacion se obtuvo un 20% de En proceso, un 60%
en Logro Previsto y un 20% de Logro Destacado de los estudiantes en
base al conocimiento que poseen con respecto al tema de Los

Alimentos vy su clasificacidon de la asignaciéon de Ciencia y Tecnologia.



b)

Figura 34

Post-Test KPI-2: Nivel de Comprension.

Informe de Resumen KPI-2 Nivel de Comprensién Post-Test
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Tabla 48

Tabla de frecuencia de KPI 2 Post Prueba

KPI2_Post_Notas (Agrupada)

Valido 20

Perdidos 0
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Tabla 49

Porcentajes de los resultados de KPI 2 Post Prueba — tabla de frecuencia

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
a Porcentaje Valido Acumulado
Valido  En Proceso 10 50,0 50,0 50,0
Logro Previsto 6 30,0 30,0 80,0
Logro Destacado 4 20,0 20,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Se obtuvieron los siguientes resultados para el siguiente indicador:
e Por medio de la tabulacion se obtuvo un 50 % en proceso, el 30% en
Logro Previsto y el 20% en Logro Destacado de los estudiantes con
respecto a su nivel de conocimiento y comprensién sobre el tema de
Los Alimentos y su clasificacion de la asignacién de Ciencia y

Tecnologia, con el aplicativo con RA.



KPI - 3: Nivel de Satisfaccion de los Estudiantes.
a) Pre-Test KPI-3: Nivel de Satisfaccion.

Figura 35
Informe de Resumen KPI-3 Nivel de Satisfaccién Pre-Test
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KPI3_Pre_Total (Agrupada)

M vuy Satisfecho

Tabla 50
Tabla de frecuencia de KPI 3 Pre Prueba

KPI3_Pre_Total (Agrupada)

N Valido 20

Perdidos 0
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Tabla 51
Porcentajes de los resultados de KPI 3 Pre Prueba — tabla de frecuencia

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
a Porcentaje Vélido Acumulado
Valido  Muy Satisfecho 20 100,0 100,0 100,0

Se obtuvieron los siguientes resultados para el siguiente indicador:
e Por medio de la tabulacion se obtuvo un 100% de los estudiantes se sienten
muy satisfechos con respecto a la leccién dada dentro de la Institucion en la

asignatura de Ciencia y Tecnologia.



b) Post-Test KPI-3: Nivel de Satisfaccién.

Figura 36
Informe de Resumen KPI-3 Nivel de Satisfaccion Post-Test
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Tabla 52

Tabla de frecuencia de KPI 3 Post Prueba

KPI3_Post_Total (Agrupada)

N Valido 20

Perdidos 0
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Tabla 53

Porcentajes de los resultados de KPI 3 Post Prueba — tabla de frecuencia

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
a Porcentaje Valido Acumulado
Valido  Satisfecho 8 40,0 40,0 40,0
Muy Satisfecho 12 60,0 60,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Se obtuvieron los siguientes resultados para el siguiente indicador:
e Por medio de la tabulacion se obtuvo un 40% de estudiantes se sienten
satisfechos y un 60% de estudiantes se sienten muy satisfechos en base al
aplicativo con RA usada durante la clase sobre los Alimentos y su Clasificacion

en la asignatura de Ciencia y Tecnologia.

5.2. Contrastacion de Hipotesis

Se efectud la contrastacion de los resultados Pre-Test y Post-Test de los KPI
especificados anteriormente. El planteamiento de hipotesis a los KPI detallado
seguidamente:
Contrastacién para el KPI-1: Nivel de Interés

Determinar el alcance de la ejecucion del aplicativo movil con RA en el Nivel
de Interés a través de la muestra. Se lleva a cabo la medicién antes de la ejecucion
del Aplicativo Moévil “ARST Science and Technology” (Pre-Test), realizandose mismo

proceso para el (Post-Test)
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La tabla contiene el Nivel de Interés obtenidos en la encuesta desarrollados
por la muestra:

Tabla 54

Nivel de interés de los estudiantes obtenidos mediante la encuesta Pre Prueba y Post Prueba

Si NO
Pre-Test 9 11
Post-Test 16 4

Hi: Con la ejecucion de la Aplicacion movil con RA se logra un progreso
significativo en el nivel de interés de los Estudiantes en el curso de Ciencia y
Tecnologia de 6to grado de Educacion primaria de la I.E.P. Magister.
Solucién:

e Planteamiento de la Hipotesis.
M1 = Media Nivel de Interés de los estudiantes conseguido mediante la
encuesta Pre-Test
M2 = Media Nivel de Interés de los estudiantes conseguido mediante la
encuesta Post-Test

e Ho: y1>=p2
Sila media es mayor o igual, no se presenta variedad significativa entre el Pre-
Test y Post-Test.

e Ha:pl<p2
Si la media es menor, si presenta variedad significativa entre el Pre-Test y
Post-Test

e Nivel de Significancia.

a=0.05



e Calculo: Prueba T-Student

Estadistica Descriptiva.

Tabla 55
Estadistica descriptiva KPI 1

Desviacion Media de
Media N P Error
Estandar .
Estandar
TotalPre ,45 20 510 , 114
TotalPost ,80 20 ,410 ,092
Diferencias Emparejadas
Tabla 56
Diferencias Emparejadas KPI 1
Diferencias Emparejadas
Media de Si
Media Error (bﬁéteral)
Estandar
TotalPre -TotalPost -,350 131 ,015

Prueba
Hipotesis nula Ho: p1>=p2

Hipotesis alternativa Ha: p1 < p2
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Prueba de Normalidad

Figura 37
Prueba Normalidad de KPI-1: Nivel de Interés Post-Test

Grafico Q-Q normal de TotalPost
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Tabla 57
Prueba KPI 1
Valor P
0,015

Decision Estadistica
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Dado su valor de p =0.015 < a = 0.05, cuyo resultado proporciona evidencia suficiente
para desestimar la hipétesis nula (Ho), y la hipétesis alternativa (Ha), es veridica. La
prueba resulté ser significativa.
Contrastacién para el KPI-2: Nivel de Comprensién

Determinar el alcance de la ejecucion del aplicativo mévil con RA en el Nivel
de Comprensién a través de la muestra. Se lleva a cabo la medicién antes de la
ejecucion del Aplicativo Movil “ARST Science and Technology” (Pre-Test),
realizandose mismo proceso para el (Post-Test)

La tabla contiene el Nivel de Comprensién adquirido en la encuesta

desarrollados por la muestra:

Tabla 58
Nivel de comprension de los estudiantes adquirido mediante la encuesta Pre Prueba y Post
Prueba
Inicio En Proceso Logro Previsto Logro Destacado
Pre—Test 4 12 4 -
Post-Test - 10 6 4

Hi: Con la ejecucion de la Aplicacién mévil con RA se logra un progreso significativo
en el nivel de comprensién de los Estudiantes en el curso de Ciencia y Tecnologia de
6to grado de Educacion primaria de la I.E.P. Magister.
Solucién:
e Planteamiento de la Hipotesis.
M1 = Media Nivel de Comprension de los estudiantes conseguido mediante la
encuesta Pre-Test
M2 = Media Nivel de Comprension de los estudiantes conseguido mediante la

encuesta Post-Test
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e Ho: p1>=p2
Si la media es mayor o igual, no presenta variedad significativa entre el Pre-
Testy Post-Test.

e Ha:pul<p2
Si la media es menor, si presenta variedad significativa entre el Pre-Test y

Post-Test



e Nivel de Significancia.
a=0.05
e Calculo: Prueba T-Student.
Estadistica Descriptiva

Tabla 59
Estadistica descriptiva KPI 2

Desviacién Media de
Media N . Error
Estandar .
Estandar
KPI2_Pre_Notas 12,00 20 3,179 711
KPI2_Post_Notas 15,60 20 3,016 674
Diferencias Emparejadas
Tabla 60
Diferencias Emparejadas KPI 2
Diferencias Emparejadas
Media de .
Media N Error (Sbliglléteral)
Estandar
S 3,600 4,430 990 002

KPI2_Post_Notas

Prueba
Hipotesis nula Ho: p1>=p2

Hipotesis alternativa Ha: y1 < p2
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Prueba de normalidad

Figura 38
Prueba Normalidad de KPI-2: Nivel de Comprension Post-Test
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Tabla 61
Prueba KPI 2
Valor P
0,002

Decision Estadistica

Dado su valor de p = 0.002 < [J = 0.05, cuyos resultados proporcionan
evidencia suficiente para desestimar la hipotesis nula (Ho), y la hipétesis alternativa
(Ha), es veridica. La prueba resulté ser significativa.
Contrastacién para el KPI-3: Nivel de Satisfaccién

Determinar el alcance de la ejecucion del aplicativo mévil con RA en el Nivel
de Satisfaccidn a través de la muestra. Se realiza una medicién antes de la ejecucion
del Aplicativo Mévil “ARST Science and Technology” (Pre-Test), realizandose mismo
proceso para el (Post-Test)

La tabla contiene el Nivel de Satisfaccion de los estudiantes obtenidos en la

encuesta desarrollados por la muestra:
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Tabla 62
Nivel de satisfaccion de los estudiantes obtenidos mediante la encuesta Pre Prueba y Post
Prueba
Muy ) Poco ) Muy
_ Insatisfecho , Satisfecho _
Insatisfecho Satisfecho Satisfecho
Pre—Test - - - - 20
Post-Test - - - 8 12

Hi: Con la ejecucion de la Aplicacion movil con RA se logra un progreso significativo
en el nivel de satisfaccion de los Estudiantes en el curso de Ciencia y Tecnologia de
6to grado de Educacion primaria de la I.LE.P. Magister.
Solucion:
e Planteamiento de la Hipotesis.
M1 = Media Nivel de Satisfaccidén de los estudiantes conseguido mediante la
encuesta Pre-Test
M2 = Media Nivel de Satisfaccidén de los estudiantes conseguido mediante la
encuesta Post-Test
e Ho: p1>=p2
Si la media es mayor o igual, no presenta variedad significativa entre el Pre-
Testy Post-Test.
e Ha:p1l<p2
Si la media es menor, si presenta variedad significativa entre el Pre-Test y

Post-Test



e Nivel de Significancia.
a=0.05
e Calculo: Prueba T-Student.
Estadistica Descriptiva

Tabla 63
Estadistica descriptiva KPI 3

Desviacién Media de
Media N . Error
Estandar .
Estandar
KPI3_Pre_Total (Agrupada) 5,00 20 ,000 ,000
KPI3_Post_Total (Agrupada) 4,60 20 ,503 112
Diferencias Emparejadas
Tabla 64
Diferencias Emparejadas KPI 3
Diferencias Emparejadas
Media Desv. Desv. Error  Sig.
Desviacion Promedio (bilateral)
KPI3_Pre_Total — 400 503 112 002

KPI3_Post_Total

Prueba
Hipotesis nula Ho: p1>=p2

Hipotesis alternativa Ha: y1 < p2
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Prueba de Normalidad

Figura 39
Prueba Normalidad de KPI-3: Nivel de Satisfaccidon Post-Test

Grafico Q-Q normal de KPI3_Post_Total (Agrupada)
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Tabla 65
Prueba KPI 3
Valor P
0,002

Decision Estadistica
Dado su valor de p = 0.002 < a = 0.05, cuyo resultado proporciona evidencia
suficiente para desestimar la hipotesis nula (Ho), y la hipotesis alternativa (Ha), es

veridica. La prueba resulto ser significativa.



CAPITULO VI
DISCUSIONES, CONCLUSION Y

RECOMENDACIONES
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6.1. Discusiones

Tomando como base el desempefio obtenido en la Post Prueba, se aprueba la
hipotesis alternativa general que establece que el aplicativo movil con RA ha mejorado
de forma significativa el aprendizaje del curso de Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes de 6to grado de educacion primaria de la I.E.P. Magister. Estos se
relacionan con lo que sostiene Rodas (2018), de que el empleo de la RA por medio
de aplicaciones moviles contribuye notablemente al aprendizaje de los estudiantes.

Conforme a los resultados adquiridos en la primera hipoétesis especifica al KPI-
1: Nivel Interés, donde se establece que el aplicativo movil con RA ha mejorado de
forma significativa el nivel interés de los estudiantes en el curso de Ciencia y
Tecnologia, donde se consigue una significancia de p=0,021 siendo menor al valor
de significancia a = 0.05. Relacionandose con lo que sostiene Venegas y Sernaqué
(2020), donde se consigue una significancia de p=0,000, determinando que existe una
mejora en el nivel de interés de los estudiantes.

Conforme a los datos adquiridos en la segunda hipotesis especifica al KPI-2:
Nivel de Compresién, donde se establece que la aplicacion movil con RA ha mejorado
de forma significativa el nivel comprension de los estudiantes en el curso de Ciencia
y Tecnologia, en el cual se consigue una significancia de p=0,002 siendo menor al
valor de significancia a = 0.05. Relacionandose con lo que sostiene Tazza (2019),
donde se obtuvo una significancia de p=0,000, determinando que existe una mejora
en el nivel de comprensién de los estudiantes.

Conforme a los datos adquiridos en la tercera hipotesis especifica al KPI-3
Nivel de Satisfaccion, se consigue una significancia de p=0,002 siendo menor al valor

de significancia a = 0.05. Relacionandose con lo que sostiene Campos y Nufiuvera
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(2019), donde se consigue una significancia de p=0,000, determinando que existe una

mejora en el nivel de satisfaccion de los estudiantes.

6.2. Conclusiones

Como conclusion se obtiene que la ejecucion de la aplicacion moévil con
realidad aumentada dando el alcance favorable en el aprendizaje de los estudiantes
de sexto grado de primaria presentando mejoras favorables con respecto a su nivel
de interés, comprension y satisfaccion.

Luego de analizar los resultados conseguidos se concluye lo siguiente:
Primera

Se ha determinado que la aplicacion moévil con RA mejora de forma significativa
el nivel de interés de los estudiantes en el curso de Ciencia y Tecnologia. Existen
argumentos estadisticos que afirman la disimilitud entre el Pre Prueba y Post Prueba.
Dénde el promedio estadistico medio es de 0,80 teniendo una diferencia con el Pre
Prueba, y la significancia obtuvo un valor de p=0,021<0,05.

Segunda

Se ha determinado que el aplicativo movil con RA mejora de forma significativa
el nivel de comprension de los estudiantes en el curso de Ciencia y Tecnologia.
Existen argumentos estadisticos que afirman la disimilitud entre el Pre Prueba y Post
Prueba. Dénde el promedio estadistico promedio es de 15,60 teniendo una diferencia
con el Pre Prueba, y la significancia obtuvo un valor de p=0,002<0,05.

Tercera

Se ha determinado que el aplicativo movil con RA mejora de forma significativa
el nivel de satisfaccion de los estudiantes en el curso de Ciencia y Tecnologia. Existen
argumentos estadisticos que afirman la disimilitud entre el Pre Prueba y Post Prueba.

Donde el promedio estadistico medio es de 4,60 siendo bajo comparado con el Pre
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Prueba, pero se deja en claro entre los intervalos de Satisfaccién se encuentra en la

media, y la significancia obtuvo un valor de p=0,002<0,05.

6.3. Recomendaciones

e Se recomienda la implementacion de herramientas tecnoldgicas que ayuden y
mejoren significativamente el aprendizaje en los estudiantes, permitiendo que
el estudiante haga el uso de dichas tecnologias fomentando la participacion,
en realizar actividades y se sientan interesados.

e Serecomienda emplear tecnologias en la educacion, ya que brinda un impacto
efectivo en la comprension en los estudiantes, fortaleciendo sus habilidades en
la lectura.

e Elimplemento de actividades pedagdgicas a través del empleo de aplicaciones
con RA, consiste en mostrar la informacion de una manera mas interactiva e
interesante; permitiendo a los estudiantes que se sientan satisfechos con lo

gue se esta ensefiando.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Tabla 66
Matriz de consistencia
Problema Obijetivos Hipotesis Variables Metodologia
Problema General Objetivo General Hipotesis General Variable Tipo de Investigacién
» ¢.En qué medida el uso de une Determinar en qué medida el usoeEl aplicativo movil con realidadIndependiente La presente

aplicativo movil con realidad
aumentada mejorara el
aprendizaje en el curso de
Ciencia y Tecnologia
estudiantes de sexto grado de
Educacion Primaria del I.E.P.
Magister
Problemas Especificos ’
®» ;En qué medida el uso de un
aplicativo movil con realidad
aumentada incrementard el nivel
de interés en el Curso de Ciencia
y Tecnologia estudiantes de sexto
grado de Educacion Primaria del
I.E.P. Magister? ’
» ;En qué medida el uso de un
aplicativo movil con realidad
aumentada incrementard el nivel
de comprension en el Curso de
Ciencia y Tecnologia estudiantes
de sexto grado de Educacion
Primaria del I.LE.P. Magister? »
® .En qué medida el uso de un
aplicativo mdévil con realidad
aumentada incrementard el nivel
de satisfaccion en el Curso de
Ciencia y Tecnologia estudiantes
de sexto grado de Educacion
Primaria del I.E.P. Magister.

Objetivos Especificos

de un aplicativo movil con realidad aumentada permitird una mejoraAplicacion  Movilinvestigacion es

aumentada mejorara el significativa en el aprendizaje delcon Realidadaplicada ya que se
aprendizaje en el curso de Ciencia curso de Cienciay Tecnologia enAumentada requiere aportes
y Tecnologia estudiantes de sexto estudiantes de sexto grado deVariable técnicos relacionados

grado de Educacion Primaria del Educacion Primaria del |.E.P.Dependiente en base a la aplicacion
I.E.P. Magister. Magister. Mejorar elmévil con Realidad
Hipotesis Especificas aprendizaje en elAumentada y la mejora
Determinar en qué medida el uso deeEl aplicativo movil con realidadCurso de Ciencia ydel aprendizaje del
un aplicativo mévil con realidad aumentada incrementaraTecnologia Curso de Ciencia vy
gumgntada incrementara el _nlvgl de 5|gn|f|cat|vament_e el mvel de |nteré,s|:»ara losTecnologia en la I.E.P.
interés en el Cur_so de Ciencia y enel Cur_so de ClenC|ayTecnolog|aEstudiames de 6toMagister
Tecnologia estudiantes de sexto en estudiantes de sexto grado de ; . .

= L - o grado Nivel de Investigacion
grado de Educacion Primaria del Educacién Primaria del 1LE.P. L > ———
I.E.P. Magister. Magister. De_ _ EducamonLg mvesﬂ_gaqon es de
Determinar en qué medida el uso deeEl aplicativo mévil con realidadPrimaria del I.E.P.nivel explicativa
un aplicativo movil con realidad aumentada incrementaraMagister DlSL‘_)de_,
aumentada incrementara el nivel de significativamente el nivel de Investigacion
comprension en el Curso de Cienciay comprension en el Curso de Ciencialndicadores La investigacion es

Tecnologia estudiantes de sexto y Tecnologia en estudiantes deNivel de Interés  disefio Pre
grado de Educacion Primaria del sexto grado de Educacion PrimariaNijyvel deExperimental
|.E.P. Magister. del I.LE.P. Magister. Comprension Poblacién

Determinar en qué medida el uso deeEl aplicativo mavil con realidadyjjyg| deEsta conformada por

un aplicativo movil con realidad aumentada incrementaréSatiSfaCCién 20 estudiantes del
aumentada incrementara el nivel de significativamente el nivel de LE.P
satisfaccion en el Curso de Ciencia 'y satisfaccion en el Curso de Ciencia, , . U

Variable Muestra:

Tecnologia estudiantes de sexto Tecnologia en estudiantes de :
g y g 20 estudiantes de 6to

grado de Educacion Primaria del sexto grado de Educacion Primariaw _
|.E.P. Magister. del I.E.P. Magister. Metodologia Grado de Nivel
Mobile -D Primaria



Tabla 67

Anexo 2. Operalizacion de Variables

Variable Independiente: Aplicacion mévil con realidad aumentada

Variable Definicion Tipo de Dimensiones Indicadores  Técnica Instrumento Unidad de
Conceptual Indicador Medida
Segun Heras Lara, L.
(2004), La realidad
aumentada es el uso
Aplicacion d_e imagenes ficticias o
L virtuales en el mundo
maovil con " ~ . .
i real permitiendo afadir Presencia - Ausencia
realidad ) .
una cierta cantidad de
Aumentada

informacién que sera
muy (til a la persona
como medio educativo
entre otros



Tabla 68

Variable dependiente: mejorar el aprendizaje en el curso de ciencia y tecnologia

Variable  Definicion conceptual Tipo de indicador Dimensiones Indicadores inEdsigg?o(:gs Técnicas Instrumentos
Segun Estela (2019), se Cuantitativo Valorativa  Nivel de Interés Escala Dicotbmica Encuesta Cuestionario
entiende por aprendizaje
es la accibn de la

Mejorar el persona para el o - Nivel de . _ _

aprendizaje desarrollo o  adquirir Cualitativo Teorica Comprension Escala Vigesimal ~ Encuesta  Cuestionario
en el curso habilidades y
de cienciay conocimientos, aplicados
tecnologia en situaciones nuevas o
yarra%lrr’nd?js (E[iornnde noi Cualitativo Satisfaccion del Nivel Escala Likert Encuesta  Cuestionario
permitira adaptarnos co Estudiante Satisfaccion

facilidad.



Anexo 3. Solicitud de autorizaciéon

SOLICITUD PARA AUTORIZACION DE INVESTIGACION

Lima, 14 de Abril del 2021
Sra. Rita Rojas Pumacayo
Directora de la Institucion Educativa
“Colegio IEP Magister™
Somos los estudiantes: GAMBOA RAMOS MIRIAM BRENDA con DNI 75212901 vy
GOMEZ NOA RICARDO YVAN con DMI 72191725, del X cicle de la Carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Auténoma del Penl; y como parte de nuestra

formacion de pregrado, la universidad considera muy importante la realizacion de
actividades de investigacion.

El suscrito, nos encontramos investigamos sobre el desammollo de una “Aplicacion
mdvil con Realidad Aumentada para mejorar el aprendizaje en el curso de Ciencia
y Tecnologia para los estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria de la LE.P.
Magister”, para Instituciones Basicas, nos gustaria solicitar su permiso para realizar
nuestra investigacion aplicada, con el compromiso de aportar con nuestra investigacion
a la mejora del proceso y con la reserva del caso en cuanto a uso y manejo de
informacion.

Es importante sefialar que esta actividad no conlleva ningln gasto para su institucion y
que se tomaria los resguardos necesarios para no interferir con el normal
funcionamiento de las actividades propias de su area.

Finalmente, aceptada esta solicitud, pedimos se nos permita emitir un documento formal
de Consentimiento para la realizacion del proyecto de investigacion, formato que le
haremos liegar.

5in ofro particular y esperando una buena acogida, nos despedimos atte.

A A
Y A fd
Jﬁrm@ " oo~
e
ZAMBOA RAMOS MIRLAM EREMDA SOMEZ HOA RICARDD YWAN

Q/' MILUTZA CABRERA CASTILLO
L g COORDINADORA DE PRIMARIA
|.E.P. MAGISTER

V.M.T. 03-05-2021.



Anexo 4. Validacion de juicios de expertos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Titulo de la APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL
Investigacién CURSO DE CIENCIA Y TECNOLOGIA PARA LOS ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA LE.P. MAGISTER

Wl ! .)! m‘l ) Cuestionario

Autor(es) del Miriam Brenda Gamboa Ramos
instrumentos Ricardo Yvan Gémez Noa

N* | DIMENSIONES / Indicadores Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias
DIMENSION 1: Valorativa Si NO Si NO Sl NO

1 Nivel de Interés X X X
DIMENSION 2: Teérica ] NO Sl NO Si NO

2 Nivel de Comprensién P > >
DIMENSION 3: Satisfaccion del estudiante Sl NO Si NO Sl NO

3 Nivel de Satisfaccion oS >< X

Observaciones (precisa si hay suficiencia):

R P T T

Opinién de aplicablilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir|[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador LA PR2TOCARRERQ | TUAN <ARLOS — pay.. Q94157 Y

Especialidad del validador: ..M JAESTRO, B0 St ENGIAS, T INGENIERIA DE siSTEMAS

-------------------------------------------------------------------------------------------------------

'Persistencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
’Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension,

Firma del Experto Informante



Anexo 5. Validacién de juicio de expertos 2

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS
Titulo de la APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL

dela CURSO DE CIENCIA Y TECNOLOGIA PARA LOS ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
LB E Sl LE.P. MAGISTER

Cuestionario

Nombre(s) del(los)

instrumento(s)
Autor(es) del Miriam Brenda Gamboa Ramos Ricardo Yvan Gomez
instrumentos Noa
N° | DIMEMSIONES [ Indicadores | Pertinencia | Relevancia| Claridad Sugerencias
DIMENSION 1: Valorativa = NO Sl MO [ SI | NO
1 Nivel de Interés X X X
DIMENSION 2: Teorica =] NO =] MO | SI | NO
2 Mivel de Comprension X X X

DIMENSION 3: Satisfaccion del

estudiante | NO = MO Sl NO

3 [ Nivel de Satisfaccion X X X

Observaciones (precisa si hay suficiencia): Como se justifica que el tamaiio de la muestra es suficiente. Las preguntas no son suficientes y
pertinentes para garantizar una correcta medicion de lo propuesto como objetivos especificos.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [X] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Tuesta Izaguirre Carlos Alberto DMI: 40845716
Especialidad del validador: Magister en Gerencia de Tecnologias de Informacién — Ingeniero Electrénico

A5 .de.junio del 20..22
'Persistencia; El item comresponde al concepto tedrico formulado.

‘Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo
}Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

MNota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension,

Firma del 'Expertu Informante




Anexo 6. Validacién de juicio experto 3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Titulo de la
Investigacion

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL CURSO DE
CIENCIAY TECNOLOGIA PARA LOS ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
ILE.P. MAGISTER

Nombre(s) del(los)

Cuestionario

instrumento(s)
Autor({es) del Miriam Brenda Gamboa Ramos
instrumentos Ricardo Yvan Gomez Moa
N° | DIMENSIONES / Indicadores | Pertinencia | Relevancia Clarndad Sugerencias
DIMENSION 1: Valorativa sl NO Sl NO | S MNO
1 | Mivel de Interés x X x
DIMENSION 2: Tedrica Sl NO Sl NO | S MNO
2 | Mivel de Comprension x X
DIMEI:ISION 3: Satisfaccion del g NO g NO | sI NO
estudiante
3 | Mivel de Satisfaccion x x x

Observaciones (precisa si hay suficiencia): Como se justifica que el tamafio de la muestra es suficiente. Las preguntas no son suficientes y

pertinentes para garantizar una correcta medicion de lo propuesto como objetivos especificos.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [

Apellidos y nombres del juez validador: Anicama Silva Jose Carlos DNI: 44053189

Aplicable después de corregir [x]

MNo aplicable[ ]

Especialidad del validador: Ingenierc de Computacion y Sistemas con maestria en educacion con mencion en informatica y tecnologia

Educativa.

lpersistencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relewancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
*Claridad: 5e entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimmension

.22 ..de ...06.._del...2022. .

Wt LEX ! ')
i XA A Bl y

C g, Jose Anitanta

Firma del Experto Informante

CIP.218064



Anexo 7. Cronograma

4 APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR EL 85 dias lun 05/04/21 vie 30/07/21 Tee——
APRENDIZAJE EN EL CURSO DE CIENCIA Y TECNOLOGIA PARA LOS
ESTUDIANTES DE 6TO GRADO DE EDUCACION DE LA 1.E.P. MAGISTER
4 EXPLORACION 5 dias lun 05/04/21 vie 09/04/2]1 e—
4 Establecer los Stakeholders 1dia lun 05/04/21 lun 05/04/21 =l
Identificar los stakeholders 1dia lun 05/04/21 lun 05/04/21 || |
Definir los stakeholders 1dia lun 05/04/21 lun 05/04/21 || 1
Elaborar documentacion de stakeholders 1 dia lun 05/04,/21 lun05/04/21 | |
4 Documentacion de alcance del proyecto 2 dias lun 05/04/21 mar 06/04/21 E—]
Elaborar un enunciado del Alcance 1dia lun 05/04/21 lun05/04/21 | |
Elaborar Documentacion del Alcance del Proyecto 2 dias lun 05/04/21 mar 06/04/21 |
Documento del Alcance de Proyecto 1dia mar 06/04/21  mar 06/04/21 |
4 Plan de Requerimientos 2 dias mié 07/04/21  jue 08/04/21 1
Recolectar requerimientos del proyecto 1 dia mié 07/04/21  mié 07/04/21
Clasificar los requerimientos del proyecto 2 dias mié 07/04/21  jue 08/04/21 |
Elaborar Plan de requerimientos del proyecto 1 dia jue 08/04/21 jue 08/04/21 |
Plan de Requerimientos del Proyecto 1 dia jue 08/04/21 jue 08/04/21 |
4 Plan de Establecimiento del Proyecto 1dia vie 09/04/21 vie 09/04/21 ]
Definir los aspectos fisicos 1dia vie 09/04/21 vie 09/04/21 | |
Definir los aspectos tecnicos 1 dia vie 09/04/21 vie 09/04/21 I |
Elaborar plan de establecimiento del proyecto 1 dia vie 09/04/21 vie 09/04/21 I |
Plan de Establecimiento del Proyecto 1 dia vie 09/04/21 vie 09/04/21 I |



4 |NICIALIZACION

4 Configuracion del Proyecto
4 Plan de Preparacion del Ambiente
Establecer recursos tecnologicos
Elaborar Plan de Preparacion del Ambiente
Plan de Preparacion del Ambiente
4 Plan de Capacitacion
Definir capacitaciones de temas
Definir duracion de tiempo de capacitaciones
Elaborar Plan de Capacitacion
Plan de Capacitacion
4 Plan de Comunicacién
Definir Canales de Comunicacion
Elaboracion de Plan de Comunicacidn
Plan de Comunicacion
4 Arquitectura del Proyecto
Definir la arquitectura del proyecto
Elaborar la arquitectura del proyecto
Arquitectura del Proyecto
4 Andlisis de Requerimientos
4 Planificacion Inicial

Definir la planificacidn por fases

15 dias
5 dias
2 dias
1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia
1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia
1dia

lun 12f04/21
lun 12f04/21
lun 12/04/21
lun 12/04/21
lun 12/04/21
mar 13/04/21
mié 14f04/21
mié 14/04/21
mié 14/04/21
jue 15/04/21
jue 15/04/21
jue 15/04/21
jue 15/04/21
jue 15/04/21
vie 16/04/21
lun 19/04/21
lun 19/04/21
lun 19/04/21
mar 20/04/21
mié 21/04/21
mié 21/04/21
mié 21/04/21

vie 16/04/21 E—
mar 13/04/21 E—]

lun 12/04/21 || |

mar 13/04/21 | |

mar 13/04/21 | |

jue 15/04/21 ]

mié 14/04/21 I |

jue 15/04/21 I |

jue 15/04/21 I |

jue 15/04/21 | |

vie 16/04/21 ]
jue 15/04/21 | |

vie 16/04/21 | |
vie 16/04/21 | |
mar 20/04/21

lun 19/04/21

mar 20/04/21

mar 20/04/21

vie 30/04/21

mié 21/04/21

mié 21/04/21



Definir la planificacidn por fases
Establecer interaciones por fases
Describir interaciones por fases
Planificacion Inicial
4 Historias de Usuarios y Tarjeta de Tareas
Definir modelo de historias de usuario y tarjetas de tareas

Establecer modelo de historias de usuario y tarjetas de
tareas

Modelo de Historias de usuarioy tarjetas de tareas
4 Esquema de Navegabilidad
Definir Esquema de Navegabilidad
Elaborar prototipos de aplicacidn
Esquema de Navegabilidad
4 PRODUCCION
4 Story Card
Definir las Historias de Usuario
Elaborar las Historias de Usuario
Historias de usuarios
4 Task Card
Definir las tarjetas de usurio
Elaborar las tarjetas de usuario
Tarjeta de Usuarios
4 ESTABILIZACION

1dia
1dia
1dia
1dia
2dias
1dia
2 dias

1dia
5 dias
1dia
5dias
1dia
10 dias
5 dias
1dia
3 dias
1dia
5 dias
1dia
3 dias
1dia
5 dias

mié 21/04/21
mié 21/04/21
mié 21/04/21
mié 21/04/21
jue 22{04/21
jue 22/04/21
jue 22/04/21

vie 23/04/21
lun 26/04/21
lun 26/04/21
lun 26/04/21
vie 30/04/21
lun 03/05/21
lun 03/05/21
lun 03/05/21
mar 04/05/21
vie 07/05/21
lun 10/05/21
lun 10/05/21
mar 11/05/21
vie 14/05/21
lun 17/05/21

mié 21/04/21 ||
mié 21/04/21 ||
mié 21/04/21 ||
mié 21/04/21 ||
vie 23/04/21
jue 22/04/21
vie 23/04/21

vie 23/04/21
vie 30/04/21
lun 26/04/21
vie 30/04/21
vie 30/04/21
vie 14/05/21
vie 07/05/21
lun 03/05/21
jue 06/05/21
vie 07/05/21
vie 14/05/21
lun 10/05/21
jue 13/05/21
vie 14/05/21
vie 21/05/21




Definir plan de estabilizacion 1dia

Elaborar plan de estabilizacion 3dias
Flan de Estabilizacion 1dia

4 Pruebas Integrales 3 dias
Examinar las interfaces o Modulos del Sistema  1dia
Elaborar Informe de Pruebas Integrales 1dia
Informe de Pruebas Integrales 1dia

4 Pruebas de Funcionalidad 3 dias

Desarrollar simulaciones de entornos de prueba 1dia
Elaborar Informe de Pruebas de Funcionalidad 2 dias
Informe de Pruebas de Funcionalidad 1dia
44 dias

Instalacion de la aplicacion 1dia

"

Ejecucian de la Aplicacion

lun 17/05/21
lun 17/05/21
mar 18/05/21
vie 21/05/21
lun 24/05/21
lun 24f05/21
lun 24/05/21
mar 25/05/21
mié 26/05/21
jue 27/05/21
jue 27/05/21
vie 28/05/21
lun 31/05/21
mar 01/06/21
mar 01/06/21

44 dias mar 01,/06/21

vie 21f05/21
lun 17/05/21
jue 20/05/21
vie 21/05/21
lun 31/05/21
mié 26/05/21
lun 24/05/21
mar 25/05/21
mié 26/05/21
lun 31/05/21
jue 27/05/21
lun 31/05/21
lun 31/05/21
vie 30/07/21
mar 01/06/21
vie 30/07,21




