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Resumen

El objetivo de la investigacion fue determinar el efecto del uso de la aplicacion mévil
con realidad aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos
infantiles en estudiantes, considerando la importancia del desarrollo de las
habilidades lectoras y de la comprension de textos en la primera infancia. Para ello
se elabor6 Cuentar, una aplicacion de soporte de lectura de cuentos infantiles, que
busca el aumento de la comprensién lectora en sus distintos niveles: literal,
inferencial y critica, ademas de la motivacion hacia el aprendizaje y la satisfaccion

con el aprendizaje.

La investigacion fue de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de disefio
experimental y tipo de disefio pre-experimental. Esta investigacion tuvo una
muestra de 57 estudiantes de una institucion educativa. Como técnica principal se
empled la encuesta y el instrumento de recoleccion de datos fue el cuestionario

para la medicién de la comprension de textos en sus distintos niveles.

La realidad aumentada con clips de animacién, la implementacion del digital
storytelling y el enfoque constructivista mejoraron la comprension lectora literal
(29.45%), la comprension lectora inferencial (39.18%), la comprension lectora
critica (55.97%), la motivacion (24.44%) y la satisfaccion (22.17%) en los
estudiantes que participaron del estudio. Se recomendd la implementacion de la
realidad aumentada en las instituciones educativas de manera masiva por sus
beneficios académicos y aplicar la realidad aumentada de manera conjunta con la

memoria sensorial y sus tipos icénica y ecoica.

Palabras claves: Realidad aumentada, digital storytelling, comprension lectora

literal, compresion lectora inferencial, compresion lectora critica.
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Abstract

The objective of the research was to analyze the effect of the use of the mobile
application with augmented reality and digital storytelling as a support for the
reading of children's stories in students, considering the importance of the
development of reading skills and text comprehension in the first childhood. To this
end, Cuentar was developed, an application to support reading children's stories,
which seeks to increase reading comprehension at its different levels: literal,
inferential and critical, in addition to motivation towards learning and satisfaction

with learning.

The research was applied type, quantitative approach, experimental design and pre-
experimental design type. This research had a sample of 57 students from an
educational institution. The survey was used as the main technique and the data
collection instrument was the questionnaire for the measurement of text

comprehension at its different levels.

Augmented reality with animation clips, the implementation of digital storytelling and
the constructivist approach improved literal reading comprehension (29.45%),
inferential reading comprehension (39.18%), critical reading comprehension
(55.97%), motivation (24.44%) and satisfaction (22.17%) in the students who
participated in the study. The implementation of augmented reality in educational
institutions was recommended massively for its academic benefits and to apply

augmented reality in conjunction with sensory memory and its iconic and echoic

types.

Keywords: Augmented reality, digital storytelling, literal reading comprehension,

inferential reading comprehension, critical reading comprehension.
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l. INTRODUCCION



En este capitulo se expone la descripcion de la realidad problematica referida al
bajo desempefio de la comprension lectora en la etapa escolar. Ante ello se
propone la combinacion de tecnologias y metodologias de manera inédita como
realidad aumentada, digital storytelling y el enfoque constructivista como soporte
de los métodos de ensefianza—aprendizaje en la comprension lectora y la escasez
de estos como propuestas para esta investigacion. Ademas, se describe las
consecuencias de no haber evaluado su combinacion para la mejora de la

comprension lectora de cuentos infantiles.

Se ha encontrado diversos estudios que explican la utilizacion de la realidad
aumentada con aplicaciones moviles para los siguientes temas: lenguaje y
lectoescritura (Booton et al., 2021), alfabetizacion, en la primera infancia y otros
(Pan et al. 2021; Ahmad, 2018), comprension lectora (ChanLin, 2021; Tobar et al.,
2017), en la interaccion (Albayrak y Yilmaz, 2021), historia y ciencias sociales
(Piqueras et al., 2018; Cozar y Saez, 2017). Ademas, se ha encontrado estudios
gue presentan el uso de digital storytelling en: investigacién narrativa (Topouzova,
2021), el desarrollo de competencias (Feher et al., 2018), la realidad aumentada
(Kampa, 2017), historia (Rammos y Bratistsis, 2018) y también estudios que
involucran el constructivismo en educacion (Taber, 2019), realidad virtual (Huang y
Liaw, 2018) y realidad aumentada (Chen, 2020). También, se ha encontrado
estudios sobre los niveles de comprension lectora, tales como los estudios de
Rahman (2022) con la propuesta de circulo de estudio, Nurwanti et al. (2019) con
la técnica Jigsaw y De La Gala y Vera (2018) con la técnica de la realidad

aumentada.

Sin embargo, no se ha encontrado estudios que combinen la realidad
aumentada con el digital storytelling y el constructivismo para el aprendizaje de la
competencia lectora. Tampoco se ha encontrado estudios que utilicen la
combinacion anterior como soporte para la lectura de cuentos
infantiles. Considerando los estudios realizados y que no se han encontrado
aplicaciones moviles que apoyen a la lectura de cuentos infantiles que combinen la
realidad aumentada, digital storytelling y el constructivismo, se propone este estudio

con el propédsito de determinar el efecto combinado de estas metodologias y



tecnologias para los métodos de enseflanza—aprendizaje en nifios de seis y siete

afos.

La ausencia de estudios sobre aplicaciones de estas metodologias y
tecnologias en conjunto para los métodos de ensefianza—aprendizaje estaria
limitando el aprovechamiento de su propuesta conjunta en la busqueda de la mejora
de la habilidad de la comprension de textos, exactamente asociada a la
comprension de cuentos infantiles. Al respecto, Nova et al. (2017) indicaron que los
profesores desconocen el uso apropiado de las tecnologias de informacion y
comunicaciones para integrarlas en su trabajo formativo. En esa misma linea, Saez
et al (2020) indicaron que las tecnologias emergentes estan aportando un impacto
significativo en la ensefianza-aprendizaje en la educacién. También su uso
pedagdgico aportaria de manera sustancial para una ensefianza mas

enriquecedora y participativa en el aula de clases.

A continuacién, se brinda las justificaciones buscando detallar las razones
gue motivaron este estudio, siendo estas de indole tedrico, tecnologico y
metodoldgico. A nivel tedrico, esta investigacion puede ser justificada con
investigaciones como la Huang y Liaw (2018), quienes explicaron que, a pesar de
haber desarrollado tecnologias para aplicarlas en la educacion, se necesita mas
investigacion para establecer técnicas y practicas de aprendizaje idoneas y

efectivas para motivar el aprendizaje significativo.

A nivel tecnologico, esta investigacion cimenta la utilizacion de las
aplicaciones moéviles de realidad aumentada debido a que se innova con la
propuesta de la aplicacién mévil Cuentar en la busqueda de un mejor desarrollo del
proceso cognitivo de la comprension de textos en la primera edad lectora. Sobre
ello, Tobar et al. (2017) mencionaron que los nifios muestran disponibilidad por usar
dispositivos y experiencias de realidad aumentada, asi como su facilidad de
adaptacion al uso de esta tecnologia. Asimismo, Fernandez. (2017) indic6 que la
realidad aumentada cobrara una importancia fundamental en la educacion, por su
alcance y relevancia en los ultimos tiempos, asi como las oportunidades que se

brindan en la educacion, todo esto a raiz de su creciente uso en el area pedagogica



a traves de las instituciones educativas y en la sociedad aportando a la creacion de

entornos de aprendizaje interactivos, constructivistas e interesantes.

Con respecto a la justificacion metodologica, Huang y Liaw (2018) afirmaron
gue a traveés del enfoque constructivista se busca la mejora del interés y la eficiencia
del aprendizaje; ademas, Moradi y Chen (2019) sostuvieron que el uso de digital
storytelling es un medio educativo poderoso y significativo donde se incorporan
herramientas multimedia. Adicionalmente, Sunil y Nair (2017) sefalaron que la
realidad aumentada esta progresando muy rapido en los ambientes educativos,
siendo favorecidos y beneficiados la nueva generacion de nifios debido a que las
competencias digitales estan a su alcance para aprender y desarrollar distintas

habilidades y conocimientos.

Con respecto a la justificacion social, los especialistas de la OCDE (2021)
indicaron que la competencia lectora es necesaria para distinguir los hechos de las
opiniones con éxito. El Peru se posiciond en el puesto 64 de 79 de la prueba PISA
2018, obteniendo un promedio de 401 puntos y estando por debajo de los niveles
minimos de desempefio (OCDE, 2021). Asimismo, observando las competencias
del gobierno, los especialistas de UMC (2019) indicaron que el promedio obtenido
por las instituciones educativas estatales fue 380 en la prueba de competencia
lectora de PISA 2018, el que esta por debajo del promedio nacional que también

es deficiente.

Sobre la base de lo mencionado en la realidad problematica expuesta, se
formuld el problema general: ¢Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion movil de
realidad aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos
infantiles? Asimismo, se propusieron los problemas especificos:

= PELl:. ¢Qué efecto tuvo el uso de la aplicacibn mévil de realidad

aumentada vy digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la comprension lectora literal?

= PE2: ¢Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion moévil de realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la comprension lectora inferencial?



» PE3: ¢Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion mévil de realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la comprension lectora critica?

= PE4: ¢(Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion mévil de realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la motivacion para el aprendizaje?

= PE5: ¢Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion mévil de realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la satisfaccion con el aprendizaje?

Por otro lado, el objetivo general planteado fue establecer el efecto del uso
de la aplicacién maovil con realidad aumentada y digital storytelling como soporte de

la lectura de cuentos infantiles. Ademas, se propusieron los objetivos especificos:

= OEL: Establecer el efecto del uso de la aplicacion mévil con realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la comprension lectora literal.

= OEZ2: Establecer el efecto del uso de la aplicacion mévil con realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la comprension lectora inferencial.

= OE3: Establecer el efecto del uso de la aplicacién mévil con realidad
aumentada vy digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la comprension lectora critica.

= OE4: Establecer el efecto del uso de la aplicacibn mévil con realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la motivacion hacia el aprendizaje.



= OES5: Establecer el efecto del uso de la aplicacion mévil con realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos

infantiles en la satisfaccion con el aprendizaje.

Ademas, la hipdtesis general fue: El uso de la aplicacion mévil de realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles
aumentara la comprension literal, inferencial y critica, asimismo la motivacion y la

satisfaccion con el aprendizaje. Las hipotesis especificas fueron los siguientes:

= HEL: El uso de la aplicacion mévil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumenté la
comprension lectora literal.
Gordillo y Flores (2009) mencionaron que la comprension lectora literal
es la comprension del texto de manera explicita, teniendo la necesidad
de instruir en estrategias que se dan en los procesos cognitivos del lector,
graficas del texto y las claves linglisticas. Ademas, Correa et al. (2017)

indicaron que el lector reconoce y recuerda en el nivel literal.

= HE2: El uso de la aplicacion moévil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento la
comprension lectora inferencial.
Gordillo y Flores (2009) indicaron que la comprension inferencial requiere
de un nivel elevado de abstraccion porque favorece a la interrelacion
entre distintas areas del conocimiento e integra nuevos conocimientos en
un todo. Ademas, Correa et al. (2017) mencionaron que el lector
relacionard el texto con sus vivencias y elaborara hipotesis al respecto en

el nivel inferencial de la comprension lectora.

= HE3: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento la
comprension lectora critica.
Gordillo y Flores (2009) mencionaron que el lector tiene la necesidad de

analizar y comparar para descubrir significados en diferentes textos con



temas desconocidos que tengan relacion de acuerdo a sus experiencias
y conocimientos, emitiendo juicios y asumiendo una postura critica y
valorativa sobre el texto leido. Correa et al. (2017) indicaron que el lector

debe elaborar un juicio critico a través de su experiencia y valores.

HE4: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento la
motivacion hacia el aprendizaje.

Albayrak y Yilmaz (2021) explicaron que la interaccién estudiante-
material tuvo el nivel mas alto de interaccion en la dimension de la
interaccién de la motivacion hacia el aprendizaje. También, Pan et al.
(2021) afirmaron que existe la necesidad de aumentar la motivacién en
el uso de la aplicacion en los nifios para puedan adquirir habilidades de

alfabetizacion.

HE5: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento la
satisfaccion con el aprendizaje.

Albayrak y Yilmaz (2021) utilizaron la realidad aumentada a través de la
aplicacion para la satisfaccion les encant6 a los nifios y buscaban usar
nuevamente la aplicacion. Adicionalmente, Fernandez (2017) indicé
sobre la satisfaccion que el placer percibido afecta significativamente el
comportamiento y disponibilidad a utilizar la aplicacion de realidad

aumentada.



Il. MARCO TEORICO



En este capitulo se expondra los trabajos previos del estudio en los distintos
campos como la tecnologia y metodologia aplicados al desarrollo de realidad
aumentada, digital storytelling y constructivismo, enfocados en el aprendizaje como
soporte para la comprension lectora. Asi como los conceptos referentes a la

comprension lectora, motivacion y satisfaccion.

Booton et al. (2021) realizaron una investigacion sistematica del efecto de
las caracteristicas de las aplicaciones méviles en el aprendizaje del lenguaje de los
nifios. Se incluyeron estudios experimentales publicados a partir de 2010 con nifios
de 3 a 11 afios. De los 1.081 estudios examinados, se identificaron 11 estudios que
examinaron cuatro caracteristicas de las aplicaciones de pantalla tactil movil:
narracién incorporada, mensajes de conversacion en tiempo real, realidad

aumentada (AR) y puntos de acceso (Booton et al., 2021).

Booton et al. (2021) mencionaron que la narracion incorporada tuvo un
impacto positivo en la comprension de historias y el aprendizaje de palabras en
comparacion con la lectura sola, pero no la lectura compartida con un adulto. Los
mensajes de conversacion en tiempo real mejoraron la calidad y cantidad de la
conversacion entre adultos y nifios, y la realidad aumentada apoyo el aprendizaje
de idiomas aparentemente a través de una mayor motivacion. No se encontrd
evidencia de un impacto de los puntos de acceso relevantes para el texto. Se
discuten las limitaciones de la literatura existente y se hace un caso soélido para la
investigacion adicional en el &rea, concretamente aquella de la teoria del

aprendizaje y la investigacion cualitativa existente.

Por otro lado, Pan et al. (2021) midieron el efecto en la motivacion y
aprendizaje de la realidad aumentada en los niflos para ver el dominio de la
alfabetizacién. El disefio de su estudio siguié una perspectiva de aprendizaje
constructivista. La muestra fue de 76 estudiantes de prejardin de infantes (de 3 a 6
afios), cuarenta de los participantes estaban en las tres clases experimentales de
realidad aumentada, mientras que 36 estaban en las tres clases de control de 2D.
El resultado revel6 que el aprendizaje de letras aumentd para todos los nifios
involucrados en el grupo de realidad aumentada experimental en un 6.28% y un
3.35% en el grupo de control 2D. Asimismo el crecimiento de la motivaciéon fue

similar en el grupo experimental (11.5%) y control (10.9%). Estos hallazgos



sugieren que las imagenes tridimensionales de letras pueden ayudar con las
habilidades rapidas para nombrar las letras, y las animaciones disponibles en

ambas versiones pueden ser la razén del aumento de la motivacion.

ChanLin (2021) integré la realidad aumentada en la lectura de escuelas
primarias. Se utilizo el enfoque combinado (cuantitativo y cualitativo). El estudio se
realiz6 en cuatro escuelas primarias y se compararon las puntuaciones de
comprension lectora entre los estudiantes del grupo de realidad aumentada
reflexivo y de control (sin realidad aumentada reflexiva). Las conclusiones sefialan
que la implementacion de la lectura reflexiva realidad aumentada proporciona un

modelo para guiar la lectura.

Albayrak y Yilmaz (2021) examinaron las interacciones de los nifios en las
dimensiones del material del alumno, alumno-maestro y alumno-alumno en
actividades de realidad aumentada entretenidas y educativas con interaccion
limitada y flexible, y revelar sus niveles de interaccion determinando la frecuencia
de las conductas. El disefio fue mixto e integrado. La muestra fue de 25 nifios entre
edades de 5 a 6 afios. Se determiné diferencias significativas de las interacciones
de los nifios en edad preescolar en las aplicaciones de realidad aumentada
entretenidas y educativas revelando que los nifios generalmente disfrutan usando

la aplicacion y les encanta y quieren usarla nuevamente.

Pigueras et al. (2018) evaluaron el uso de la realidad aumentada en la etapa
formativa como innovacion tecnoldgica. El disefio fue cuasi experimental. Se
implemento el proyecto “Time and History” del area de ciencias sociales de tercero
primaria. Se utilizé como recurso diferentes figuras historicas en tercera dimension

y se visualiz6 mediante el software Aumentaty Author.

Ahmad (2018) probo6 la validez y confiabilidad de la alfabetizacion del
aprendizaje utilizando el médulo de realidad aumentada como plan aprendizaje
para alumnos con capacidades diferentes, especialmente los estudiantes lentos,
estudiantes con discapacidades de aprendizaje, estudiantes de recuperacion,
estudiantes en programa LINUS, preescolares, Orang Asli estudiantes vy
estudiantes con bajo rendimiento. Todos los participantes muestran las

caracteristicas para no dominar las habilidades de lectura y escritura.
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Ahmad (2018) indicé en sus resultados que el modulo LitAR es mas
adecuado para estas cuatro categorias de estudiantes con necesidades especiales
para aumentar sus habilidades de lectura. Ademas, mostraron mejoras
significativas en el rendimiento académico y la motivacion optimizando la
colaboracion y la integracion social, adquiriendo habilidades digitales que aporta

una mejora en la competencia digital.

Tobar et al. (2017) explor6 sobre el comportamiento de los estudiantes
cuando se aplica un juego que usa realidad aumentada en un entorno educativo
para la comprension lectora. Se utilizé el enfoque DBR (Design-Based Research
Collective, 2003). Los resultados del estudio evidenciaron que la motivacién tuvo
un aumento, ademas incremento el interés en las actividades de lectura promueven

la resolucion de problemas, el andlisis y el comportamiento social.

Cozar y Saez (2017) introdujeron una implementacion de la realidad
aumentada en aulas de primaria. Se parti6 desde las bases pedagdgicas
constructivistas y del aprendizaje colaborativo. Asimismo, se planted la blusqueda
de imagenes por medio de la realidad aumentada con equipos moviles y actividades
en equipo orientados al arte de la poblacion pre romana con la intencién de conocer
sus caracteristicas. Cozar y Saez (2017) concluyeron que este disefio despierta la
atraccion y el interés a los estudiantes, generando un estimulo desde diversos

enfoques.

Con respecto a la estrategia 0 método en el ambito de aprendizaje, digital
storytelling, Topouzova (2021) present6 un enfoque del aprendizaje que integra la
erudicion con una practica de narracion digital cuyo objetivo fue visualizar la
investigacion académica y producir un proyecto de medios digitales que consista
en el aprendizaje técnico y aplicado en la etapa de produccion de medios. La
poblacion de estudio fueron estudiantes de pregrado y postgrado. Se utilizo la
aplicacibn MauAR para combinar narrativas digitales con narrativas académicas
escritas. Los resultados fueron que los estudiantes fueron sujetos activos del
proceso de alfabetizacion visual, elaborando narrativas basadas en imagenes
arraigadas en la investigacion académica, también pueden participar de manera

mas critica con el contenido visual en las redes sociales (Topouzova, 2021).
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Asimismo, Kampa (2017) presentdé un proyecto SPIRIT para disenar
experiencias de entretenimiento en lugares del patrimonio cultural mediante la
realidad aumentada a través de la geolocalizacion. El proyecto combina las
aplicaciones Storytelling con el desarrollo de un motor de graficos que interpretan
la estructura de los contenidos STARML. El propésito fue que al utilizar dispositivos
moviles (teléfonos inteligentes y tabletas) como 'equipo magico’, los usuarios
pueden encontrarse con espiritus inquietos de personajes historicos. Los hallazgos
fueron que permite pruebas de video y depuracion de video rapidas. Igualmente,
StoryStructAR permite a los no programadores crear una estructura de historia al

manejar implicitamente las condiciones para la planificacion.

Fher et al. (2017) estudiaron la combinacion metodologica de realidad
aumentada y narracion digital. Ademas, identific6 los beneficios de mezclar
métodos con el fin de apoyar el enfoque de aprendizaje constructivista; y determinar
los beneficios del uso de realidad aumentada en diferentes temas. La investigacion
se basé en principios de investigacion-accion (O'Brien, 2001) y aprendizaje
constructivista. La poblacion de estudiantes fue de 77 estudiantes. Los hallazgos
mostraron que mas del 80% de estudiantes disfrutaron de nuevas herramientas y

métodos encontrandose muy interesantes, Gtiles y motivadores.

Del mismo modo, Rammos y Bratitsis (2018) presentaron un desarrollo de
un modelo de ensefianza diferenciado en un capitulo de Historia de sexto grado
gue incluye el disefio y produccion de un juego de aprendizaje utilizando las TIC
por medio de material didactico de ensefianza entre pares. Se combiné el
Storytelling digital y la realidad aumentada. La poblacion de estudio estuvo
compuesta por estudiantes de sexto grado. Los resultados del estudio presentan
gue la exigencia del curso de historia por parte de los docentes era sobrecargada
y exigente; pero con la aplicacion del proyecto el conocimiento adquirido por los
nifios a partir de produccion material y el desarrollo de contenidos educativos

mediante el juego fue satisfactorio.

Referente al enfoque constructivista de la investigacion, Taber (2019)
presento un estudio sobre la descripcion de la naturaleza e influencia de las ideas

constructivistas en la educacion cientifica. Indica que el constructivismo se ha
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planteado como paradigma dominante en la educacion cientifica e Informa sobre la
creciente influencia del constructivismo en la educacion cientifica y la comprension
comun del término en relacion con la instrucciéon y el entendimiento de las ciencias,
también evalud el nivel de influencia del constructivismo en la préctica de la

educacion cientifica contemporanea.

Continuando en la misma linea, Huan y Liaw (2018) analizaron dentro del
paradigma constructivista, la tecnologia de realidad virtual centrada en los procesos
de aprendizaje activamente interactivos del alumno que intenta reducir la brecha
entre el conocimiento del alumno y una experiencia de vida real. Sostuvieron que
se han desarrollado tecnologias de realidad virtual para una gran variedad en la
educacion, pero se necesita mas investigacion para establecer técnicas y practicas
de aprendizaje apropiadas y efectivas para motivar el aprendizaje significativo. Los
resultados revelaron que la autoconciencia y las relaciones percibidas son dos
factores importantes que afectan las percepciones de uso y beneficio y la
motivacion para aprender. Ademds, el prondstico en la motivacion afecta la

percepcion de utilidad.

Asimismo, Chen (2020) disefié un método de aprendizaje mejorado por video
con realidad aumentada (ARVEL) como soporte para los estudiantes al aprender
inglés como lengua extranjera. Ademas, se llevd a cabo un experimento para
investigar las influencias del método implementado en los resultados del
aprendizaje de inglés como lengua extranjera (EFL) en los estudiantes. En este
estudio experimental examinaron el efecto del andamiaje apoyado en realidad
aumentada en un entorno de aprendizaje del EFL y se contrasté los efectos de una
posibilidad de aprendizaje basada en video y otra basada en video mejorada con

realidad aumentada.

En esa misma linea, Chen (2020) mencioné que sus resultados
experimentales mostraron que el método ARVEL mejord significativamente las
competencias de aprendizaje de los alumnos y la motivacion intrinseca, y mejoro
su satisfaccion con el aprendizaje de EFL, en comparacion con los estudiantes que

aprenden idiomas extranjeros de manera convencional apoyado en videos.
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Las tecnologias que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de la
investigacion fueron, Unity como la herramienta principal de desarrollo y
conjuntamente trabajo con Vuforia Engine para completar el proceso de ejecucion.
La metodologia de desarrollo a usar fué Mobile-D, ya que esta enfocada para la
creacion de aplicaciones moviles. Por ultimo, la metodologia de aprendizaje que se

empled fue el constructivismo pedagdgico conjuntamente con el digital storytelling.

Sobre la medicion de los indicadores de comprension lectora literal,
inferencial y critica. Rahman (2022) desarroll6 un circulo de literatura para mejorar
la comprension lectora de los estudiantes y conocer el efecto de su uso. Esta
investigacion fue disefiada en dos grupos; el grupo Experimental y el grupo Control.
Cada grupo estaba formado por 20 estudiantes. La muestra fue elegida mediante
la técnica aleatoria simple utilizada la técnica de loteria. El resultado revel6 una
diferencia estadistica significativa entre la puntuacion media del post-test del grupo
experimental y el grupo control en cada nivel de comprension. La mayor diferencia
fue en el nivel inferencial (67.50 > 56,50), seguido del nivel literal (65.50 > 64.00) y
luego el nivel critico (61.50 > 60.50).

Por otro lado, Nurwanti et al. (2019) investigaron si el uso de la técnica
Jigsaw Il mejoraba significativamente la comprension lectora sobre el uso del
meétodo convencional de los estudiantes. El método de investigacion empleado fue
cuasi-experimental. Los datos de la prueba se analizaron utilizando la prueba T
para conocer la comprension lectora de los estudiantes en términos de texto
expositivo literal, inferencial y critico. Los resultados concluyeron que el uso de la
técnica Jigsaw Il fue efectivo. Ademas, los tres niveles de comprension mejoraron
después de hacer el tratamiento; la comprensién literal obtuvo la mejora mas alta
fue 92.19>76.69. Le siguio la comprension inferencial que obtuvo 83.75 > 66.25 y

la comprensioén critica que obtuvo 76.56 > 42.81.

Del mismo modo, De La Gala y Vera (2018) realizaron una investigacion
utilizando el software de Unity y Vuforia teniendo como soporte un dispositivo movil
para mejorar los niveles de comprension lectora. El enfoque fue cuantitativo vy el
disefio fue cuasiexperimental con una muestra de 23 estudiantes. Los resultados

indicaron que con la aplicacion de la realidad aumentada mejoro la comprension
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lectora en los estudiantes obteniendo en el nivel literal un porcentaje moderado alto
de 86.96 > 73.91; para el nivel inferencial el porcentaje fue normal de 60.87 > 13.04;
y para el nivel critico porcentaje normal de 69.57 > 13.04 observando una notable

mejora en el nivel literal.

Sobre las tecnologias mencionadas. Sunil y Nair (2017) describieron que
Unitiy es un motor de juego profesional, que desarrolla juegos 3D, arquitectura,
visualizacion, realidad aumentada, realidad virtual y otros contenidos interactivos,
y tiene las caracteristicas de multiplataforma y compatibilidad mdltiple. Sobre
Vuforia Engine, Sunil y Nair (2017) sefalaron que es un SDK de realidad
aumentada desarrollado por Qualcomm, que ahora esté integrado en Unity3D y
puede proporcionar varios métodos de reconocimiento (reconocimiento de
objetivos de imagen, reconocimientos multiples y reconocimiento de objetivos de

columna) con buenos efectos y una gran estabilidad.

Sobre la metodologia de desarrollo, Abrahamsson et al. (2004) indicaron que
crearon Mobile-D, que es una metodologia agil nueva y esta perfeccionada para un
equipo humano de hasta 9 integrantes que desarrollen en el mismo espacio fisico
con un breve tiempo de hasta 2.5 meses. Ademas, Neyole (2019) indicé que
Mobile-D tiene cinco fases: (a) fase de exploracién, donde se definieron los
stakeholders, alcance y requisitos de la aplicacion, (b) fase de inicializacion, donde
se elaboro el plan y se configur6 el ambiente de trabajo, asignando los recursos de
hardware y software requeridos y (c) fase de produccion de los médulos de la
aplicacion para cumplir con los requisitos funcionales y no funcionales y se
desarrolla los prototipos iniciales, seguidos del disefio final y la implementacion, (d)
fase de estabilizacion, donde se integraron las funcionalidades y se verificé que la
aplicacion funcione adecuadamente y (e) fase de prueba, donde se corrige los
errores encontrados.

Con respecto a la metodologia educativa, se aplicara el constructivismo. Al
respecto, Huang y Liaw (2018) indicaron que el enfoque constructivista esta
centrado en las circunstancias de la vida como medio para motivar al alumnado,
donde el rendimiento del aprendizaje se ve afectado por el contexto, que es un
factor importante, mejorando asi el interés y la eficiencia del aprendizaje. Los

estudiantes interactlan activamente con el mundo real, aplicando sus
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conocimientos a las tareas de la vida diaria, aumentando asi la efectividad de los

resultados del aprendizaje.

En la elaboracion del informe se identificaron conceptos para la organizacion
de los datos y la percepcion de relacion entre los mismos, siendo éstos, realidad
aumentada, digital storytelling y comprension lectora. A continuacion, se detalla
estos conceptos.

Wang (2020) mencion6 que la tecnologia de realidad aumentada es una
tecnologia mixta que combina el entorno artificial y la realidad de las computadoras.
Ademas, los usuarios pueden observar el contenido del mundo de la realidad a
través de las pantallas y también la informacién de las tendencias virtuales después
de la superposicidn, que es el complemento mejorado de las situaciones de la
realidad, siendo sus caracteristicas principales: la interaccién en tiempo real, la

interaccion virtual y de la realidad y el registro tridimensional (Wang, 2020).

Sobre el Digital Storytelling, Hava (2019) mencioné que existen muchas
definiciones sobre este método, pero en general es el proceso de crear una historia
mediante la combinacion y edicién de elementos multimedia como texto, animacion,
masica, imagen y narracion relacionadas con un tema en particular. Ademas, Hava
(2019) indic6 que su duracion puede oscilar entre 3 a 5 minutos en términos de

tiempo.

Garcia et al. (2018) indicaron que la comprension lectora es una actividad
humana de gran importancia para la adquisicion de conocimiento, ya que trabaja la
mente, desarrolla la concentracion, la observacion y reflexion; siendo su aplicacion
una practica cotidiana e imperativa en el mundo contemporaneo. Ademas, Burin
(2016) describié que la comprension lectora es como un proceso donde el lector
edifica una representacion mental de la informacién expuesta en un texto y que la
comprension lectora abarca un conjunto de estrategias para integrar la informacion

decodificada y el conocimiento previo, asi como el entorno particular del lector.

Al estudiar los niveles de la comprension lectora, observamos que esta
relacionado la memoria sensorial donde estan dos tipos: la memoria iconica que es

aguella de gran capacidad de almacenamiento, pero de corta duracion. Siendo una
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memoria que se acerca a la percepcion. Asi también la memoria ecoica y su

desarrollo en el procesamiento auditivo (Ballesteros, 1999)

A continuacién, se detalla conceptos sobre la comprensién lectora literal,
critica e inferencial, las que fueron evaluadas en el presente estudio. Gordillo y
Flores (2009) indicaron que la comprension lectora literal que es aquella donde se
reconoce las oraciones y palabras importantes de la lectura, ademas se enfoca en
la informacion explicita del texto y consiste en encontrar e identificar las siguientes
caracteristicas: ideas principales, de secuencias, por comparacion y de causa—
efecto. Correa et al. (2017) explicaron que la comprension literal es el nivel en el
que se resalta dos caracteristicas esenciales: reconocer (se trata de identificar) y
recordar (se trata de reproducir de memoria la idea principal, detalles, secuencias,
causa — efecto y caracteristicas de personajes). El nivel de la comprension literal

pertenece a la dimensién cognitiva (Correa et al., 2017).

PREGUNTAS LITERALES: (cQué...?, ¢Quién...?, (cCémo...?

¢Cuando...?, ¢Doénde...?, ¢Con quién...?, {Para qué...?; etc.)

Figura 1. Modelo de preguntas literales
(Correa et al., 2017)

Asimismo, sobre la comprensién lectora inferencial, Gordillo y flores (2009)
mencionaron que este nivel de comprension permite al lector generar suposiciones
y deducciones implicitas en la lectura y que la meta principal es generar
conclusiones. Correa et al. (2017) indicaron que la comprension inferencial mezcla
las experiencias propias con la lectura y la creacion de supuestos. Se tiene diversos
tipos de inferencia como: inferencia de detalle, inferencia de ideas principales y
secundarias, inferencia de causa—efecto e inferencia de caracteristicas de los
personajes. Ademas, Correa et al. (2017) mencionaron que el nivel de la

comprension inferencial pertenece también a la dimensién cognitiva.

17



PREGUNTAS INFERENCIALES: (¢Por qué...?, ¢Qué pasaria...?, éA quiénes
se refiere...?, ¢ Qué quiere decir...?, ¢Como creen que...? {Qué piensan de...?,
¢Con qué objetivos creen que...?, {Ensu opinion...?, ¢Para ustedes...?, {Qué
hubiera dicho o hecho...?)

Figura 2. Modelo de preguntas inferenciales
(Correa et al, 2017)

Ademas, sobre la comprension lectora critica, Gordillo y Flores (2009)
indicaron que en este nivel sobre la lectura leida se puede formular juicios criticos,
admitirlos o no, pero argumentando; ademas, en este nivel interviene el
conocimiento, juicio y la experiencia del lector. Correa et al. (2017) mencionaron
que el lector elabora un juicio valorativo de la lectura al compararla con juicio
externo personal, con otras fuentes, con experiencia o valores, con la comprension
critica. Asimismo, se identifica dos juicios valorativos: juicio sobre la realidad o
fantasia y juicio de valores (Correa et al., 2017). Ademas, Correa et al. (2017)
mencionaron que el nivel de la comprension critica pertenece a la dimension

cognitiva y también a la dimension afectiva.

PREGUNTAS CRITERIALES: (¢ Qué opinas de...?, {§Qué te parece...?, iEstdsde

acuerdo con...?, etc.)

Figura 3. Modelo de preguntas criteriales
(Correa et al., 2017)
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En este capitulo se presenta los alcances a nivel metodolégico de esta
investigacion, ademas se explica el tipo y disefio empleados en este estudio,
asimismo se detalla las variables y su operacionalizacion, asi también se presenta
la poblacion y el grupo extraido de la misma, a través de los criterios de inclusion y
exclusion para determinar la muestra. Ademas, se precisa las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, asi como los procedimientos a seguir y
métodos de andlisis de casos empleados terminando por definir los aspectos éticos

del estudio.

3.1 Tipo y disefio de la investigacion

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion fue aplicada dado que en esta investigacion se conoce el
problema y se trata de dar una respuesta practica a la problemética. (Hernandez y
Mendoza 2018).

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion fue pre—experimental ya que este disefio evalla controla
y mide una sola variable (Hernandez y Mendoza, 2018). Ademas, el nivel del
estudio es explicativo porque busca establecer el efecto que produce un suceso
sobre una variable (Hernadndez et al., 2014), para esta investigacion fue la
aplicacion de la realidad aumentada sobre lectura. El enfoque de la investigacion
fue cuantitativo porque utilizé operaciones estadisticas para el célculo de la variable
y la comprobacién de la hipétesis (Hernandez et al., 2014)

3.2 Variables y operacionalizacion

En este estudio la variable fue “el efecto del uso de la aplicacion movil de realidad
aumentada y digital storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles”.
Ademas, en esta investigacion las dimensiones fueron Comprension lectora: literal,
inferencial y critica (Gordillo y Flores, 2009; Correa et al. 2017); motivacion para el
aprendizaje (Albayrak y Yilmaz, 2021; Pan et al., 2021) y Satisfaccion del
aprendizaje (Albayrak y Yilmaz, 2021; Fernandez, 2017).
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Asimismo, sus indicadores fueron los siguientes; Aumento de comprension
lectora literal (Gordillo y Flores, 2009; Correa et al., 2017), aumento de comprension
lectora inferencial (Gordillo y Flores, 2009; Correa et al., 2017), aumento de
comprension lectora critica (Gordillo y Flores, 2009; Correa et al., 2017), aumento
de la motivacién para el aprendizaje (Albayrak y Yilmaz, 2021; Pan et al., 2021) y
aumento de la satisfaccion del aprendizaje (Fernandez, 2017; Albayrak y Yilmaz,
2021). Para una mejor valoracion y evaluacion de la investigacion, puede ver el
Anexo 3 de la presente investigacion para un mejor entendimiento de la definicién

conceptual, operacional, asi también las dimensiones y sus indicadores.

3.3 Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

En referencia a la poblacion, Hernandez et al. (2018) indicaron que la poblacién
tiene que ser accesible, asi como delimitada por criterios en comun conforme el
establecimiento del problema. Para este estudio se determiné la poblacion de los
65 alumnos del segundo grado de primaria de la I.LE 071 — “Nuestra Sefora de la

Merced” del distrito San Juan de Lurigancho del afio 2022.

Muestra

Sobre la muestra, Arias et al. (2016) indicaron que para lograr los objetivos del
estudio se debe establecer una cantidad especifica de los individuos que
participaran del estudio. Sobre la eleccién de la muestra del presente estudio, cabe
resaltar que no se hizo un muestreo, sino que se tomo a toda la poblacién (el total
de alumnos de segundo grado de primaria que asistieron el dia de la aplicacion de
los instrumentos). Por lo tanto, la muestra de esta investigacion estuvo compuesta
por 57 alumnos del segundo grado de primaria del I.LE 071 — “Nuestra Sefora de la
Merced”.

Muestreo
No se aplico un método de muestreo debido a que se tuvo acceso a toda la
poblacion que asisti¢ a las aulas de clase durante los dias de las pruebas con los

usuarios.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica de recoleccion de datos

Los procedimientos y reglas utilizados para determinar los valores de los
indicadores de aumento en la comprension lectora literal, inferencial y critica, asi
como el aumento de la motivacion y satisfaccion del aprendizaje se consiguio a

través del uso de la técnica de la encuesta.

Instrumento de recoleccion de datos

El mecanismo que se usé para la recoleccién y registro de los valores de los
indicadores de aumento en la comprension lectora literal, inferencial y critica, asi
como el aumento de la motivacion y satisfaccion con el aprendizaje fue a través del
instrumento cuestionario. Este cuestionario de evaluacion conté con 11 y 14
preguntas en sus etapas de pre-test y post-test tanto de los niveles de comprension
lectora, motivacién y satisfaccion. Para poder observar el instrumento empleado a
detalla se puede ver los anexos 10, 11y 12. Para la recoleccién de datos se dio a
través de tablas de MS Excel para su posterior valoracion. Para conocer la ficha de

recoleccion a detalle se pueden ver los anexos 13, 14, 15,16, 17.

Validez

La validez de instrumento empleada en el estudio fue la validez de contenido, ya
que su justificacion tedrica se basa en el articulo cientifico de Gordillo y Flores
(2009) y Correa et al. (2017) para las dimensiones e indicadores de la comprension
lectora literal, inferencial y critica, asi como el estudio de Tobar et al (2017) y Chiang
et al. (2014) para la dimensién e indicador de la motivacion para el aprendizaje y
también el estudio de Cheng (2017) y Kumar et al. (2018) para la dimension e
indicador para la satisfaccion con el aprendizaje.

Confiabilidad

Se uso el 95% de nivel de confianza en las pruebas estadisticas de normalidad y

comparacion de medias.
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3.5 Procedimientos

El procedimiento para la recoleccion de datos fue el siguiente:

A.

Adaptar linglisticamente los cuestionarios de comprension literal, comprension
inferencial y comprension critica.

Realizar la prueba concepto con una muestra inicial de 10 estudiantes.
Realizar reuniones con los docentes tutores y a través de ellos explicarle a los
padres de familia los beneficios de participar en la investigacion.

Obtener los consentimientos informados de los padres de familia y los
asentimientos informados de los menores de edad que responderan los
cuestionarios.

Aplicar los cuestionaros pre-test a la muestra completa. Los cuestionarios pre-
test para la comprension literal, comprension inferencial, comprension critica,
motivacion y satisfaccion estan en el anexo 10y 11.

Usar la aplicacién Cuentar.

G. Aplicar los cuestionaros post-test a la muestra completa. Los cuestionarios post-

test para la comprension literal, comprension inferencial, comprension critica,
motivacion y satisfaccion estan en el anexo 12.
Calcular los indicadores que serviran para la comprobacion de las hipétesis.

Realizar las pruebas de hipétesis.

3.6 Método de andlisis de datos

El procesamiento de los datos de este estudio de enfoque cuantitativo se dio a

través de la estadistica descriptiva, ya que organiza y describe con claridad los

datos obtenidos, a través de tablas, graficas y medidas numéricas. Asimismo, para

determinar la normalidad de la muestra se dio a través del test de Kolmogorov-

Smirnov, ya que la muestra empleada fue mayor a 50. Ademas, para la

comparacion de medias se uso el test de Wilcoxon ya que los indicadores no se

ajustaron a una distribucion normal.
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3.7 Aspectos éticos

El informe de investigacion se sustenta bajo los lineamientos de codigos de ética
de la Universidad César Vallejo. De esta manera se acredita que la informacién y
el conocimiento aportado estd bajo la exigencia en el respeto de los valores del
investigador, tanto en su responsabilidad para con la informacion expuesta y la
veracidad de la misma.

Este trabajo de investigacion se rige bajo el cddigo de ética en investigacion
que indica la Universidad César Vallejo (2020), que establece en el articulo 1
fomentar la integridad cientifica de los estudios realizados cumpliendo los mas altos
estandares de rigor cientifico, con los valores de responsabilidad y honestidad, para
garantizar la exactitud y claridad del aporte cientifico, asi como velar por los agentes
involucrados en la investigacion.

Del mismo modo, cabe mencionar que este trabajo de investigacion sigue
los principios del codigo de ética en investigacion ya establecidos en el articulo 3
del capitulo 2. A su vez el investigador se somete a las sanciones y procedimiento
administrativo indicadas en el articulo 18 del capitulo 5 del cédigo de ética en
investigacion de incurrir en la falta de ética o infracciones estipuladas en el cédigo.

Asimismo, se cumple con los lineamientos del articulo 9; es decir, con los
requisitos éticos, legales y de seguridad como se demuestra en el estudio al citar
correctamente para respetar la autoria de su produccion; ademas, las referencias
usadas estan bajo el formato ISO 690:2010, indicando asi de manera clara el origen
de las fuentes. Con respecto a la entidad en la que se realizé la investigacion, se
obtuvo la carta de autorizacién y consentimiento informado de los padres de familia,
asi como el asentimiento informado de los menores de edad involucrados.

Esta investigacion también cumplié con los lineamientos del codigo de ética
del Colegio de Ingenieros del Pert, que en el articulo 14 menciona que los
ingenieros deben colaborar con el bienestar humano; por lo tanto, este estudio tiene
como motivo contribuir con la mejora de una valoracion de mirada critica en las
vidas de los seres humanos, ya que se busca la mejora de la lectura a través de un

proceso de enseflanza-aprendizaje en la infancia.
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V. RESULTADOS
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En este capitulo se muestra los resultados obtenidos en la aplicacion de la presente
investigacion para sus indicadores de aumento en los distintos niveles de
comprension lectora, asi como el aumento para y hacia el aprendizaje de la
motivacion y satisfaccion evaluando el efecto del uso de la aplicacion movil con
realidad aumentada y digital storytelling para el soporte a la lectura de cuentos
infantiles. Ademas, de exponer los datos derivados del procesamiento a través del
software IBM SPSS Statistics v.26.

4.1 Prueba de la hipoétesis especifica 1

HE1o: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como

soporte de la lectura de cuentos infantiles no aumento la comprension lectora literal.

HE11: Eluso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como

soporte de la lectura de cuentos infantiles aumenté la comprension lectora literal.

Estadisticos descriptivos para el indicador: aumento de comprension lectora

literal

Para determinar el indicador “aumento de comprension lectora literal” se realizaron
la recoleccién y posterior andlisis de datos con una muestra de 57 estudiantes del
segundo grado de primaria, donde inicialmente se presenté una lectura con un
cuestionario de pre-test. Luego de ello se dio la experiencia de lectura con la
aplicacion movil Cuentar como soporte de un cuento fisico ilustrado y un
cuestionario post-test. Al finalizar la experiencia total se logr6 medir de acuerdo a

lo planteado el indicador en mencién. A continuacion, los resultados encontrados.

Tabla 1. Estadisticos descriptivos de comprensién lectora literal

Estadisticos descriptivos

N Media Desviacion Minimo Maximo
Pre-test de Comprension Lectora Literal 57 14.2982 2.57713 10.00 20.00
Post-test Comprension Lectora Literal 57 18.5088 2.49373 10.00 20.00

Fuente: IBM SPSS v26
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En la tabla de prueba de promedios se observa los resultados de las medias
obtenidas, para el pre-test de comprension lectora literal fue 14.2982 y su
desviacion estandar fue 2.57713. Asimismo, el resultado del post-test de la

comprension lectora literal fue 18.5088 y su desviacion estandar fue 2.4937.
Prueba de normalidad

La evaluacion de normalidad se dio a través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para los 57 estudiantes debido al tamafio de la muestra que es mayor a 50. Los
niveles de significancia de las pruebas pre-test y post-test de comprension lectora
literal fueron 0.000 y al ser menores a 0.05 se determina que las distribuciones de

las muestras citadas no se ajustan a la distribucion normal.

Tabla 2. Pruebas de normalidad de comprension lectora literal

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Pre-test de Comprensién 0.397 57 0.000 0.688 57 0.000
Lectora Literal
Post-test Comprensién 0.444 57 0.000 0.595 57 0.000
Lectora Literal

Fuente: IBM SPSS v26

Prueba de Wilcoxon
Al efectuarse las pruebas de normalidad y determinar que no se ajustan a la
distribucion normal se aplica la prueba de comparacién de medias no paramétrica

Test de Wilcoxon para comprobar la diferencia de medias del pre-test versus el

post-test.
Tabla 3. Prueba de Wilcoxon de comprension lectora literal
Rangos
N Rango promedio  Suma de rangos

Post-test Comprensién Lectora Rangos negativos 0 0.00 0.00
Literal - Pre-test de Rangos positivos 42 21.50 903.00
Comprensioén Lectora Literal Empates 15

Total 57

Fuente: IBM SPSS v26
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Tabla 4. Estadisticos de prueba Z de comprension lectora literal
Estadisticos de prueba
Post-test Comprension Lectora Literal - Pre-test de Comprension Lectora Literal

Z -6.132

Sig. asintotica(bilateral) 0.000
Fuente: IBM SPSS v26

De acuerdo a la tabla 4 donde los resultados conseguidos muestran que el nivel de
significancia bilateral fue 0.000 (menor a 0.05), se rechaza la hipotesis nula HE1lo y
se acepta la hipoétesis alternativa HE11 sobre el aumento de la comprension lectora
literal con el uso de la aplicacion Cuentar. EI aumento de la comprension lectora
literal de los estudiantes gracias a la aplicacién Cuentar fue 29.45%, lo que fue

determinado considerando la siguiente férmula:

PSL - PEL 18.5088 - 14.2982
( ). 100 AC= ( ) 100 = 29.45%
PEL 14.2982

AC=

AC = Aumento de la comprensidn lectora literal
PSL= Media de Postest de comprensidn lectora literal
PEL = Media de Pretest de comprensidn lectora literal

Figura 4. Férmula de incremento en la comprension lectora literal

Fuente: Elaboracion propia

4.2 Prueba de la hipétesis especifica 2
HEZ2o: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como

soporte de la lectura de cuentos infantiles no aumentd la comprension lectora
inferencial.

HE?21: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos infantiles aumentdé la comprensién lectora

inferencial.
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Estadisticos descriptivos para el indicador: aumento de comprension lectora

inferencial

Para determinar el indicador “aumento de comprensién lectora inferencial” se
realizaron la recoleccion y posterior analisis de datos con una muestra de 57
estudiantes del segundo grado de primaria, donde inicialmente se presenté una
lectura con un cuestionario de pre-test. Luego de ello se dio la experiencia de
lectura con la aplicacién movil Cuentar como soporte de un cuento fisico ilustrado
y un cuestionario post-test. Al finalizar la experiencia total se logré medir de acuerdo

a lo planteado el indicador en mencion. A continuacion, se muestra los resultados

encontrados.
Tabla 5. Estadisticos descriptivos de comprensién lectora inferencial
Estadisticos descriptivos
N Media Desviaciéon = Minimo Maximo
Pre-test Comprension Lectora Inferencial 57 13.6140 3.70692 7.00 20.00
Post-test Comprension Lectora Inferencial 57 18.9474 2.05653 15.00 20.00

Fuente: IBM SPSS v26

En la tabla 5 se observa los resultados de las medias obtenidas. Para el pre-test de
comprension lectora inferencial, la media fue 13.6140 y su desviacion estandar fue
3.70692. Asimismo, para el resultado del post-test de la comprension lectora

inferencial, la media fue 18.9474 y su desviacion estandar fue 2.05653.
Prueba de normalidad

La evaluacion de normalidad se dio a través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para los 57 estudiantes debido al tamafio de la muestra que es mayor a 50. Los
niveles de significancia de las pruebas pre-test y post-test de comprension lectora
inferencial fueron 0.000 y al ser menores a 0.05 se determina que las distribuciones

de las muestras citadas no se ajustan a la distribucion normal.

Tabla 6. Pruebas de normalidad de comprension lectora inferencial
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-test Comprension Lectora Inferencial 0.373 57 0.000 0.730 57 0.000
Post-test Comprension Lectora Inferencial 0.485 57 0.000 0.501 57 0.000
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Fuente: IBM SPSS v26

Prueba de Wilcoxon
Al efectuarse las pruebas de normalidad y determinar que no se ajustan a la
distribucion normal se aplica la prueba de comparacién de medias no parameétrica

Test de Wilcoxon para comprobar la diferencia de medias del pre-test versus el

post-test.
Tabla 7. Prueba de Wilcoxon de comprension lectora inferencial
Rangos

N Rango promedio  Suma de rangos
Post-test Comprension Lectora Rangos negativos 0 0.00 0.00
Inferencial - Pre-test Rangos positivos 46 23.50 1081.00
Comprensién Lectora Empates 11
Inferencial Total 57
Fuente: IBM SPSS v26
Tabla 8. Estadisticos de prueba Z de comprension lectora inferencial

Estadisticos de prueba
Post-test Comprension Lectora Inferencial - Pre-test
Comprension Lectora Inferencial
Z -6.120

Sig. asintética(bilateral) 0.000
Fuente: IBM SPSS v26

De acuerdo a la tabla 8 donde los resultados conseguidos muestran que el nivel de
significancia bilateral fue 0.000 (menor a 0.05), se rechaza la hipotesis nula HElo y
se acepta la hipoétesis alternativa HE11 sobre el aumento de la comprension lectora
inferencial con el uso de la aplicacion Cuentar. EI aumento de la comprension
lectora inferencial de los estudiantes gracias a la aplicacion Cuentar fue 39.18%, lo

que fue determinado considerando la siguiente formula:

PSI - PEI 18.9474 - 13.614
AC = (PSI-PE) 100 AC = ( ) . 100 = 39.18%
PEI 13.614

AC = Aumento de la comprensidn lectora inferencial
PSI= Media de Postest de comprension lectora inferencial
PEIl = Media de Pretest de comprension lectora inferencial

Figura 5. Formula de incremento en la comprension lectora Inferencial -

Fuente: Elaboracion propia
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4.3 Prueba de la hipotesis especifica 3
HE3o: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como

soporte de la lectura de cuentos infantiles no aumento la comprension lectora
critica.
HE31: Eluso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como

soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento la comprension lectora critica.

Estadisticos descriptivos para el indicador: aumento de comprensién lectora

critica

Para determinar el indicador “aumento de comprension lectora critica” se realizaron
la recoleccién y posterior andlisis de datos con una muestra de 57 estudiantes del
segundo grado de primaria, donde inicialmente se presenté una lectura con un
cuestionario de pretest. Luego de ello se dio la experiencia de lectura con la
aplicacion movil Cuentar como soporte de un cuento fisico ilustrado y un
cuestionario postest. Al finalizar la experiencia total se logré6 medir de acuerdo a lo

planteado el indicador en mencion. A continuacion, los resultados encontrados.

Tabla 9. Estadisticos descriptivos de comprension lectora critica

Estadisticos descriptivos

N Media Desviacion =~ Minimo  Maximo
Pre-test Comprension Lectora Critica 57 11.7544 3.83723 10.00 20.00
Post-test Comprension Lectora Critica 57 18.3333 2.55883 10.00 20.00

Fuente: IBM SPSS v26

En la tabla 9 se observa los resultados de las medias obtenidas, para el pre-test de
comprension lectora critica fue 11.7544 y su desviacion estandar fue 3.83723.
Asimismo, el resultado del post-test de la comprensién lectora critica fue 18.3333 y

su desviacion estandar fue 2.55883.
Prueba de normalidad

La evaluacion de normalidad se dio a través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para los 57 estudiantes debido al tamafio de la muestra que es mayor a 50. Los

niveles de significancia de las pruebas pre-test y post-test de comprension lectora
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literal fueron 0.000 y al ser menores a 0.05 se determina que las distribuciones de

las muestras citadas no se ajustan a la distribucion normal.

Tabla 10. Pruebas de normalidad de comprension lectora critica
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-test Comprension 0.501 57 0.000 0.461 57 0.000
Lectora Critica
Post-test Comprensién 0.427 57 0.000 0.622 57 0.000
Lectora Critica

Fuente: IBM SPSS v26

Prueba de Wilcoxon

Al efectuarse las pruebas de normalidad y determinar que no se ajustan a la
distribucion normal se aplica la prueba de comparacion de medias no paramétrica
Test de Wilcoxon para comprobar la diferencia de medias del pre-test versus el

post-test.

Tabla 11. Prueba de Wilcoxon de comprension lectora critica

Rangos
N Rango promedio  Suma de rangos
Post-test Comprension Lectora | Rangos negativos 1 9.00 9.00
Critica - Pre-test Comprension | Rangos positivos 46 24.33 1119.00
Lectora Critica Empates 10
Total 57

Fuente: IBM SPSS v26

Tabla 12. Estadisticos de prueba Z de comprensién lectora critica
Estadisticos de prueba
Post-test Comprension Lectora Critica - Pre-test Comprension Lectora Critica
Z -6.104°

Sig. asintética(bilateral) 0.000
Fuente: IBM SPSS v26

De acuerdo a la tabla 12 donde los resultados conseguidos muestran que el nivel
de significancia bilateral fue 0.000 (menor a 0.05), se rechaza la hip6tesis nula HE1o
y se acepta la hipétesis alternativa HE1:1 sobre el aumento de la comprension
lectora literal con el uso de la aplicacion Cuentar. El aumento de la comprension
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lectora critica de los estudiantes gracias a la aplicacion Cuentar fue 55.97%, lo que

fue determinado considerando la siguiente formula:

(PSI - PEI) (18.3333 - 11.7544)
AC= ——————* 100 AC = * 100 = 979
PEI 11.7544 35.97%

AC = Aumento de la comprensidn lectora critica
PSI= Media de Postest de comprensién lectora critica

PEI = yjsgia_gsrpPyetest de comprension lectora critic418.5088 -
AC= ¥ 100 AC= 14.2982) ¥7100 = 29.15 90
PEL 14.2982

AC = Aumento de la comprension lectora literal
PSL= Media de Postest de comprension lectora literal

PEL = Media de Pretest de comprensién lectora literal

Figura 6. Formula de incremento en la comprension lectora critica —

Fuente: Elaboracion Propia

4.4 Prueba de la hipoétesis especifica 4

HE4o: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos infantiles no aumentd la motivacion hacia el
aprendizaje.

HE41: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos infantiles aumentdé la motivaciéon hacia el
aprendizaje.

Estadisticos descriptivos para el indicador: aumento de motivacion hacia el

aprendizaje

Para determinar el indicador “aumento de la motivacion hacia el aprendizaje” se
realizaron la recoleccion y posterior analisis de datos con una muestra de 57
estudiantes del segundo grado de primaria, donde inicialmente se presenté una
lectura con un cuestionario de pretest. Luego de ello se dio la experiencia de lectura

con la aplicacion mévil Cuentar como soporte de un cuento fisico ilustrado y un
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cuestionario postest. Finalizando la experiencia total se logré medir de acuerdo a lo

planteado el indicador en mencién. A continuacion, los resultados encontrados

Tabla 13. Estadisticos descriptivos de motivacion
Estadisticos descriptivos

N Media Desv. Desviacion Minimo Maximo
Pre-test Motivacion 57 3.9474 0.47888 3.00 5.00
Post-test Motivacion 57 4.9123 0.28540 4.00 5.00

Fuente: IBM SPSS v26

En la tabla de prueba de promedios se observa los resultados de las medias
obtenidas, para el pretest de motivacion hacia el aprendizaje fue 3.9474 y su
desviacion estandar fue 0.47888. Asimismo, para el postest de motivacion hacia el
aprendizaje fue 4.9123 y su desviacion estandar fue 0.28540.

Prueba de normalidad

La evaluacion de normalidad se dio a través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para los 57 estudiantes debido al tamafio de la muestra que es mayor a 50. Los
niveles de significancia de las pruebas pre-test y post-test de comprension lectora
literal fueron 0.000 y al ser menores a 0.05 se determina que las distribuciones de

las muestras citadas no se ajustan a la distribucién normal.

Tabla 14. Pruebas de normalidad de motivacion
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-test Motivacion 0.403 57 0.000 0.650 57 0.000
Post-test Motivacion 0.533 57 0.000 0.319 57 0.000

Fuente: IBM SPSS v26

Prueba de Wilcoxon

Al efectuarse las pruebas de normalidad y determinar que no se ajustan a la
distribucion normal se aplica la prueba de comparacién de medias no parameétrica
Test de Wilcoxon para comprobar la diferencia de medias del pre-test versus el

post-test.
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Tabla 15. Prueba de Wilcoxon de motivacion

Rangos
N Rango promedio  Suma de rangos
Post-test Motivacion - Pre-test Rangos negativos 0 0.00 0.00
Motivacion Rangos positivos 48 24.50 1176.00
Empates 9
Total 57

Fuente: IBM SPSS v26

Tabla 16. Estadisticos de prueba Z de motivacion
Estadisticos de prueba

Post-test Motivacion - Pre-test Motivacion

z

Sig. asintotica(bilateral)

-6.548
0.000

Fuente: IBM SPSS v26

De acuerdo a la tabla 16 donde los resultados conseguidos muestran que el nivel

de significancia bilateral fue 0.000 (menor a 0.05), se rechaza la hipétesis nula HE 1o

y se acepta la hipétesis alternativa HE11 sobre el aumento de la motivacion hacia

el aprendizaje con el uso de la aplicacion Cuentar. El aumento de la motivacion de

los estudiantes gracias a la aplicacion Cuentar fue 24.44%, lo que fue determinado

considerando la siguiente férmula:

PSI - PEI 4.9123-3.9474
AC=4* 100 AC= ( ). 100 =
PEI 3.9474

AC = Aumento de la motivacidn hacia el aprendizaje
PSI= Media de Postest de motivacién hacia el aprendizaje
PEl = Media de Pretest de motivacidn hacia el aprendizaje

24.44%

Figura 7. Férmula de incremento en la motivaciéon

Fuente: Elaboracion Propia

4.5 Prueba de la hipotesis especifica 5

HED5o: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como

soporte de la lectura de cuentos infantiles no aumentd la satisfaccion del

aprendizaje.
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HES1: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento la satisfaccion con el

aprendizaje.
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Estadisticos descriptivos para el indicador: aumento de comprension lectora

literal

Para determinar el indicador “aumento de la satisfaccion del aprendizaje” se
realizaron la recoleccion y posterior analisis de datos con una muestra de 57
estudiantes del segundo grado de primaria, donde inicialmente se presenté una
lectura con un cuestionario de pretest. Luego de ello se dio la experiencia de lectura
con la aplicacion movil Cuentar como soporte de un cuento fisico ilustrado y un
cuestionario postest. Al finalizar la experiencia total se logré6 medir de acuerdo a lo

planteado el indicador en mencién. A continuacion, los resultados encontrados.

Tabla 17. Estadisticos descriptivos de satisfaccion
Estadisticos descriptivos

N Media Desv. Desviacion Minimo Maximo
Pre-test Satisfaccion 57 4.0351 0.26491 3.00 5.00
Post-test Satisfaccion 57 4.9298 0.25771 4.00 5.00

Fuente: IBM SPSS v26

En la tabla de prueba de promedios se observa los resultados de las medias
obtenidas, para el pre-test de satisfaccion del aprendizaje fue 4.0351 y su
desviacion estandar fue 0.26491. Asimismo, el resultado del post-test de
satisfaccion del aprendizaje fue 4.9298 y su desviacion estandar fue 0.25771.

Prueba de normalidad

La evaluacion de normalidad se dio a través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para los 57 estudiantes debido al tamafio de la muestra que es mayor a 50. Los
niveles de significancia de las pruebas pre-test y post-test de comprension lectora
literal fueron 0.000 y al ser menores a 0.05 se determina que las distribuciones de

las muestras citadas no se ajustan a la distribucién normal.

Tabla 18. Pruebas de normalidad de satisfaccion
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-test Satisfaccion 0.500 57 0.000 0.337 57 0.000
Post-test Satisfaccion 0.537 57 0.000 0.279 57 0.000

Fuente: IBM SPSS v26
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Prueba de Wilcoxon

Al efectuarse las pruebas de normalidad y determinar que no se ajustan a la
distribucion normal se aplica la prueba de comparacion de medias no paramétrica
Test de Wilcoxon para comprobar la diferencia de medias del pre-test versus el

post-test.

Tabla 19. Prueba de Wilcoxon de satisfaccion

Rangos
N Rango promedio  Suma de rangos
Post-test Satisfaccion - Pre- Rangos negativos 0 0.00 0.00
test Satisfaccion Rangos positivos 50 25.50 1275.00
Empates 7
Total 57

Fuente: IBM SPSS v26

Tabla 20. Estadisticos de prueba Z de satisfaccion
Estadisticos de prueba
Post-test Satisfaccion - Pre-test Satisfaccion
z -7.005

Sig. asint6tica(bilateral) 0.000
Fuente: IBM SPSS v26

De acuerdo a la tabla 20 donde los resultados conseguidos muestran que el nivel
de significancia bilateral fue 0.000 (menor a 0.05), se rechaza la hipétesis nula HE 1o
y se acepta la hipétesis alternativa HE1:1 sobre el aumento de la satisfaccion del
aprendizaje con el uso de la aplicacion Cuentar. El aumento de la satisfaccién de
los estudiantes gracias a la aplicacion Cuentar fue 22.17%, lo que fue determinado

considerando la siguiente férmula:

PSI - PEI 4.9298-4.0351
AC = (PSI-PE) 100 AC = ( ) . 100 = 22.17%
PEI 4.0351

AC = Aumento de la satisfaccion para el aprendizaje
PSI= Media de Postest de satisfaccion para el aprendizaje
PEl = Media de Pretest de satisfaccion para el aprendizaje

Figura 8. Férmula de incremento en la satisfacciéon

Fuente: Elaboracion propia
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4.6 Prueba de la hipotesis general

De acuerdo a los resultados de los andlisis obtenidos luego de la experiencia de

uso con la aplicacion movil de realidad aumentada para todas las hipotesis

especificas elaboradas y debido a que se concluy6 que se aceptan para el aumento
de las dimensiones planteadas, se termind aceptando la hipétesis general: El uso

de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital storytelling como soporte de

la lectura de cuentos infantiles aumentara la comprension literal, inferencial y critica,

asimismo la motivacion y la satisfaccion con el aprendizaje.

4.7 Resumen de las hipotesis
La siguiente tabla resume las pruebas de las hipétesis del estudio.

Tabla 21. Resumen de las hipétesis

Hipodtesis

Aceptada

HEL: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento
la comprension lectora literal.

Si

HE2: El uso de la aplicacién movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento
la comprension lectora inferencial.

Si

HES: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumenté
la comprension lectora critica.

Si

HE4: El uso de la aplicacién movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento
la motivacién hacia el aprendizaje.

Si

HES: El uso de la aplicacién movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles aumento
la satisfaccion con el aprendizaje.

Si

HG: El uso de la aplicacion movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de cuentos infantiles
aumentara la comprension literal, inferencial y critica, asimismo la
motivacion y la satisfaccién con el aprendizaje

Si
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V. DISCUSION
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En este capitulo se expone la discusion de la presente investigacion, la que se
realiza a partir de la comparacion de los resultados logrados, luego de las pruebas
de la hipotesis general y las hipétesis especificas. Estos resultados se contrastaron
con los estudios previos y las teorias relacionadas del estudio. Los resultados
obtenidos después del uso de la aplicacion movil Cuentar para la comprension
lectora en sus distintos niveles: literal, inferencial y critica, asi como para la
motivacion y satisfaccion del aprendizaje estan comentados y comparados en los
parrafos siguientes.

En esta investigacion después del uso de la aplicacion Cuentar, se logré un
aumento de la comprension lectora en el nivel literal de 29.45%, siendo este mayor
a los resultados de comprension lectora literal obtenidos por Rahman (2022), quien
encontré que los circulos de lectura aumentaron el nivel literal de comprension
lectora en los estudiantes que participaron en 2.34%. Asi también, Nurwanti et al.
(2019) revelaron que el uso de la técnica Jigsaw Il mejord la comprension lectora
de los estudiantes involucrados en 20.21%. Los resultados de esta investigacion
fueron mayores debido a que Rahman (2022) y Nurwanti et al. (2019) no utilizaron
tecnologia para el incremento de la comprensién lectora, sino que usaron métodos

tradicionales de aprendizaje.

El incremento del nivel literal de comprensién lectora logrado con la
aplicacion Cuentar fue 29.45%, menor a los resultados obtenidos en el estudio de
De La Gala y Vera (2018), en el que obtuvieron 34.78% a través de la aplicacion
tecnoldgica de realidad aumentada en los estudiantes. De La Gala y Vera (2018)
utilizaron la realidad aumentada con M-learning junto a la retroalimentacion de
conocimiento del estudiante con todos los implicados en el estudio, lo que
contribuy6 a tener un nivel literal de comprension lectora mayor al obtenido en este
estudio (De La Gala y Vera 2018).

El uso de la aplicacion Cuentar aument6 del nivel inferencial de comprension
lectora en 39.18%, resultado mayor al 8.85% obtenido por Rahman (2022), quien
encontré que los circulos de lectura aumentaron el nivel inferencial de comprension
lectora en los estudiantes que participaron. Asi también, Nurwanti et al. (2019)
revelaron que el uso de la técnica Jigsaw Il mejor6 la comprension lectora

inferencial de los estudiantes involucrados en 26.41%. Ademas, De La Galay Vera
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(2018) obtuvieron un aumento en el nivel inferencial de comprension lectora de
13.05%, a través de la aplicacion tecnolégica de realidad aumentada en los

estudiantes.

Los datos obtenidos de los estudios previos en el nivel inferencial de la
comprension lectora fueron menores a los obtenidos en la presente investigacion
debido a que Rahman (2022), Nurwanti et al. (2019) y De La Gala y Vera (2018) no
contaron con la realidad aumentada con clips de animaciéon que brindaron mayor
informacion de la historia y no utilizaron el digital storytelling que es un método
poderoso para educar a las personas (Van Gils, 2005), tal como se tuvo en la
aplicacion Cuentar. Los estudios de Rahman (2022) y Nurwanti et al. (2019) no
utilizaron tecnologia y el estudio de De La Gala y Vera (2018) solo tenia animacion

3D junto a la realidad aumentada.

También en este informe de investigacion después del uso de la aplicacion
Cuentar, se logré un aumento de la comprension lectora en el nivel critico de
55.97%, siendo este mayor a los resultados obtenidos para la comprension lectora
critica de Rahman (2022), en el que se encontrd6 que los circulos de lectura
aumentaron el nivel critico de comprension en los estudiantes que participaron en
1.65%. Asi también, Nurwanti et al. (2019) revelaron que el uso de la técnica Jigsaw
I mejord la comprensién lectora critica de los estudiantes involucrados en 44.08%.
Esto ocurrié porque Rahman (2022) y Nurwanti et al. (2019) no tuvieron el apoyo
de la tecnologia de realidad aumentada, una herramienta novedosa que cada dia
mas se implementa en la busqueda de conocimientos. Ademas, De La Gala y Vera
(2018) obtuvieron un aumento en la comprension lectora critica de 21.74%, con la

animacién 3D junto a la realidad aumentada.

Los datos obtenidos de los estudios previos en el nivel critico de la
comprension lectora fueron menores al obtenido en la presente investigacion
debido a que Rahman (2022), Nurwanti et al. (2019) y De La Galay Vera (2018) no
generaron un ambiente de aprendizaje constructivista donde la interaccion tenga
un papel fundamental para la resolucion de problemas y tampoco realizaron
actividades de aprendizaje de manera independiente o a través de algun soporte

tecnolégico (Liaw y Huang, 2018).
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En cuanto a los resultados presentados en este estudio sobre la motivacion
hacia el aprendizaje al usar la aplicacion movil Cuentar, se alcanz6 un aumento del
24.44%, el cual fue mayor a los resultados de Pan et al. (2021) en los que se obtuvo
un crecimiento de la motivacion de 11.5% al usar la realidad aumentada, gracias a
las animaciones con las que contaba Cuentar. En el estudio de Montellanos (2019)
se obtuvo el incremento de 2.5% para la motivacion hacia el aprendizaje de lenguas
nativas. Asimismo, la mejora en la motivacion alcanzada por la aplicacién de
realidad aumentada en el estudio de Salazar (2020) fue 5.54%. La aplicacion movil
Cuentar tuvo mejor diagramacion, simpleza, sencillez y efectividad al usarla,
ademas de su apartado grafico en alta resolucion con imagenes amenas y
divertidas, razones por las que obtuvo mejor incremento de la motivaciéon hacia el

aprendizaje.

Ademas de estos estudios se encontré similitudes en otros estudios con un
aumento en la motivacion, pero sin precisar en sus informes si fueron mayores o
no. Booton et al. (2021) lograron un modesto efecto positivo en la motivacion al usar
la realidad aumentada para el aprendizaje en los nifios. Ademas, ChanLin (2021)
evidencio que los resultados de la implementacion de la realidad aumentada para
el aprendizaje lograron motivar tanto a los maestros como a los nifios para que
sigan en la linea de un enfoque de lectura innovador. También, en el estudio de
Piqueras et al. (2018) destacaron una mejora significativa en la motivacion al
trabajar con la realidad aumentada, concluyendo que posiblemente esto se deba a
que antes de empezar la experiencia ya se sentian motivados y emocionados por

usar la tecnologia en mencién.

Asimismo, Ahmad (2018) mostré que los resultados encontraron aumento el
nivel de motivacién de los estudiantes de escuelas rurales para mejorar la
comprension al usar la realidad aumentada. También, Tobar et al. (2017)
encontraron resultados positivos para el uso de la aplicacion con realidad
aumentada con respecto a la motivacién hacia el aprendizaje. La experiencia de la
actividad de aprendizaje fue enriquecedora para los estudiantes. Por otro lado,
Cozar y Saez (2017) encontraron que el factor mas representativo e importante es
la motivacién, ya que estimuld y propicié una mejora en el aprendizaje luego de la

experiencia con realidad aumentada. Ademas, el estudio de Fher et al. (2017) dio
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como resultado que la combinacién de la realidad aumentada y del digital

storytelling motivé al aprendizaje de conocimientos de programacion.

Esta investigacion logré un aumento de la satisfaccion con el aprendizaje de
22.17% después de usar la aplicacion Cuentar, el cual fue mayor a los resultados
encontrados por Montellanos (2019), quien obtuvo 20.8% en los niveles de
satisfaccion con el aprendizaje de lenguas nativas y por Salazar (2020), quien logré
un aumento en la satisfaccion de 10.92% después del uso de la realidad
aumentada. Esto se debié a la experiencia vivida en el grupo de estudio y la
novedad de usar la tecnologia en un grupo de estudiantes que usa el dispositivo
movil para actividades no académicas, asi como la percepcién que les provoco el

disefio grafico y la velocidad de la aplicacién Cuentar.

Asimismo, se encontrd similitudes en otros estudios con un aumento de la
satisfaccion, pero sin precisar si fueron mayores o no, ya que no lo detallan en sus
respectivos informes ni adjuntan datos porcentuales. ChanLin (2021) evidencié que
la realidad aumentada cre6 una atmaosfera agradable y estimulante donde los nifios
disfrutaron la interaccion con la tecnologia. Asi también, Alabayrak y Yilmaz (2021)
revelaron que la aplicacion de realidad aumentada les gustoé y dio satisfaccion a los
nifos involucrados en su estudio, poniéndole adjetivos como impresionante,

hermosa y que amaban la aplicacion.

También, Piqueras et al. (2018) encontraron que la percepcion del disfrute y
de la satisfaccion cuando se emplea la realidad aumentada orientada hacia el
aprendizaje fue muy alta. Ademas, Tobar et al. (2017) indicaron que la satisfaccion
y el disfrute con la aplicacion de realidad aumentada fue positiva, ya que la actividad
de aprendizaje les genero placer. Adicionalmente, Cozary Saez (2017) concluyeron
que las ventajas y beneficios de la realidad aumentada fueron el interés y la
satisfaccion. También, Rammos y Bratitis (2018) indicaron que la combinacion de
la realidad aumentada con el digital storytelling generé satisfaccion por el

conocimiento adquirido.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones del estudio fueron las siguientes:

1. El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada y digital storytelling
como soporte de la lectura de cuentos infantiles (Cuentar) para la
comprension lectora literal logré un aumento de 29.45% en los estudiantes
que participaron, gracias a la propuesta combinada de la metodologia
constructivista, digital storytelling y realidad aumentada, ya que la historia al
interactuar con la aplicaciéon ayudd a reconocer y recordar las oraciones y
palabras importantes de la lectura, asi como también ayudo a identificar de

forma explicita la informacion.

2. Eluso de Cuentar para la comprension lectora inferencial logré un aumento
de 39.18% en los estudiantes que participaron, gracias a la propuesta
combinada de la metodologia constructivista, digital storytelling y realidad
aumentada, ya que la historia al interactuar con la aplicacién y presentar
situaciones cotidianas y familiares que puedan mezclarse con experiencias
propias, asi como un lenguaje acorde a su edad. Cuentar permitio a los

estudiantes generar deducciones y suposiciones implicitas del cuento.

3. El uso de Cuentar para la comprension lectora critica logré un aumento de
55.97% en los estudiantes que participaron, gracias a la propuesta
combinada de la metodologia constructivista, digital storytelling y realidad
aumentada, ya que la historia al interactuar con la aplicacién ayudé6 a la
formulacién de juicios criticos en los estudiantes, asi como la elaboracion de

un juicio valorativo al compararla con experiencias propias.

4. El uso de Cuentar para la motivacion hacia el aprendizaje logré un aumento
de 24.44% en los estudiantes que participaron, gracias al efecto combinado
de la metodologia constructivista, digital storytelling y realidad aumentada y
al disefio multimedia implementado en la aplicacion movil y sus

caracteristicas.
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5. El uso de Cuentar para la satisfaccion con el aprendizaje logré un aumento
de 22.17% en los estudiantes que participaron, gracias a la importancia de
la aplicacion, asi como su buen disefio y estructura con un contenido

adecuado para dar soporte a la lectura.

6. El uso de Cuentar para la comprension lectora literal, inferencial y critica,
junto a la motivacion hacia el aprendizaje y la satisfaccion con el aprendizaje
incrementaron debido a los beneficios después del uso de la aplicacion
Cuentar.

7. El uso de Cuentar fue favorable en el estudio porque tuvo respaldo en la
implementacion tecnolégica novedosa de la realidad aumentada, la que
estuvo acompafiada de clips de animacién que permitieron un mejor
entendimiento de la historia, asi como el digital storytelling que es un método
de gran importancia en la educacion, ademas de tener un entorno de
aprendizaje constructivista donde la interaccién con Cuentar tuvo un rol

importante en la resolucion de problemas.

8. Considerando las estrategias empleadas en los diversos estudios
encontrados para el aumento de la comprension lectora literal, las
estrategias de realidad aumentada permitieron un aprendizaje mas

interactivo, motivante y novedoso.

9. Considerando las estrategias empleadas en los diversos estudios
encontrados para el aumento de la comprension lectora inferencial, las
estrategias de realidad aumentada acompafiadas con clips de animacién
brindaron una mayor informacion de la historia; ademas, la técnica del digital

storytelling acerco al lector a un entorno mas inmersivo.

10.Considerando las estrategias empleadas en los diversos estudios
encontrados para el aumento de la comprension lectora critica, la aplicacion
de la teoria constructivista contribuyo con el estudiante en la transformacion

y construccion de la informacion recibida, asi como en la toma de decisiones.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para investigaciones venideras son las siguientes:

1.

Desarrollar més aplicaciones moviles e investigaciones de realidad
aumentada con animaciones, ya que esta técnica de acuerdo a los
resultados logrados son un indicio de una gran mejora frente a un holograma

3D que es mas limitado al proporcionar informacion del cuento.

Proponer y desarrollar otras técnicas graficas de animacion en la realidad
aumentada, tales como: stop motion, rotoscopia, cut-out, etc., para la

busqueda de mejores resultados de comprension lectora.

Desarrollar aplicaciones moviles de realidad aumentada con mayor
interaccioén tactil en sus piezas gréaficas a través de la pantalla, debido a que
el dispositivo movil proporciona esa funcion y fue poco abordada en este
estudio, pero que conforme a la experiencia de la aplicacion de Cuentar dejé
la sensacion de que los estudiantes en esta primera etapa lectora tenian la

necesidad de una mayor interaccion e inmersién con la historia.

Involucrar mas areas de adquisicion de aprendizajes que el grupo de estudio
ya haya visto con anterioridad para reforzarlo a través del cuento infantil y la
aplicacion de realidad aumentada, ya que de acuerdo a los resultados de
motivacion y satisfaccién se puede concluir que pudo haberse obtenido un
mayor provecho involucrando algun tema de aprendizaje adicional como
inglés u otro idioma, asi como también otra materia que previamente el

estudiante tenga con conocimiento basico.

Generar mayores estudios con realidad aumentada que evallen los niveles
de comprensién lectora de manera individualizada y no conjuntamente, ya
gue no existen muchos estudios que lo hagan, siendo este estudio uno de

los pocos que pueden apoyar como antecedentes en dicho fin.

Combinar la gamificacion con la realidad aumentada en la lectura de cuentos
infantiles en la busqueda de mejores resultados, ya que en el estudio si bien

la gamificacion no fue parte de su desarrollo, se us6 un pequefio apartado a
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modo de trivia y reflejo en el campo de trabajo que los nifios mostraron

mucho entusiasmo con la parte ladica.

Usar aplicaciones méviles con realidad aumentada para la comprension
lectora en las instituciones educativas masivamente, priorizando los
primeros grados de primaria, ya que a través de los resultados se demostré

los beneficios de la implementacion.

Desarrollar estudios multidisciplinarios con la realidad aumentada y digital
storytelling, involucrando a la psicologia, ya que est4 en su apartado de
memoria sensorial con los tipos iconica y ecoica. La memoria iconica se
relaciona con los estimulos visuales que se conserva en la memoria de corto
plazo (Ballesteros, 1999) y esto podria arrojar resultados novedosos, ya que
la realidad aumentada presenta estimulos visuales en todo momento.
Ademas, la memoria ecoica procesa informacion auditiva en forma de
secuencia (Ballesteros, 1999) y con ello se podria evaluar la efectividad y

alcance del digital storytelling de manera precisa.
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ANEXOS



Anexo 1: Matriz de verificacion de originalidad

Tabla 22. Matriz de verificacion de originalidad

Aspectos funcionales, técnicos, | Aspectos aincluir

Referencia de la solucién metodoldgicos, algoritmicos o en la nueva
tecnolégica estadisticos de la solucién solucién
tecnologica de la referencia propuesta

Método digital storytelling
Explorando el papel de la
narracion g'g'tal enla motivacion y Software de edicién de video Método d!gltal
satisfaccion de los estudiantes en storytelling
la educaciéon EFL (Hava, 2019)

P&gina web

LENGUAJE C#
Un estudio sobre el efecto de
promocién del disefio de realidad
aumentada en la comprensién de
los estudiantes de secundaria de la
representacion de retratos en "Un
suefio de Mansiones rojas "
(Zhoun y Chu, 2021)

Plataforma UNITY3D
Realidad

Aumentada

Vuforia Engine

Realidad Aumentada

Un anélisis de las intenciones de Realidad Virtual
los estudiantes hacia la realidad
virtual. Aprendizaje basado en la Método
aceptacion constructivista y Constructivista
tecnolégica

Enfoques (Huang y Liaw, 2018) Método Constructivista

En la tabla 22 se muestra la matriz de verificacibn de originalidad de la

investigacion.

Fuente: Elaboracion Propia



Anexo 2: Matriz de consistencia

Tabla 23. Matriz de consistencia
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
General General General
A N, establecer el efecto del uso de la El uso de la aplicacion mévil de realidad aumentada y
¢, Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion S Y - s ;
. . S aplicacion mavil con realidad digital storytelling como soporte de la lectura de
movil de realidad aumentada y digital L - : : p S
. aumentada y digital storytelling como cuentos infantiles aumentara la comprension literal,
storytelling como soporte de la lectura de ) . - S N
! . soporte de la lectura de cuentos inferencial y critica, asimismo la motivacion y la
cuentos infantiles? . ) . " o
infantiles. satisfaccion con el aprendizaje
Especifico Especifico Especifico Indicadores
¢ Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion Establecer el efecto del uso de la Comprension comﬁfeﬂginétr? I((j::tora
movil de realidad aumentada y digital aplicacion mpwl con rea_lldad El uso de la apllce_lcmn movil de realidad aumentada y lectora literal literal
. aumentada y digital storytelling como digital storytelling como soporte de la lectura de ; _ .
storytelling como soporte de la lectura de . - A A (Gordillo y Flores, IC = (Conocimiento
. ’ 1 soporte de la lectura de cuentos cuentos infantiles aument6 la comprension lectora . -
cuentos infantiles en la comprension 2009; Correa et al. Después -

lectora literal?

infantiles en la comprension lectora
literal.

literal. (Gordillo y Flores, 2009; Correa et al. 2017)

¢, Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion
movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles en la comprension
lectora inferencial?

Establecer el efecto del uso de la
aplicacion movil con realidad
aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos
infantiles en la comprension lectora
inferencial.

El uso de la aplicacion mévil de realidad aumentada y
digital storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles aumentd la comprension lectora
inferencial. (Gordillo y Flores, 2009; Correa et al. 2017)

¢ Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion
movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles en la comprension
lectora critica?

Establecer el efecto del uso de la
aplicacion movil con realidad
aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos
infantiles en la comprension lectora
critica.

El uso de la aplicacion mévil de realidad aumentada y
digital storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles aumenté la comprensién lectora
critica. Gordillo y Flores, 2009; Correa et al. 2017)

¢ Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion
movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles en la motivacién para el
aprendizaje?

Establecer el efecto del uso de la
aplicacion movil con realidad
aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos
infantiles en la motivacién hacia el
aprendizaje.

El uso de la aplicacion mavil de realidad aumentada y
digital storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles aumenté la motivacion hacia el
aprendizaje. (Albayrak y Yilmaz, 2021; Pan et al. 2021)

¢ Qué efecto tuvo el uso de la aplicacion
movil de realidad aumentada y digital
storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles en la satisfaccion del
aprendizaje?

Establecer el efecto del uso de la
aplicacion moévil con realidad
aumentada y digital storytelling como
soporte de la lectura de cuentos
infantiles en la satisfaccion del
aprendizaje.

El uso de la aplicacion mévil de realidad aumentada y
digital storytelling como soporte de la lectura de
cuentos infantiles aumenté la satisfaccién con el

aprendizaje. (Albayrak y Yilmaz, 2021; Fernandez,
2017)

el efecto del uso de
la aplicacion movil
con realidad
aumentada y digital
storytelling como
soporte de la
lectura de cuentos
infantiles

2017)

Conocimiento antes) /
Conocimiento antes

Comprension
lectora inferencial
(Gordillo y Flores,
2009; Correa et al.

2017)

Aumento de
comprension lectora
inferencial
IC = (Conocimiento
Después -
Conocimiento antes) /
Conocimiento antes

Comprension
lectora critica
(Gordillo y Flores,
2009; Correa et al.
2017)

Aumento de
comprension lectora
critica
IC = (Conocimiento
Después -
Conocimiento antes) /
Conocimiento antes

Motivacion para el
aprendizaje
(Albayrak y Yilmaz,
2021; Pan et al.
2021)

Aumento de
motivacion para el
aprendizaje

Satisfaccion del
aprendizaje
(Albayrak y Yilmaz,
2021; Fernandez,
2017)

Aumento de
satisfaccion del
aprendizaje

En la tabla 23 se muestra la matriz de consistencia de la investigacion. — Fuente: Elaboracion propia




Anexo 3: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 24. Matriz de operacionalizacion de variables
Variable Definicidon Definicion Dimensién Indicador Escala de Medicidn
Conceptual Operacional
E| efecto del uso de La Realidad A través de Comprension lectora literal Aumento de comprension lectora literal Razdén
la aplicacion movil Aumentada se define cuestionarios y (Gordillo y Flores, 2009; IC = (Conocimiento De_sp.ues -Conocimiento
. . , Correa et al. 2017) antes) / Conocimiento antes
de realidad como una tecnologia | test se obtendra
aumentada y digital que combina el los datos para
storytelling para el mundo real con determinara el _Cfompre_nflocr; Iedqhora Aumento de comprensién lectora inferencial Razon
soporte de la objetos virtuales y efecto del uso de inferencial (Gordillo y IC = (Conocimiento Después -Conocimiento
. . ., Flores, 2009; Correa et al. o
lectura de cuentos proporciona la aplicacion de 2017) antes) / Conocimiento antes
infantiles interaccién entre realidad
objetos reales y aumentada
virtuales (Azuma Comprension lectora Aumento de comprensién lectora critica Razén
1997) critica (Gordillo y Flores, IC = (Conocimiento Después -Conocimiento
2009; Correa et al. 2017) antes) / Conocimiento antes
Motivacién para el Razoén
aprendizaje (Albayrak y .y .
Yilmaz, 2021 Pan et al. Aumento de motivacién para el aprendizaje
2021)
Satisfaccion del Razon

aprendizaje (Albayrak y
Yilmaz, 2021; Fernandez,
2017)

Aumento de satisfaccion del aprendizaje

En la tabla 24 se muestra la matriz de operacionalizacion de variables del informe de investigacion

Fuente: Elaboracion propia




Anexo 4: Autorizacion para la realizacion del estudio

AUTORIZACION PARA LA REALIZACION Y DIFUSION DE RESULTADOS DE
LA INVESTIGACION

Por medio del presente documento, Yo Teobaldo Carlos Sevilla Mufioz identificado
con DNI N° 17415344 y representante legal de la institucion educativa 0071
"Nuestra Sefiora de la Merced", autorizo a Carlos Alonso Sevilla Guzman
identificado con DNI N° 46276914 a realizar la investigacion titulada: “Aplicacion
movil con realidad aumentada y digital storytelling para el soporte a la lectura de
cuentos infantiles” y a difundir los resultados de la investigacion utilizando el nombre

de la institucion educativa 0071 "Nuestra Sefora de la Merced".

Lima, 03 de junio de 2022
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Anexo 5: Formulario de consentimiento informado para padres

CONSENTIMIENTO INFORMADO DE PADRES

Estimado Sr. /Sra.

Su hijo/a ha sido invitado a participar en la investigacion titulada “Aplicacién movil de realidad
aumentada y digital storytelling para el soporte a la lectura de cuentos infantiles”. El propdsito de
este estudio es disefar una aplicacion moévil que de soporte a la lectura de cuentos infantiles a
través de la realidad aumentada vy el digital storytelling cuyo autor es Carlos Sevilla Guzman. Este
estudio permitird identificar si incrementa la comprension lectora, la motivacion hacia el
aprendizaje y la satisfaccion con el aprendizaje.

La participacion de su hijo/a es voluntaria y consistird en usar la aplicacion movil de realidad
aumentada vy digital storytelling como soporte de una lectura que se le brindara también. Se le
pedird una vez culminada la experiencia responda unos cuestionarios de comprension lectora,
motivacion hacia el aprendizaje y satisfaccién con el aprendizaje. La actividad tendra una duracidn
de 45 minutos y se realizara en el aula de clases.

La participacion de su hijo es totalmente confidencial, ni su nombre ni su DNI, ni ningun tipo de
informacidn que pueda identificarle aparecera en los registros del estudio, ya que se utilizardn
cddigos. El almacenamiento de los cédigos estara a cargo del investigador responsable. Ademas,
los resultados del estudio seran utilizados con fines cientificos y la divulgacién conjunta de
resultados se colocara al final en el repositorio de tesis de la Universidad César Vallejo.

Quedando claro los objetivos del estudio, las garantias de confidencialidad y la aclaracion de la
informacidn, acepto voluntariamente la participacion de mi hijo/a en este estudio y firmo la
autorizacion.

Firma del padre/ tutor

Nombre del Padre / TULOT: ..ottt et et ereaas



Anexo 6: Asentimiento informado para los estudiantes

ASENTIMIENTO INFORMADO

iHola! Mi nombre es Carlos Alonso Sevilla Guzman y pertenezco a la carrera de Ingenieria de
sistemas de la Universidad César Vallejo y estoy realizando un estudio para conocer el efecto del
uso de la aplicacidon moévil con realidad aumentada y digital storytelling para el soporte de la lectura
de cuentos infantiles y para ello quiero pedirte tu valioso tiempo.

Tu participacion en el estudio consistird en usar la aplicacién movil acompafada de una lectura y
luego se te haran preguntas sobre la lectura, la aplicacién movil y la experiencia que tendrds. Tu
participacién en el estudio es voluntaria, es decir, ain cuando tu papa o tu mama hayan aceptado
que participes, si tu no deseas puedes decir que no. Es tu decisidn si participas o no en el estudio.
También es importante que sepas que si en un momento dado ya no quieres continuar en el estudio
no habra ningln problema o si no quieres responder las preguntas, tampoco habrd problema.

Toda la informacién que nos proporciones o las mediciones que realicemos nos ayudardn a
determinar si se incrementd tu comprension lectora, tu motivacion hacia el aprendizaje y tu
satisfaccion con el aprendizaje. Esta informacion serd confidencial. Esto quiere decir que no
diremos a nadie tus respuestas (o resultados de las mediciones), ya que solo lo sabran las personas
que forman parte del equipo de este estudio.

Si aceptas participar, te pido que por favor pongas una (X) en el cuadro de abajo que dice “Si quiero
participar” y escribas tu nombre completo, tu DNI, tu firma y tu huella digital.

Si no quieres participar, no pongas ninguna (X) ni escribas tu nombre.

Si quiero participar

Nombre y firma: Huella:

Anexo 7: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo
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Figura 9. Arquitectura tecnolégica para el desarrollo

(Los logos utilizados son de marcas registradas, usadas con fines educativos)

Fuente: Elaboracion propia

La aplicacion se desarrolld en la plataforma de desarrollo Unity, asi también se
instal6 para la manipulacién de la realidad aumentada, Vuforia dentro de Unity. Para
el desarrollo de las funciones a través de los scripts se utilizé visual estudio
empleando el lenguaje de programacién C#. Para la implementacion de la
aplicacion se requirié de un dispositivo movil para proceder a instalarlo y utilizarlo.



Anexo 8: Arquitectura tecnoldgica para produccion (servidores y usuarios)

En la figura 10 se encuentra la arquitectura tecnoldgica para produccién de
aplicaciones con realidad aumentada.

Vuforia (QCAR)

Frame de Conversion de resolucion 3
-« Camara - -
camara de pixeles

Unity Formato: png o .ipg
: A ¢ *
Aplicacion de RA

Frame Targets definido

Elementos Ul
Canvas Consulta sobre el convertido por el usuario
estado actual

Cargar marcader

*
Frame

2 . convertido * = m—
Actualizar la Iégica astreador
Game Objacts computacional )
1 Instanténea Image Targets Basede | p‘:.::;m
e del Target datos de sistemna wel
Materialesy +— Renderizar graficos el (sistema web)
Texturas . Rastrea objetos detectados
s s
+ descargado y
empaquetado con la app
obtener Renderizar vista Base de
representacicnes previa de camara foton d
de 20y 30 xiv
Componentes del lado del cliente Componentes del lado del servidor
Capa de Presentacion Capa de Datos
. . Lo ny .
Figura 10. Arquitectura tecnologica para produccion (servidores y
usuarios)

Fuente: Elaboracion propia

La arquitectura tecnolégica estd compuesta de la utilizacion de 3 niveles. En el
primer nivel tenemos a Unitiy y el desarrollo de elementos de interfaz de usuario,
asi como objetos juego, materiales y textura. En el segundo nivel se necesita de la
camara, donde los elementos usado en Unity se integran a través de una camara
gue a través del renderizado permitir observar la realidad aumentada. En el tercer
nivel tenemos los elementos de Vuforia, con su frame de cdmara, la conversion de
estos y la informacion almacenada en los images targets o marcadores, que son

los activan la realidad aumentada al interactuar con la camara.



Anexo 9: Flujograma

En la figura 11 se muestra la secuencia légica del uso de la aplicacién mévil

Abrir Pantalla
principal App

NO -
4 FIN
realidad y

INICIO aumentada
S

Encender camara del
dispositive

Mostrar modo
interactivo

Renderizacién

Reconocimiento
Imagen

NO

A\ 4

captura
marcador
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Figura 11. Flujograma — Fuente: Elaboracion Propia



Anexo 10: Instrumentos para el Pretest de comprension lectora -
cuestionario

Hoja 1 del cuestionario de pretest de comprension lectora
Referencia: Correa, José, et al. Fantasia. Una guia didactica para el maestro.
Lima: Editora Paginas, 2017.

Estimado estudiante, te invitamos a leer esta lecturay a contestar las preguntas.

Tienes minutos
para resolver |a prueba de Lectura.

El anciano y su hija
En un pueblo lejano, vivian un anciano y su hija. El
, : L8 anciano era un hombre muy avaro porque tenia mucho
2 o /}z dinero, pero nunca gastaba nada. Todo lo que ganaba
&7 ¥ lo guardaba debajo de su colchén, pues tenia miedo de
que se lo robaran. Un dia, su hija enfermé gravemente.
El anciano salié desesperadamente a buscar ayuda. En
_« el camino se encontrd con un campesino, quien le dijo:
| —Debes ir pronto al pueblo vecino. Ahi encontraras
buenos médicos. Yo te puedo llevar en mi caballo. El
anciano le contestd: —Pero ellos siempre quieren dinero y no es bueno desperdiciar
el dinero. Preocupado, el campesino respondio: —¢ De qué te va a servir todo tu
dinero si tu hija se muere? Vamos rapido. Yo te llevo en mi caballo. Entonces, el
anciano reflexiond, tomé el dinero de su colchoén y salidé con el campesino a buscar

un médico. Solo asi su hija pudo salvarse.

N

Contesta las preguntas

¢, Quién es el personaje principal?
El anciano

El campesino

La hija

OCoTHE

¢,Donde guardaba el dinero que ganaba el anciano?
Lo guardaba en una cuenta en el banco

Lo guardaba en una boveda secreta

Lo guardaba debajo de su colchén.

oTpN



Anexo 10: Instrumentos para el Pretest de comprensién lectora -
cuestionario

Hoja 2 del cuestionario de pretest de comprension lectora
Referencia: Correa, José, et al. Fantasia. Una guia didactica para el maestro.
Lima: Editora Paginas, 2017.

¢Por qué el anciano era un hombre avaro?
Porque le gustaba regalar su dinero

Porque no le gustaba gastar nada

Porque queria comprarse un caballo

oo w

¢Por qué el anciano sali6é desesperado de su casa?
Porque queria encontrar un caballo

Porque su hija estaba cocinando

Porque su hija se enfermo

cop b

¢ Qué mensaje dio el campesino al anciano?
Una reflexion

Una broma

Una broma.

oo o

¢Por qué ofrecieron llevarlo en caballo al anciano?
Para cobrarle pasaje

Para llegar mas rapido

Porque el caballo estaba herido.

ocopo

¢ Como fue el campesino al encontrarse con el anciano?
Colaborativo

Renegado

Indiferente.

oo AN

¢ Estas de acuerdo con la respuesta del campesino?

No porque él queria el dinero.

Si porque su hija tenia que sanar.

Si porque expreso que hay cosas mas importantes que el dinero.

oo

¢, Qué nos ensefia principalmente este cuento?
Que no hay que ser avaros.

Que hay que cuidar el dinero.

Que hay que dar buenos consejos.

ooTpo



Anexo 11: Instrumentos para el Pretest de motivacion y satisfaccion -
cuestionario

Cuestionario de pretest y postest para medir la motivacion y satisfaccién en los
alumnos.

Referencia:

Chiang, T.H., Yang, S.J. y Hwang, G.J. (2014). An Augmented Reality- based
Mobile Learning Systema to improve Students Learning Achievementes and
Motivations in Natural Scienci Inquiry Activities. Educational Technology & Societ,
17(4). 352-365

Kumark, K.S., Tamilselvan, S., Sha, B.l., Harish, S. y STUDENT, B.E. (2018).
Artificial intelligence Powered Banking Chatbot. International Journal of Engineering
Science, 8(3), 16134-16137

COMPRENSION LECTORA — MOTIVACION

10.¢,Te sientes motivado a seguir leyendo cuentos con los medios de
informacion actuales como libros, paginas web, etc.?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

®oo T

COMPRENSION LECTORA SATISEACCION

11.;Te sientes satisfecho con la lectura de cuentos con los medios de
informacion actuales como libros, paginas web, etc.?

a. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

®oooT



Anexo 12: Instrumentos para el Postest de comprension lectora, motivacion
y satisfaccion - cuestionario

Cuestionario de pretest elaborado sobre la lectura “Vasco y el partido de futbol”.

Referencia: Correa, José, et al. Fantasia. Una guia didactica para el maestro.

Lima: Editora Paginas, 2017.

COMPROBANDO LO APRENDIDO EN “VASCO Y EL PARTIDO DE FUTBOL
Lee atentamente las preguntas y responde correctamente las alternativas

NIVEL LITERAL

1. ¢Qué personajes intervienen en el
cuento?
a. Vascoy Lla
b. Vasco, sumamay Lua
c. Vascoy sumama

2. ¢Quién eralLua?
a. Sumaméa
b. Su perrita
c. Lalluvia

3. ¢En qué horario, Vasco recibio la

llamada?

a. Mafana
b. Tarde
c. Noche

4. ¢Cuéantos goles hizo vasco?

a. Dos
b. Uno
c. Tres

NIVEL INFERENCIAL

5. ¢Por qué necesita Vasco tomar un buen
desayuno?
a. Paratener energias
b. Para estar gordito
c. Parajugar bien

6. ¢COmo erala maméade Vasco?
a. Buena
b. Mala
c. Protectora

7. ¢Qué deporte le gusta a Vasco?

a. Voleibol
b. Correr
c. Futbol

8. ¢En tu opinién Lua era una perrita...?
a. Brava
b. Carifiosa
c. Dormilona

NIVEL CRITERIAL

9. ¢Qué opinas de practicar deporte?
a. Te hace un nifio débil
b. Te hace un nifio sano y fuerte
c. Te vuelve flojo

10. ¢Estas de acuerdo que dormir ...?
a. Permite reponer energias para el otro dia
b. Te hace pesado
c. Es para tener suefios con el fatbol

11. ¢Por qué las mascotas son amigas del
hombre?
a. Porque muerden a los nifios
b. Porque silas tratas con carifio, también
son carifiosas y cuidan a sus duefios
c. Porque les gusta que le den de comer

12. El mensaje del cuento es
a. Elfutbol es un deporte sano
b. No es bueno practicar futbol
c. No hay que comer nuestros alimentos
para jugar futbol.

COMPRENSION LECTORA — MOTIVACION

13. ¢Te sientes animado para seguir leyendo
cuentos después de usar la aplicacion de
la realidad aumentada?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente desacuerdo

Pooop

COMPRENSION LECTORA SATISFACCION

14. ¢Te gusto leer el cuento con la aplicacién
del celular?

Demasiado

Bastante

Regular

Poco

Nada

Pooop



Anexo 13: Ficha de recoleccion de datos de comprension lectora literal

Tabla 25. Ficha de recoleccién de datos de comprension lectora literal

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion:

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA Y DIGITAL STORYTELLING
PARA EL SOPORTE A LA LECTURA DE CUENTOS INFANTILES

Investigador:

Carlos Alonso Sevilla Guzman

Fecha de recoleccion de datos:

15/06/2022

Indicador:

Aumento de la comprensién lectora de nivel literal
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Anexo 14: Ficha de recoleccién de datos del comprensidn lectora inferencial




Tabla 26. Ficha de recoleccién de datos de comprension lectora inferencial

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion:

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA Y DIGITAL STORYTELLING
PARA EL SOPORTE A LA LECTURA DE CUENTOS INFANTILES

Investigador:

Carlos Alonso Sevilla Guzman

Fecha de recoleccion de datos:

15/06/2022

Indicador:

Aumento de la comprensidn lectora de nivel inferencial
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Anexo 15: Ficha de recoleccion de datos del aumento de la comprensidn

lectora critica




Tabla 27. Ficha de recoleccién de datos de comprension lectora critica

Ficha de recoleccion de dato

Titulo de la investigacion:

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA Y DIGITAL STORYTELLING PARA EL
SOPORTE A LA LECTURA DE CUENTOS INFANTILES

Investigador:

Carlos Alonso Sevilla Guzman

Fecha de recoleccion de datos:

15/06/2022

Indicador:

Aumento de la comprensién lectora de nivel critico
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Anexo 16: Ficha de recoleccién de datos del aumento de la motivacion para

el aprendizaje




Tabla 28. Ficha de recoleccion de datos de motivacion

Ficha de recoleccion de dato

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA Y DIGITAL STORYTELLING

Titulo de la investigacion: PARA EL SOPORTE A LA LECTURA DE CUENTOS INFANTILES

Investigador: Carlos Alonso Sevilla Guzman

Fecha de recoleccién de datos: 15/06/2022

Indicador: Aumento de la motivacién hacia el aprendizaje
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Anexo 17: Ficha de recoleccién de datos del aumento de la satisfaccion del
aprendizaje



Tabla 29. Ficha de recolecciéon de datos de satisfaccion

Ficha de recoleccion de dato

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA Y DIGITAL STORYTELLING

Titulo de la investigacion: PARA EL SOPORTE A LA LECTURA DE CUENTOS INFANTILES

Investigador: Carlos Alonso Sevilla Guzman

Fecha de recoleccién de datos: 15/06/2022

Indicador: Aumento de la satisfacién con el aprendizaje

=2
s

Nivel de Satisfaccion Antes Nivel de Satisfaccion Después Aumento de Satisfaccion

V| [N [N |B_[W|IN|-

[y
o

-
[N

[y
N

[y
w

=
IS

-
wv

[y
(o)}

[y
~

[y
0o

-
©

N
o

N
=

N
N

N
w

N
i

N
%]

N
(o)}

N
~

N
00

N
©

w
o

w
g

w
N

w
w

w
>

w
(%]

w
(o)}

w
~

w
oo

w
(=}

N
o

I
=

N
N

I
w

IN
IN

N
v

N
)

Anexo 18: Aplicacién de la metodologia Mobile-D para el estudio.



1. Fase: Exploracion

1.1Establecimiento de Stakeholders

Stakeholders (grupos de
interés)

Descripcion

Usuarios de la aplicacion

Alumnos de 2do grado del I.E. La
pradera ll.

Developers (Lider y equipo de
desarrollo)

Autor de la investigacion.

1.2Definicién del alcance

Desarrollar una aplicacion movil de realidad aumentada como soporte para la
de la comprension lectora y un idioma

mejora de un aprendizaje combinado

extranjero en los alumnos del 2do grado de primaria.

La aplicacion movil permitira:

e A través de la camara principal

del dispositivo movil se podra visualizar

animaciones de las ilustraciones del libro.

e Interactuar con botones para la eleccion del idioma a leer y escuchar.
e Interactuar con botones para poder acceder a las redes sociales de la
aplicaciébn y poder comunicarse con el autor a través de correo

electronico.
1.3Establecimiento del proyecto

1.3.1 Arquitectura Ldgica

A través de elementos de interfaz de usuario de Unity se mostrara
representaciones 2D y 3D previamente elaborados pasando por un proceso
de renderizacion previamente establecidos en una imagen de destino.
Aquella que se activara cuando la cdmara del equipo movil la reconozca.




1.3.2 Mobdulos

Caddigo

Médulo

Descripcion

MO001

Menu inicial

En este modulo se visualizara un
clip inicial y el boton para acceder
a la camara y la interaccion con la
realidad aumentada.

M002

Redes sociales

Se podrd acceder a las redes
sociales de la aplicacién a través
de botones en la pantalla y
visualizar los créditos de la
aplicacion.

MO003

Reconocimiento
de Image
Target

A través de la camara del
dispositivo movil se dard la
funcionabilidad del médulo ya que
se reconoceran los image target
almacenados en la base de datos
de la aplicacion.

MO004

Menu Libro

Se podra elegir leer el texto del
cuento.

MO05

Audio

Luego de la eleccién del texto, se
podra escuchar la narracion.

MOO06

Menu Juego

Se accede a un menu con la opcion
de juegos y trofeos.

MOO07

Menu empezar

Se mostraran varias preguntas que
bien contestadas daran un trofeo y
al ser incorrectas te mandaran al
‘menu juego”.

MO008

Menu trofeos

Se mostraran el salon de trofeos
gue se consiguieron por responder
bien las preguntas.




1.3.3 Requerimientos funcionales

A continuacion, se muestra los requerimientos funcionales de la ampliacion
movil

Modulo Caodigo Descripcion

M001 RF001 Al ingresar a la aplicacion, se observara
una pantalla de carga de 4 segundos en el
cual se presenta el logo del ide de
desarrollo y el logo de la aplicacion en
negativo.

RF002 Se abrira la pantalla con el botdn
‘“Comenzar” y una animacion que
acompania de fondo.

RF003 Luego de dar clic a “Comenzar’” se
presenta la pantalla de instrucciones y su
botdn “Saltar” para acceder a la camara y
la interaccion directa con la realidad

aumentada.
M002 RF005 El usuario podra seleccionar las opciones
del mena.
RF006 Se podrd elegir el Facebook de la

aplicaciéon a través del boton con el icono
de la red social.

RFO07 Se podra elegir el Instagram de la
aplicacion a través del boton con el icono
de la red social.

RF008 Se podra elegir enviar un correo
electronico a la cuenta de la aplicacion a
través del botdn con el icono de correo.

MO003 RF009 Al posicionarse la camara sobre las
imagenes del libro estos mostraran
animaciones correspondientes a la imagen
seleccionada.

MO004 RF010 Al reconocer la animacion se podra
seleccionar un botdn en forma de libro, que
al ser seleccionados mostraran el texto del
cuento.




Modulo Caodigo Descripcion
MOO05 RFO11 Al haber elegido el texto del cuento, se
visualizara un botén para escuchar la
narracion del cuento.
MOO06 RF012 Al posicionar la camara sobre la imagen
final del libro, aparecera un botén “Jugar”.

RFO13 Al dar clic al boton “Jugar” se accedera al
menu juego

RF014 El menu juego tiene el botén “Empezar”’ q
inicia el médulo empezar.

RFO15 El menu juego tiene el boton “Cuarto de
trofeos” que inicia el modulo trofeos.

RF016 El mena juego tiene el botdn “Reset” que
borra los trofeos almacenados en el
modulo trofeos.

RF017 El menu juego tiene el botén “Regresar”
que regresa al modulo image target.

MOQ7 RF018 Al elegir el botdn “Empezar” se visualizaran
las preguntas.

RF019 Las preguntas al ser mal respondidas
mostraran una imagen de “respuesta
incorrecta”.

RF020 Las preguntas al ser bien respondidas
mostraran una imagen de “respuesta
correcta”.

RF021 Cada respuesta correcta te otorgara un
trofeo.

MO008 RF022 Al elegir el botdn “trofeos” se visualizara el
salén de trofeos.

RF021 Se observan los trofeos ganados por
responder correctamente cada pregunta.

RF022 Se observa un botén “regresar”.

RF023 Al seleccionar el boton “regresar” se dirige

al menu juego.




1.3.4 Requerimientos No funcionales

A continuacion, se muestra los requerimientos funcionales de la ampliacion

movil

Caodigo Descripcion

RNF001 La aplicacion movil se ejecutard en sistemas operativos
Marshmallow (Android 6.0, API Level 23) en adelante.

RNF002 La aplicacion movil sera intuitiva, de uso sencillo.

RNFO003 La interaccidén con la aplicacion movil se dara con botones
tactiles.

RNF004 El funcionamiento de la aplicacion se dara en smartphones y
tablets.

RNF005 Las animaciones presentadas seran de calidad aceptable

RNF006 La aplicacion mavil mostrara la animacién al reconocer el
marcador inmediatamente.

RNFO07 Al posicionarse la camara sobre las imagenes del libro estos
mostraran animaciones correspondientes a la imagen
seleccionada.

RNF008 La aplicacion mévil se mantendra activa todo el tiempo del
uso.

2. Fase: Inicializacion

2.1Configuracion del proyecto
Preparacién del ambiente:

Para el desarrollo del aplicativo movil se especificaron los siguientes

requerimientos:

e Contar con una maquina con especificaciones de hardware como
procesador i5 de 7ma generaciéon en adelante, ademas con 8 GB de RAM
como minimo, también con tarjeta grafica GTX 1050 TI como minimo para
trabajar de manera optima

e Descarga e Instalacion de Unity Hub 3.1.2

e Instalar Unity 2021.2.19f1

e Descarga e instalacion de Vuforia Engine 10.6



e Descarga e instalacién de Visual Studio

Arquitectura general de la aplicacion:

En la imagen se puede visualizar la arquitectura tecnoldgica de la aplicacion, la
cual se debe contar con internet inicialmente para descargarla y ser instalada
de manera manual, luego de ello la aplicacion funciona sin necesidad de
Internet, usando como recurso principal la camara principal del dispositivo movil
donde rastreara los marcadores y la aplicacion internamente buscara en su base
de datos para corroborar y activar el marcador con un objeto de interfaz de

usuario.

ESCENA REAL

I:> Tratamiento de E> Reconocimiento E>
Imagen de Imagen

Escena real + Mapeo de
<: Escena virtual <: Patranes <:
CUENTAR ESCENA

APLICACION
AUMENTADA

2.2 Planificaciéon inicial

Se expone la planificacion inicial, donde se detalla el desarrollo de la aplicacion

movil aplicando la metodologia Mobile-D y sus fases respectivas.

Fase Iteracion Descripcion

Exploracion | lIteracion O Se establece los stakeholder, define los
alcances y se establece el proyecto.

Inicializacion | Iteracion 1 Se configura el proyecto, se prepara el
ambiente, se define la arquitectura de la
aplicacion y se da la planificacién inicial.

Produccion Iteracién 2 | Se implementa el médulo “Mend” inicial donde
debera presentar los botones de acceso a
diversas plataformas del producto, se
programa su funcionamiento y se hace el
testeo respectivo.

Fase Iteracion Descripcion




Iteracion 3

Se implementa el médulo “Redes sociales” que
a través de los botones se podra visualizar el
Facebook, Instagram y correo del producto, se
programa su funcionamiento y se hace la
verificacion respectiva.

Iteracion 4

Se implementa el modulo “Reconocimiento de
Image Target” donde interactuara con un
objeto de interfaz de usuario, se programa su
funcionamiento y se hace el testeo respectivo.

Iteracion 5

Se implementa el médulo del menu “Libro” que

debe contar con el boton que muestra el texto

del cuento, se programa su funcionamiento y
se hace el testeo respectivo.

Iteracion 6

Se implementa el médulo “Audio” que debe
contar con un botén para escuchar la
narracion, se programa su funcionamiento y se
hace el testeo respectivo.

Iteracion 7

Se implementa el médulo “Juego” que debera
mostrar un juego de preguntas, se programa
su funcionamiento y se hace el testeo.

Estabilizacion

Iteracion 8

Se integra todos los médulos implementados y
se da los ultimos ajustes.

Pruebas

Iteracion 9

Se hace la verificacion final a la Ultima versién
de la aplicacion




3. Fase: Produccién
3.1Pantallas del sistema

3.1.1 Pantallade Inicio

COMENZAR

La pantalla de arriba muestra una animacion de entrada y el botén de
“Comenzar”

3.1.2 Pantallade Instrucciones

INSTRUCCIONES

Enfoca Todas las
imagenes del libro con
la camara.

Cada vez que aparezca
este icono, dale click
para poder leer el
cvenfo.

Cada vez que aparezca

= esfe icono, dale click

Narracion, para poder escuchar el
cuenfo.

La pantalla de arriba es de instrucciones, que dan las pautas para interactuar
con la aplicacién movil de manera correcta.



3.1.3 Pantalla de Realidad Aumentada con Imagen Inicial

La pantalla de arriba muestra la interaccion con la portada que empieza a
tener “vida” a través de la realidad aumentada.

3.1.4 Pantalla de Realidad Aumentada con Menu Interactivo

cventGls

F

La pantalla de arriba muestra la interaccion con la segunda hoja del cuento
gue presenta un clip de animacion del logotipo, asi como la interaccidon con
las redes sociales del cuento.



3.1.5 Pantalla de Realidad Aumentada con Iconos del Cuento

La pantalla de arriba muestra la interaccion con una gréafica del cuento, donde
se observa los botones que acompanan la experiencia, el icono de “cuento”
en la parte superior y dentro del texto el icono de “audio”. Esto se repite con
todas las gréficas de la historia.

3.1.6 Pantade laimagen final del libro con boton a las preguntas

La pantalla de arriba muestra la realidad aumentada de la imagen final del
cuento, que invita a disfrutar de la trivia de preguntas acerca del cuento a
través del boton “Juega aqui”.



3.1.7 Pantalla del menu de las preguntas

JUEGO DE
PREGUNTAS

[ niciar

[Cuarto de Premios
Borrar
Premios |

La pantalla de arriba muestra la portada de la trivia “Juego de preguntas” que
esta acompafado de los botones “Iniciar’, “Cuarto de Premios”, “Borrar
Premios” y “Salir”.

3.1.8 Pantalla de las preguntas con opciones

1. ¢ Cuantos goles hizo
Vasco?

La pantalla de arriba aparece después de dar clic a “Iniciar”, donde se
presentan las 5 preguntas de la historia.



3.1.9 Pantalla de Respuesta Incorrecta

La pantalla de arriba es resultado de responder la pregunta de manera
incorrecta.

3.1.10 Pantalla de Respuesta correcta

La pantalla de arriba es resultado de responder la pregunta de manera
correcta.



3.1.11 Pantalla de premio ganado

Ganaste
vn Premio

La pantalla de arriba se da después de responder la pregunta de manera
correcta, donde se obtiene un trofeo por cada pregunta correcta.

3.1.12 Pantalla de Cuarto de premios

Trofeos

SRl

)

La pantalla de arriba se da al ingresar al botén de “cuarto de trofeos” después
de responder las cinco preguntas de la trivia de manera correcta.



4. Fase: Estabilizacién

En este punto se combinan las funciones implementadas y si algo falla se realizan
las reparaciones correspondientes.

5. Fase: Pruebas del sistema

Los funcionamientos de la aplicacion movil se prueban y las fallas encontradas se
resuelven.
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