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Resumen

La presente investigacion muestra el desarrollo de un aplicativo mévil empleando
la realidad aumentada como una herramienta para el reforzamiento de una sesion
de clase del idioma inglés para estudiantes que cursan el 1° y 2° grado de
educacién primaria en la |.E.P “Los Peregrinos”. El principal objetivo fue establecer
como influye un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento en el colegio IEP “Los peregrinos”, y poder analizar la mejora que se
obtuvo al momento del aprendizaje, asi también como evaluar el rendimiento
académico y la efectividad que se tuvo. Se tuvo una muestra de 76 registros
pertenecientes al nivel primaria del ya mencionado colegio. El estudio es de tipo
aplicada y se empled el disefio pre-experimental.

Esta investigacion se llevo a cabo bajo la ejecucion del aplicativo con realidad
aumentada la cual mejoré el promedio de los alumnos considerablemente,
obteniéndose asi un mejor rendimiento académico del 10.58% y mejoré en un
93.06% las participaciones de los alumnos del indicador efectividad de aprendizaje.
Se concluyé que el aplicativo mévil con realidad aumentada si se obtuvo un
resultado demostrativo en el proceso de reforzamiento en los estudiantes de

primaria del colegio “Los peregrinos”.

Palabras clave: Realidad aumentada, herramienta de reforzamiento, sesién de

clases.
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Abstract

This research shows the development of an application using augmented reality as
a tool to reinforce a class session for students of 1st and 2nd grade of primary
education at the I.E.P “Los Peregrinos”. The main objective was to establish how an
augmented reality application influences as a reinforcement tool in the IEP school
"Los peregrinos”, and to be able to analyze the improvement that was obtained at
the time of learning, as well as to evaluate the academic performance and the
effectiveness that was achieved. He had. There was a sample of 76 records
belonging to the primary level of the aforementioned school. The study is of an
applied type and the pre-experimental design was used.

This research was carried out under the implementation of the application with
augmented reality which improved the average of the students considerably, thus
obtaining a better academic performance of 10.58% and improved by 93.06% the
participation of the students of the learning effectiveness indicator. It was concluded
that an application with augmented reality if a demonstrative result is obtained in the

reinforcement process in the primary school students of the pilgrims school.

Keywords: Augmented reality, reinforcement tool, class session.
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I. INTRODUCCION



En este proyecto se desarroll6 una aplicacion de realidad aumentada como
herramienta de reforzamiento de una sesion de clase para los alumnos de 1°y
2° grado de primaria en la I.E.P. “Los Peregrinos”. La tecnologia obliga a uno a
tener contacto con ella, estamos rodeado de tecnologia en casa , estudio y
trabajo, en cualquier ubicacién del mundo siempre la tecnologia es vital para todo
proceso que se requiera y es mas util aun cuando es llevada a la ensefianza y
aprendizaje; hace que resalta sobre personas que no lo hayan visto y quedan
asombrados de esa manera pueden entenderla mas , logrando que lo aprendido
sea fruto de la tecnologia.

Hablar sobre los problemas en la educacion, es listar una gran cantidad de
dolencias. Hoy en el Peru el sistema educativo busca una solucion al bajo
rendimiento escolar de los colegios nacionales, el problema es que el estado no
ha logrado encontrar soluciones fiables a esta problematica; otro punto que
destacar es el tema de los educadores (maestros) que en muchos casos utilizan
herramientas educativas muy precarias para la necesidad actual, es por ello por
lo que muchos padres ven como opcion la educacion especializada o
herramientas de refuerzo que logren una educacion de calidad. Ante esta
problematica, es papel primordial del Estado efectuar nuevas reformas
pedagogicas para obtener resultados positivos y asi lograr la mejora continua de

la educacion en nuestro pais.

Es méas que un hecho que en pleno siglo XXI se siga teniendo problemas
con la educacién en varios paises del mundo, en distintas materias de
aprendizaje. En muchos de los casos las principales materias como matematica,
ciencias y lenguas, por su popularidad se ha vuelto indispensable conocerlo si
se desea formarse académicamente y en el ambito laboral, por ello tener
conocimiento y aprender materias en mas que una necesidad por ser importante
para la vida de cada ser humano y esencial en muchas areas tanto laborales

como sociales.

Sin embargo, los problemas en educacién persisten, esto podemos
observarlos en paises de Medio Oriente, Europa y en América Latina donde el
indice es mas alto, entre los paises con mayores problemas educativos, tenemos

a Brasil, Argentina, Colombia y Perd. muchos de estos paises han sido



reconocidos a nivel mundial por presenten problemas educativos, tanto en el
rendimiento académico como paupérrima eficiencia en su aprendizaje, tal como
lo indica Kathryn Cronquist y Ariel Fiszbein (2015) siendo este causado por los
métodos poco efectivos que se aplican en el sistema educativo.

En la actualidad, el Peri enfrenta una problematica preocupante
relacionada con el bajo nivel de ensefianza en materias fundamentales como
matematicas, ciencias y lenguas. Esta situacion se extiende tanto a los centros
educativos privados como publicos e incluso afecta a algunas universidades.
Como consecuencia, los estudiantes se ven desafiados en su proceso de
aprendizaje debido a la falta de herramientas de reforzamiento y apoyo
pedagodgico.Una de las principales causas de esta situacion es la carencia de
docentes adecuadamente capacitados en estas materias criticas. A pesar de que
algunos profesores poseen conocimientos de otras metodologias pedagdgicas,
no las aplican debido a la falta de interés y compromiso por parte de las
autoridades educativas y administrativas de los centros de estudio.Esta falta de
calidad en la ensefianza provoca una disminucion en la captacion de estudiantes
y una pérdida del interés que los alumnos deberian mostrar por aprender. La
insuficiente preparacion de los docentes y la falta de recursos adecuados para
la ensefianza hacen que los jovenes encuentren dificultades en su formacion
académicay no logren alcanzar su maximo potencial.Frente a esta problematica,
muchos estudiantes se ven obligados a tomar la decision de buscar alternativas
por su cuenta para reforzar las materias en las que enfrentan mayores
dificultades. Para ello, recurren a academias o grupos de estudio, lo que conlleva
un gasto adicional para sus familias. Esta situacion agrava aun mas las
desigualdades educativas, ya que no todos los estudiantes tienen las mismas
posibilidades econdémicas para acceder a estas opciones de apoyo
académico.Es imperativo que las autoridades educativas tomen medidas
urgentes para mejorar la calidad de la ensefianza en el pais. Esto implica una
mayor inversion en la formacién y capacitacion de los docentes, asi como el
fomento de una cultura de innovacion pedagdégica que permita implementar
nuevas metodologias de ensefianza. Ademas, es fundamental garantizar que
todos los centros educativos cuenten con los recursos necesarios para brindar

una educacién de calidad y equitativa.S6lo mediante un esfuerzo conjunto entre



el Estado, los docentes, los estudiantes y la sociedad en su conjunto, se podra
superar esta problematica y brindar a las futuras generaciones una educacion
sélida y de excelencia que les permita enfrentar los desafios del futuro con éxito.
La educacién es el pilar fundamental para el desarrollo de un pais, y es
responsabilidad de todos contribuir a su mejora.

Ejemplo de este bajo nivel de aprendizaje tenemos al estudio de Gutiérrez
Salguero, Windebel (2017), que observé una problemética en el colegio
Macusani de Puno que tenia problemas con los alumnos en el Area de l6gico
matematico que se hacia complejo ensefiar a alumnos que en muchos de los
casos no venian con la suficiente preparacion. Se necesitaba una alternativa
diferente para la mejora de este curso que es tan primordial aprenderlo, a pesar
de estos ejemplos aun no se ve una puesta en marcha del ministerio de

educacion por implementar nuevos méetodos de aprendizaje.

Entre otras afirmaciones tenemos la opinion de Gémez y Lépez (2016)
frente a las metodologias de educacion que se utilizan en colegios publicos del
Peru, enfrenta una carencia que no solo afecta a un area de aprendizaje sino a
varias areas, por lo cual se puede apreciar en el rendimiento académico de varios
colegios publicos.

A pesar de que el Ministerio de Educacion, ha implementado un proyecto
gue debié mejorar la curricular de los docentes en las escuelas publicas,
teniendo como objetivo mejorar el aprendizaje de los estudiantes,
implementando mas horas de estudio, como minimo 5 horas de ensefianza por
semana divididas en distintos dias, no se ha obtenido resultados satisfactorios
ello debido a que la metodologia sigue siendo la misma, con la Unica diferencia

gue se le ha incrementado las horas de estudio.

Por lo ya mencionado con anterioridad tenemos el caso del colegio IEP “Los
peregrinos” donde se ha encontrado una deficiencia en el rendimiento
académico esto debido a que la institucion ha tenido muchos inconvenientes con
docentes poco capacitados para la ensefianza, ademas de poco presupuesto
para invertir en materiales mas didacticos, esto ha sido un gran problema debido

a que los alumnos encuentran poco atractivo el estudio de materias que son muy



importantes aprender, por lo que no resulta efectivo los métodos de ensefianza

gue los docentes utilizan actualmente.

La investigacion pretende a través de su existencia brindar un poco de
conocimiento sobre el uso de aplicaciones para celulares para el uso del

reforzamiento del idioma inglés el cual tendra consigo los siguientes beneficios.

Este estudio tiene como la justificacion tedrica la finalidad la investigacion
presente se dirigira en el estudio de aplicativos moviles utilizando realidad
aumentada para poder consolidar en clase las sesiones de estudio, debido a que
hoy en dia se esta presentando el escaso o nulo conocimiento que tienen
algunas personas con respecto al idioma inglés como lo hemos estado
demostrando, en ello la justificacién tedrica nos da una serie de indicaciones
para determinar que la ensefianza del idioma inglés no es la mas apropiada

debido a que no se presenta alguna mejora desde hace ya mucho tiempo.

Bernal (2010), menciond que esta se basa en un conocimiento ya adquirido,
en fin, de confrontar no solo la parte tedrica, sino también validar los resultados

obtenidos.

En justificacion préactica la investigacion se justifica en la practica debido
a que se lleva a la ejecucion a través de una aplicacion movil didactica y
destinada al reforzamiento, por lo que favorecera no solo a los estudiantes sino

también a los profesores, ya que se busca fortalecer el idioma inglés.

Bernal (2010), indic6 que la justificacion practica es la busqueda de obtener
resultados a los problemas planteados, generar medios para resolverlos, que

puedan aplicarse dependiendo de la situacidén problemética.

Se trabaj6 de manera cuantitativa, lo cual es justificacion metodoldgica
por lo que esta investigacion brindara apoyo a los investigadores que anhelen la
justificacion y ejecucion de aplicaciones para el apoyo del reforzamiento.
Ademas, esta aplicacién esta orientada y llevada de la mano bajo la guia de

docentes que tengan el método de ensefanza.



Bernal (2010), nos indicé que la aplicacion de esta investigacion genera
nuevos métodos o estrategias a fin de generar nuevo conocimiento que sea

efectivo y sobre todo veraz.

En justificacion tecnoldgica se desarrolla un aplicativo que ayuda en las
sesiones de aprendizaje del idioma, el cual incentiva a los estudiantes a tener un

mejor con prendimiento del idioma.

Moreno, Leiva, Galvan, Lopez y Garcia (2017) nos indicaron que la realidad
virtual y la realidad aumentada sirve para un buen desarrollo de competencia en
los alumnos para su formacion académica en diferentes cursos de estudio, por
medio de los recursos tecnoldgicos se crea aprendizaje y entornos mixtos, donde
se mezcla el contexto real con los contextos virtuales que une informacion de

espacio fisico.

Bajo lo ya expuesto, la formulacion del problema general es: ¢En qué
medida una aplicacion de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento optimizara la sesion de clase para los alumnos de 1° y 2° grado
de primaria en el |.E.P “Los Peregrinos” ?, los problemas especificos fueron los

siguientes:

e PE1l: ¢(En qué medida una aplicacion con realidad aumentada como
herramienta de reforzamiento optimizara el rendimiento académico en
una sesion de clases para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en el

|.E.P “Los Peregrinos™?

e PE2: ;En qué medida una aplicacion con realidad aumentada como
herramienta de reforzamiento optimizara la efectividad de una sesién de
clase para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en el |.LE.P “Los

Peregrinos”?

El presente estudio va enfocado a estudiantes de un grado en especifico,
para reforzar la sesion llevada en clase por el docente; donde se reflejara el
entusiasmo del alumno en poder visualizar figuras relacionadas en clase desde
un teléfono celular. El docente captara la atencién del alumno en el momento de

impartir clase con el teléfono o Tablet, el cual el alumno prestara atencion para



visualizar hologramas en el dispositivo llevando al alumno a una comprension

mas clara de la clase.

El objetivo general es: Determinar en qué medida influye un aplicativo de
realidad aumentada como herramienta de reforzamiento de una sesion de clase

para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en la |.E.P. “Los peregrinos”.

e OE1: Determinar en qué medida influye en el rendimiento un
aplicativo de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento de una sesién de clase para los alumnos de 1°y 2°
grado de primaria en la |.E.P. “Los peregrinos”.

e OE2: Determinar en qué medida influye en la efectividad un
aplicativo de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento de una sesion de clase para los alumnos de 1°y 2°

grado de primaria en la |.E.P. “Los peregrinos”.

La hipdtesis general es: Un aplicativo de realidad aumentada como
herramienta de reforzamiento influye significativamente en una sesion de clase

para los alumnos de 1°y 2° grado de primaria en la |.E.P “Los Peregrinos”.

e Un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento influye significativamente en el rendimiento
académico de una sesion de clase para los alumnos de 1° y 2°
grado de primaria en la |.E.P “Los Peregrinos”.

e Un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento influye significativamente en la efectividad de una
sesion de clase para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en

la I.LE.P “Los Peregrinos”.

El uso de un aplicativo mévil basé en la realidad aumentada mejorara el
rendimiento académico de los alumnos en una sesidon de clase del idioma

inglés.



El empleo de la realidad aumentada en las clases de inglés dirigidas por
el profesor tendra un impacto positivo en la efectividad de las sesiones, lo que
permitir atraer la atencion de los estudiantes de manera mas efectiva durante

el desarrollo de las clases.



II. MARCO TEORICO



En la vastedad de la investigacidn, se erigen numerosos trabajos que
proyectan una asombrosa semejanza con los temas que anhelamos explorar.
Estos precursores, valiosos y sustanciales, seran los pilares fundamentales que

impulsaran el desarrollo informado de nuestro proyecto de investigacion.

Con ahinco, nos embarcamos en la ardua tarea de hallar los antecedentes
gue nutrirdn y enriqueceran nuestro enfoque. Guiados por la pasion del
conocimiento, sumergimos nuestros sentidos en un vasto océano de
conocimientos, recurriendo a diversas fuentes y recursos. De la realidad tangible
a lo digital, nuestras pesquisas abarcan libros virtuales, revistas tecnolégicas,
obras escritas por aquellos que transitan el camino cotidiano y la academia, tesis
minuciosamente construidas, relevantes articulos y metodologias de ensefianza

e investigacion tejidas con el hilo de la experiencia.

Con cada busqueda, nuestra comprension se enriguece y nuestra vision
se agudiza. Cada pagina explorada es un tesoro, cada hallazgo una piedra
angular en la construccion de nuestro conocimiento. Asi, con la solidez de la
informacion recopilada, nos disponemos a emprender un viaje intelectual,
conscientes de que nuestro rumbo esta trazado por aquellos sabios que nos

precedieron en la busqueda de la verdad.

En este mar de sabiduria y descubrimientos, fraguamos nuestro camino
con diligencia, honrando el legado de quienes dedicaron su tiempo y esfuerzo a
desentrafiar misterios y develar incognitas. Con la conviccion de que el
conocimiento se expande al compartirse, nos preparamos para aportar nuestro
grano de arena en el vasto edificio del saber humano, nutrido por la esencia
misma de la indagacion y la investigacion. Asi, con humildad y determinacion,
nos sumergimos en este enigmatico mar de saberes para enriquecer nuestro
proyecto y, a su vez, contribuir al continuo fluir del conocimiento en esta infinita

travesia del intelecto.

En Espafia, Roqueta, Benedito y Soria (2017) en el articulo que publicaron

en conjunto. Presenté como objetivo probar el uso de una aplicacién mévil con
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el fin de tener una estimacién de las competencias emocionales de los nifios
estudiantes. Para lo cual se emple6 el método experimental, con una poblacion
de 12 nifios. Se obtuvo como resultado que la aplicacion, logré6 medir las
competencias emocionales, permitiendo reconocer patrones poco
convencionales, con respecto a los resultados de reconocimiento de expresiones
faciales. Se tuvo como sugerencia ampliar el uso del aplicativo, para obtener un
mejor conjunto de informacion, asi como para apoyar en el descubrimiento de

nifios con problemas de trastornos en el neurodesarrollo.

En Espafa, Sabaris y Scaringi (2017) en su investigacion tuvieron como
objetivo la comunicacion y la ensefianza en las personas con Sindrome Down,
para la investigacion se trazo y calcul6 la practica de RA, que consiste en tres
grupos de patologia de la ciudad de Bilbao ayudados por dispositivos moviles
para ello se desarrollo técnicas cualitativas la cual la informacion obtenida fue
usada para una fase posterior experimental. Los resultados mostraron un gran
alto de madurez cognitiva y el uso precedente de TIC, uno de los componentes
visuales es el resultado. En conclusion, la realidad aumentada dio grandes
posibilidades de una gran mejora en la comunicacion y el aprendizaje en

personas con sindrome de Down.

En Colombia, Carmona y Quintero (2016) en su proyecto tuvieron como
objetivo el proceso de ensefianza, que busco un aprendizaje significativo de la
geometria. Los resultados se dieron mediante una evaluacion que se elaboré a
los estudiantes por 3 fases la cual consistia fase N°1 identificar previamente el
conocimiento, fase N°2 establecer estrategias significativas y la tercera evaluar
los posibles cambios en la estructura de lo aprendido. La poblacién estuvo
vinculada con estudiantes de tercero de primaria de la Institucion Estrada con
edades que oscilaban entre los 7 a 9 afios. En conclusion, se reconocié lo
innovador que es la realidad aumentada en el aprendizaje, donde se puedo
resolver algunas maniobras de educacién como la instruccion.

En Ecuador, Valencia (2015) en su investigacion tuvo como objetivo
desarrollar por medio de la emergente tecnologia la RA para la ensefianza de
las computadoras y sobre su arquitectura. La metodologia que se implant6 en
esta investigacion fue de disefio instruccional. Se realiz6 una encuesta a los

estudiantes antes y después de la implementacion del aplicativo para que

11



obtengan los resultados y comprender las altas y bajas en la atraccion a las
computadoras. En conclusion, tuvo una gran acogida y entendimiento de los
estudiantes al poner en practica la realidad aumentada, teniendo mas

conocimiento y motivacion por las computadoras.

En Colombia, Lozano (2017) en su investigacion tuvo como objetivo
presentar una didactica diferente, que busca la mejora del rendimiento
académico. La metodologia que se planteé fue una investigacion mixta, enlazada
con 2 linea de investigacion cualitativa y cuantitativa. Se propuso una
herramienta de refuerzo llamada Aurasma, implica tecnologia de vanguardia con
el reconocimiento de representaciones pictdricas, la cual se usan en teléfonos
(Smartphone) y tabletas. En conclusion, se mejoré el interés de los estudiantes

por los temas de la materia.

En Espafa, Cubillo (2014) en su investigacion presentd como objetivo
ensefar el proyecto ARLE para realizar realidad aumentada. La experiencia es
de uso RA par la experiencia de dispositivo movil. El sistema ARLE que facilita
la explotacion del entorno del usuario donde el mismo podra modificar la parte
del cliente donde se afiadira mejoras sin poder alterar la parte del servidor y

viceversa del servidor hacia el cliente.

Espafia, Rodriguez y Diaz (2016) tuvieron como objetivo establecer
cuéales son los conocimientos basicos que deben tener los maestros antes de
proponer la tarea de seleccion de aplicativos para la educacion. Confirman que
en la app mayoritaria se usa el método Montessori que consiste en relacionar
cada letra con su fonema. Se concluyd que los dispositivos moviles son
adecuados o0 no segun el uso que se le brinda y para ello para su buena

utilizacion sea buena y si es necesario la supervision de un adulto.

En Ecuador, Vera, Pucuna y Vaca (2015) en su proyecto tuvieron como
objetivo dar una apreciacién y detalla de la realidad aumentada como tecnologia
en la ensefianza y aprendizaje en los universitarios de la carrera de Anatomia.
Para la investigacion se planted a 62 estudiantes con propuesta tecnoldgica y
forma tradicional, como prueba de la hipétesis se usé T-student. El resultado fue
gue la realidad aumentada muestra un beneficio especial de poder aprender, que

origina la cooperacion de estudiantes en grupos de trabajo. El aporte de la

12



investigacion fue de utilidad para los investigadores e investigadores

relacionados al tema.

En Colombia, Sierra y Le6n (2016) en su investigacién tuvieron como
objetivo la investigacién del fortalecimiento intelectual en la astronomia en los
nifios de 8 afios de edad. El muestreo se realiz6 a 34 estudiantes con 5
preguntas, al colegio Educativo Santa Ana Permitio que los nifios interactien con
los dispositivos moviles y tengan mas interés por aprender, dando resultados
altos de aprendizaje como comprension. En conclusion, facilitd en gran medida
la explicacion del Sistema Solar asi fijando la atencién del nifio en la aplicacion
y la realidad aumentada.

En Argentina, Flores et al. (2015) tuvieron como objetivo y proyecto
realizar un aplicativo mévil para que asistan a personas en general y también
profesionales en la construccion para la pre-visualizacion de modelos en los
interiores de viviendas. Para el aplicativo se uso distintas librerias de distintos
lenguajes de programacién y con metodologia RA. La poblacion se dio a
personas en general que estén ligadas al disefio de interiores. En conclusion, el
aplicativo es una herramienta para fortalecer y apoyar a profesionales de manejo

de interiores donde facilitara el uso de trabajo.

En Colombia, Tovar (2014) plante6 para su investigacion como objetivo
implementar modelos dogmaticos en la ensefianza ya existentes del ajedrez con
la tecnologia innovadora. Su disefilo metodolégico pues busco una
implementacion a estudios de anteriores investigaciones descrita dentro del
contexto de la problematica; ademas de tipo experimental y descriptivo. Los
resultados se obtuvieron mediante pruebas y encuestas, tal ello se analiz6 los
datos, teniendo como resultado que la herramienta de refuerzo tiene el contenido
acertado para la ensefianza y aprendizaje del ajedrez. La poblacién estuvo
constituida por 15 estudiantes que varian la edad entre 10 a 15 afios que tengan
conocimiento del nivel basico de ajedrez, y también 10 estudiantes universitarios.
Se lleg6 a concluir, se amplié la gama de posibilidades en la ensefianza de

ajedrez y logrando la motivacién en ellos para que lograran el deseo de aprender.

En Ecuador, Rivadeneira (2018) en su investigacion buscaron el empleo

utilizar la realidad aumentada para la publicidad de la empresa D’Mujeres
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ubicada en la ciudad de Guayaquil, por lo que anteriormente usaba la publicacion
convencional. La metodologia que usé en el proyecto fue de enfoque cualitativo.
Para los resultados se usG herramientas como encuestas y entrevistas a
expertos de disefio grafico. El resultado produjo resultados positivos en los
usuarios porque la sociedad deseaba conocer recursos que uso la ciencia y la

tecnologia.

En Colombia, Jaguandoy y Puchana (2014) en su investigacion tuvieron
como objetivo de la investigacion pretendié que los nifios que cursan el quinto
de primaria darles a conocer el disefio y aplicacion basado en realidad
aumentada. En la investigacion se plante6 un analisis de ventajas como de
desventajas del aplicativo basado en la realidad aumentada recopilando
informacion de los alumnos para que se implemente el tipo de tecnologia. Uso 2
metodologias de aprendizaje ADDIE y Absulmuslih, basados en aprendizaje y
ensefianza que se enfocan en la seleccion de recursos tecnologicos. En
conclusion, la realidad aumentada sirve de uso con fines educativos para nifios
como pueden verlo como juego y lograr resultados de aprendizaje. En
conclusién, la realidad aumentada es una estrategia publicitaria creativa y
también novedosa, por lo que al consumidor lo traslada a una experiencia

diferente y llamativa, logrando un impacto en los clientes.

En Ecuador, Zabaleta y Tovar (2015) tuvieron como objetivo planteado de
la investigacion el desarrollo de un aplicativo movil establecido en objetos
virtuales para el aprendizaje y realidad aumentada como apoyo de ensefianza
en accidentes geograficos. La metodologia implementada fue mixta, ajustando
el desarrollo estructural en los objetos vitales para el aprendizaje, usando estudio
relativo de la tematica. La poblacion estuvo compuesta por docentes y
estudiantes como usuarios finales del aplicativo. Los resultados fueron positivos
porque tuvo como afirmacién que los estudiantes habian logrado algo nuevo de
conocimiento, y deseando utilizar la herramienta de refuerzo en las aulas de
clase. En conclusion, en el ambito de educacion dio resultados positivos al
promover la tecnologia y objetos virtuales, que fomentaron el interés en muchos

estudiantes.
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En Bolivia, Condori (2015) en su investigacion tuvieron como objetivo la
instauracion de un aplicativo que sirvi6 como un instrumento viable y correcto al
medio de los estudiantes en la lectura y escritura. La metodologia experimental
se us6 para la obtencion de resultados para la funciébn a las pruebas y
experimentacion en los nifios que se encuentren en la etapa de aprendizaje de
la lectoescritura. La poblacion, se realizd una evaluacion a 26 estudiantes de
distintas materias y secciones para el uso del aplicativo, dando y una evaluacién
escrita como el uso del aplicativo si sabian manejarla. Se us6 unity 3D Blender
y framework Vuforia, lenguaje de programaciéon C#. En conclusion, se
implement6 discernimientos pedagogicos como tecnoldgicos para el avance de

la aplicacion, y una interfaz amigable entre el usuario.

En Espafia, Roqueta, Benito e Izquierdo (2017) en su investigacion
titulada tuvieron como objetivo Implementar un sistema que evalua las
capacidades emocionales en los nifios y nifias que se encontraban en colegio,
para tal estudio analizaron cualitativamente los trastornos de desarrollo en los
nifios entre 3 y 6 abriles de una comunidad Valenciana. El resultado que se
obtuvo fue que esta herramienta de refuerzo es muy ventajosa no solo para la
evaluacion en las competencias emocionales en los nifios en colegio, como
también para localizar estandares intermitentes. En conclusién, con la
implementacion del sistema se consiguié que algunos expertos que trabajen con
nifios de edad escolar puedan evaluar a los nifios y nifias con inconvenientes de

desarrollo emocional.

En Colombia, Rojas, Roa y Alarcén (2014) en su proyecto de investigacion
plantearon como obijetivo principal, el desarrollo de un aplicativo empleado para
este estudio fue basado en las aplicaciones moviles desarrolladas para IPhone,
para tal estudio se analiz6 la arquitectura del iPhone, el sistema operativo I0S y
los componentes que se utilizaron para la implementacion de aplicativos moviles
en iPhone tanto como frameworks y xCode. La metodologia que se plante6 para
el desarrollo Programacién Extrema (XP). Como resultado se obtuvo que las
aplicaciones basadas en 10S facilitan el desarrollo de las aplicaciones ya que
permite que se pueda ejecutar durante el proceso de creacién. En conclusion,
las aplicaciones desarrolladas bajo la plataforma de IPhone prestan un mejor

servicio en la ejecucion y uso de las aplicaciones.
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En Estados Unidos, Hoeshle y Venkatesh (2015) en su articulo de
investigacion se busco como objetivo del estudio se basé sobre la usabilidad de
las aplicaciones moviles para tal estudio analizo las diferentes plataformas que
existen que son Android y IOS, como resultado se obtuvo que las aplicaciones
desarrolladas en IOS son mejores debido a que el Sistema es mas sélido al
momento de la ejecucion y Desarrollo de la aplicacion, en conclusion este estudio
demuestra que los aplicaciones funcionan de manera muy distinta en
plataformas como I0S o Android, es por ello que se debe adaptar a las
necesidades del usuario que en la mayoria de casos busca aplicaciones que

sean faciles de utilizar y que estén bien desarrolladas.

En Estados Unidos, Belleza y Cagiiano (2017) en su investigacion tuvieron
como obijetivo el desarrollo sobre las aplicaciones con realidad aumentada en las
pymes y en educacion, para tal estudio se utilizo diferentes metodologias para la
implementacion de aplicaciones moviles junto con la realidad aumentada, como
resultado se consiguid que la realidad aumentada ayuda en el aprendizaje y
puede ser aplicado en la educacion tanto Universitaria como escolar, en
conclusion la realidad aumentada nos muestra nuevas fronteras de aprendizaje
gue no solo se puede aplicar en negocios sino También en la cultura, ciencias e

investigaciones de alto nivel.

En Espafa, Soto (2017) en su tesis tuvieron como objetivo de esta
investigacion fue analizar resultados de alumnos que cursan la primaria en la
Comunidad de Madrid. El resultado se dio mediante evaluaciones tras analizar
el pre y pro test de 2 grupos, experimental y control. En conclusién, se pudo ver
la importancia de la realidad aumentada en la ensefianza con dispositivos
tecnoldgicos en los estudiantes dando por entendido que la tecnologia no es un

objeto de distraccién en las instituciones educativas en La Comunidad de Madrid.

En Venezuela, Angulo (2014) busco como objetivo el desarrollo un estudio
sobre las aplicaciones hibridas, para tal estudio realiza una comparacién entre
paginas moviles y aplicacion nativa contra una aplicacién hibrida, encontrando
en ella un mejor servicio a comparacion de la aplicaciéon nativa y la pagina movil,
como resultado se obtuvo que la aplicacion hibrida se desarrolla mejor y facilita

su adaptacion en diferentes sistemas operativos, en conclusiéon una aplicacion
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hibrida cumple tanto las funciones como una péagina moévil y una aplicacién
nativa, ademas cumple retos que para las aplicaciones ya mencionadas no lo

pueden realizar.

En El Salvador, Cintia Perazo (2015) en su investigacion buscé como
objetivo principal el desarrollo de aplicaciones mdviles en distintas corporacion
que potencian las fuerzas de ventas, para tal estudio se analiz6 cada una de las
aplicaciones mdviles de ventas en Argentina y se hizo una comparacion entre
cada proveedor de este servicio, como resultado se obtuvo que cada proveedor
del servicio permitia agilizar la tarea de la busca de clientes y la propagacién de
informacion, en conclusion estas herramientas ayudaron en gran manera a las
empresas de telefonia en Argentina para poder vender sus productos de una

manera mas rapida.

Durante nuestra busqueda minuciosa, descubrimos varios trabajos que
compartian una sorprendente similitud a nivel nacional. En un sorprendente
vinculo, estos estudios convergen en el mismo objetivo que perseguimos en
nuestra investigacion: el enfoque en el aprendizaje y la ensefianza, haciendo uso

de la realidad aumentada como herramienta primordial de refuerzo.

Entre los rincones del pais, en distintas instituciones educativas y centros
de investigacion, emergieron proyectos que abrazaban la misma vision. Unidos
por el deseo de transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, estos trabajos
mostraban como la realidad aumentada se erigia como el eje central en el

fortalecimiento de los conocimientos.

El potencial de esta tecnologia innovadora habia sido vislumbrado por
mentes inquisitivas en diversas disciplinas y areas del conocimiento. Desde las
ciencias hasta las humanidades, la realidad aumentada se revelaba como una
aliada poderosa para transmitir conceptos complejos de manera mas accesible

y cautivadora.

Este descubrimiento fortaleci®é nuestra conviccidén en la relevancia de

nuestro propio proyecto de investigacién. Al hallar este valioso conjunto de
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trabajos, entendimos que no estabamos solos en nuestra pasion por impulsar
una educacion mas dinamica y efectiva. La resonancia nacional de esta tematica
nos inspird a seguir adelante con entusiasmo renovado, sabiendo que nuestra

labor contribuiria al enriquecimiento del panorama educativo del pais.

Asi, armados con este conocimiento compartido y con la certeza de que
nuestra investigacion se inscribe en un marco de relevancia nacional, nos
dispusimos a continuar con nuestro propésito. Guiados por la experiencia de
aquellos que han incursionado en este prometedor territorio, estamos
preparados para aportar nuestro propio enfoque y contribuir al avance de la

educacion en esta era de constante evolucion tecnoldgica.

Riquelme (2017) tuvo como objetivo, en su investigacion, el implementar
aplicativo movil que se sincroniza con libros en la ensefianza. Para la
investigacion us6 la metodologia del prototipo de Mobile-D que optimiza el
tiempo de desarrollo de la ensefianza y para la evaluacion se tomo como
participantes a los docentes de la institucion educativa, los cuales fueron 6.
Como resultado la aplicacion fue una herramienta que mejoro la visualizacion
de contenidos en en los libros de ensefianza que se distribuyen en la educacion
basica, se concluy6 con que la aplicacion en Android era la mas eficiente y el

uso de imagenes mas reales mejoraron en gran medida el aprendizaje.

Castagnola (2016) en su tesis busco el desarrollé un aplicativo mévil con
informacion de lugares y eventos que se desarrollaron dentro de la universidad,
el aplicativo tenia como objetivo ofrecer distintas ubicaciones de lugares de
interés de los estudiantes por medio del uso de la tecnologia. La metodologia
gue se uso es de desarrollo agil. Para la aplicacion se hizo una evaluacion de los
requerimientos de los estudiantes de la PUCP y dio como resultado final, saber
donde encontrar puntos de interés. En conclusion, se demostrd que es de utilidad
y esta intervino indirectamente con la educacion, permitié que los estudiantes se

ahorren tiempo y mejoraron académicamente en la universidad.

Rivera y Soplapuco (2016) en su investigacién buscé como objetivo la

mejora de rendimiento en la materia de anatomia y otras ramas de la ciencia, el
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cual se aplico en los alumnos de cuarto de primaria del instituto educativo
“Sagrado Ignacio de Loyola”, se plante6 un determinado escenario mediante un
sistema informético de educacion interactiva basado en la realidad aumentada.
Con el implemento del sistema se obtuvo resultados de alta competitividad
académica en la materia de ciencia y sus demas ramas, ademas se mejoro6 la
capacidad en la que el estudiante supo cémo actuar ante diversas situaciones,

con ello logré conseguir mejores resultados.

Mires (2014) en su investigacion busc6 como objetivo la creacion de un
aplicativo movil enfocado en un sistema Android para poder dinamizar datos
detallados de las piezas de arte del museo. En la app se hizo la implementacion
de un aplicativo web llamado Web2py framework para los contenidos del
aplicativo. Se utilizé a los visitantes del museo los cuales fueron 20 entre los que
estaban escolares, jovenes y adultos. En conclusion, tuvo buenos resultados
porque en las pruebas dadas en el museo el 85% de personas pudo adaptarse

al aplicativo y el 15% eran adultos y no pudieron adecuarse.

Navarros (2014) en su investigacion tuvo como obijetivo el desarrollo de
un aplicativo movil y de como funcionan, también las diferentes herramientas que
se usan para poder desarrollarla. El resultado se dio por la manera en que los
estudiantes de los primeros ciclos no sabian a lo que se enfrentaban en su
camino universitario, dando asi una encuesta de qué tanto conocen sobre
desarrollo mévil. Teniendo como resultado el manejo y teniendo conocimientos

sobre los distintos tipos de app méviles que son manejables.

Cabrera y Gomez (2014) titulada su investigacion plantearon como
objetivo la creacion de un aplicativo movil que les permitiera a los visitantes
turisticos acceder a informacion notable en sus visitas de los diferentes lugares
turisticos. Para la investigacion se uso la metodologia SCRUM debido a que el
tiempo del proyecto era muy corto. Se utilizé a los turistas como la poblacion a
estudiar, a los cuales se les brind6 una guia tecnoldgica empleando la realidad
aumentada en los moviles. Se concluyé que el aplicativo contribuye con la
propagacion de lugares turisticos y restaurantes colindantes a los Centro

Turisticos de Lima.
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Cuadros y Almeyda (2015) en su investigacion tuvieron como objetivo el
disefiar y desarrollar un sistema movil basado en realidad aumentada que
sirviera de apoyo en la ensefanza de la materia de ciencias en el nivel primario.
Se utilizé la metodologia Scrum debido a que es una metodologia agil, adecuada
para el tipo de investigacion que se estaba realizando, como resultado se obtuvo
que el aplicativo Arforeducation mejoré el interés de los alumnos, esto porque
habia mayor interaccién. Se concluyé que las metas trazadas fueron cumplidas

y gracias a ello se obtuvo un cambio significativo en la educacion.

Quispe (2017) en su investigacion presentd como objetivo el comprender
los resultados del uso de aplicativos mdviles en la realidad aumentada en el
desempenfio escolar del centro educativo “Santa Teresita”. La investigacion se
realizo utilizando la materia de ciencias de quinto grado durante cuatro meses.
Se utilizé la metodologia scrum durante toda la investigacion. El resultado de la
investigacion mejoro el rendimiento en la materia de ciencias y la motivacion de
los estudiantes por el aprendizaje. Se concluyé que se logré cumplir con los
objetivos planteados y con el uso de la aplicacion exploRA, se pudo obtener

mejores resultados de aprendizaje.

Taype (2017) en su investigacion planteo como objetivo el desarrollo de
una aplicacion que facilite el uso de la guitarra acustica. La metodologia que se
implementé es una metodologia agil llamada MADAMDM que se adecua al
dispositivo movil por su desarrollo y resultado. En los resultados se puso a
prueba una encuesta web con Google drive, que consistié 10 preguntas con 6
alternativas. Se concluye que se pudo lograr los objetivos especificados y las

herramientas de Unity 3d permitié la creacion del aplicativo GuitarAR.

Pachas y Sulca (2016) en su proyecto plante6 como objetivo la
implementacion de un aplicativo movil de comercio, que brinda al usuario una
visualizacion de productos de una determinada empresa, donde interactta y
donde el usuario podra adquirirlo. La metodologia que se utilizé fue SCRUM por
gue se considero 2 aplicaciones como la web y movil. Se obtuvo como resultado
una mejora del 40% con la utilizacion del aplicativo. En conclusién, se resalté la
confianza en compra y el nivel de decision aumentd, también el tiempo de

compra que se reduce.
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Garcia (2016) en su investigacion tuvo como objetivo explicar el efecto del
uso de una aplicacion de realidad aumentada en el desarrollo de competencias
de la comunicacion. La investigacién que fue empleada fue de tipo aplicada. La
poblacién fue conformada por 37 estudiantes de distintas secciones de 5to “C”" y
de 5to “D”. Se demostré el impacto de textos electronicos del periddico escolar

con la herramienta tecnologia, de la realidad aumentada.

Paz y Sanchez (2016) tuvo como objetivo hacer uso de un aplicativo movil
de realidad aumentada para mejorar el conocimiento de los visitantes en el
centro historico de la ciudad de Iquitos. La poblacion fueron 1266 visitantes del
museo en los cuales estaban locales y extranjeros. La metodologia que se aplic
fue la metodologia XP, se obtuvo como resultado la viabilidad del aplicativo movil
ya que fue del agrado de los sujetos observados. Se concluyé que fue de mucha

utilidad para el museo y visitantes extranjeros como nacionales.

Garcia (2015) en su proyecto de tesis plante6 como objetivo la
implementacion de un aplicativo movil para la tienda de Importaciones Laban. Se
tomo como encuestados a 600 personas. Se obtuvo como resultados que las
ventas mejoraron con un 20% en comparacion a meses anteriores y fue
aceptada por 70% de personas con solo ver el producto mediante sus
dispositivos moviles. Se concluyé que el buen uso de la tecnologia aplicada a los

negocios trae mejores resultados.

Soto (2017) en su investigacion buscé como objetivo la implementacion
de un aplicativo movil que brinda informacion de lugares turisticos con realidad
aumentada. Se realizé una encuesta a expertos en realidad aumentada y
desarrollo de apps en Arequipa. Como resultado sirvio de complemento en
centros culturales en Arequipa. En conclusion, fue muy beneficioso manejar la
tecnologia como una herramienta dentro de las excursiones en la ciudad de

Arequipa, con ello se mejora el turismo dentro de la ciudad.

Mendoza (2016) planteé como objetivo, en su investigacion, el desarrollar
un aplicativo mévil con realidad aumentada que por medio de la geolocalizacion
brindara datos informativos de ofertas a los compradores que se encuentran en
el centro comercial. Con la ayuda de las tiendas del Mall se pudo realizar ofertas

a los clientes que visitan el mall y se pudo sacar la muestra que se necesitaba.

21



Para la investigacion se uso la metodologia ICONIX y framework Wikitude. El
resultado fue que el 100% de personas que usaron el aplicativo tuvieron una
gran reduccion de tiempo en busqueda de las ofertas ofrecidas por las tiendas
en el Mall aventura Plaza de Truijillo.

Gonzales (2017) en su investigacion tuvo como objetivo la
implementacion de un sistema de tipo navegador junto con realidad aumentada
para dispositivos moviles que se interprete con ARML 2.0. Se evalué una
muestra de 46 pruebas en total. Se obtuvo como resultado que las pruebas
realizadas cumplieron con el estandar ARML 2.0. En conclusion, se logré cumplir
con los objetivos planteados sobre el estandar ARML en el cual todas las

pruebas cumplieron.

Cabrera y Vilca (2016) en su investigacion tuvieron como objetivo el
desarrollo de un juego para dispositivos moviles con la realidad aumentada, el
cual pudiera captar la atencion de nifios de 7 afios, en cual aprendieran mientras
jugaban. La prueba se dio con nifios en un ambiente real, en el cual se observé
sus notas actuales y se las compard con las notas que tenian antes de
implementar el aplicativo. Se obtuvieron unos grandes resultados de eficiencia
en el alumnado. Se us6 metodologia SCRUM y la herramienta Rally Dev. En
conclusién, se observo que la realidad aumentada es un avance a la tecnologia
gue puede ser aplicado tanto en nifios como jovenes que desean aprender las
sesiones, esto gracias a que la realidad aumentada capta mayor atencion y

curiosidad en ellos.

Vargas (2017) en su tesis de investigacion buscdé como objetivo crear un
aplicativo movil para poder resolver la poca competitividad de los estudiantes de
secundaria. La poblacion fueron estudiantes de segundo afio, un total de 38
estudiantes entre varones y mujeres. La metodologia desarrollada fue Open Up
una metodologia de alta productividad y calidad. El aplicativo mostré resultados,
gue se vieron reflejados con la mejora de notas a comparacion de otros afios,
comparando con los que usan el aplicativo y los que no lo usan. En conclusion,
el aplicativo logré resolver la falta de competitividad en los estudiantes, haciendo

gue puedan mejorar sus notas y tomando mayor interés.
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Huaccho (2016) en su investigacion, tuvo como objetivo implementar los
materiales pedagdgicos del colegio desarrollados con realidad aumentada. La
metodologia usada fue de tipo experimental, se obtuvo como resultados que el
rendimiento de los alumnos mejord en un 42%. En conclusion, hubo una mejora
del desempefio académico de los estudiantes ensefiados por medio de la
motivacién que generan dispositivos tecnolégicos como lo es la realidad

aumentada.

Ruiz y Ortecho (2014) en su investigacion tuvo como objetivo realizar una
comparacion de usabilidad de 2 aplicaciones moviles con realidad aumentada,
para tal estudio utiliz6 2 aplicaciones moviles las cuales fueron sometidas a
evaluacion en grupos y utilizando diferentes métricas, como resultado se obtuvo
gue ambas aplicaciones poseian problemas diferentes pero ambos utilizaban la
realidad aumentada y en las encuestas realizadas a los grupos concluyeron que
volverian a utilizarla a pesar que encontraron problemas, pero que la realidad
aumentada llamé su atencion y es por ello que la volverian a utilizar, en
conclusion el desarrollo de esta comparacion dio buenos resultados y mas a
favor de la realidad aumentada y ello debido a que se cumplio las 3
caracteristicas que debe poseer para ser llamada aplicacion con realidad
aumentada, dichas caracteristicas son que debe combinar lo virtual y lo real, la
correlacion se lleva a dar en todas las actividades se realizan en 3D y en tiempo

real.

Las teorias relacionadas manejan conceptos de los humerosos términos
gue se relacionan en la investigacion de la presentacidn del estudio para poder

dar mayor comprensioén son los siguientes:

Las aplicaciones modviles actual y anteriormente estan resolviendo
muchos problemas, esto debido a que las aplicaciones méviles son mas faciles
de hacer, pero a la vez se convierten en didacticas y de facil manejo, ya que

poseen herramientas para analisis, disefio y desarrollo.

Gasca (2014) nos dio a entender que los aplicativos para dispositivos

méviles pueden apoyar a solucionar las contrariedades de modelo general o
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exclusivo en la sociedad actual, a causa de sus peculiaridades de oscilacion y
ubicacion. Integrated Development Environment (IDE) dan soporte para el
desarrollo de aplicaciones moviles, ya que otorgan herramientas para la
compilacion, edicién, andlisis, depuracion y realizacion en una misma interfaz,
corrigiendo los periodos de realizacion en las distintas etapas de desarrollo,

disefio y pruebas, junto con la metodologia planteada.

La realidad aumentada es una de las tecnologias que permiten al
usuario, recibir una experiencia virtual del mundo real con el fin de comprender
mejor la informacion que se brinda. Cadavieco (2013) describi6 sobre la realidad
aumentada que extiende la realidad de las imagenes, comenzando en la captura
por la camara fotografica de un dispositivo mévil u otro equipo informatico
moderno que pueda afiadir elementos virtuales para la creacion de una realidad
mixta a la que se le han complementado antecedentes informaticos. La realidad
aumentada nos da una visualizacion de las imagenes mas notables de la vida
real, a partir de ello nos muestra mas particularidades del mundo real, ademas
asi poder ayudarnos a comprender de una manera mas didactica lo que se desea
mostrar.

Palomino (2013) explicd que si queremos definir de una manera sencilla
realidad aumentada expresaremos que es la forma de ajustar el mundo real con
el mundo virtual; en parte, no hay una aceptacion exacta que sea admitida por
toda la mayoria cientifica. Las que, si se encuentran definidas, son las 3
caracteristicas que debe tener un sistema para que se pueda decir sobre este,
gue usa realidad aumentada. Debe preparar lo real con lo virtual de modo que
se pueda interactuar con ambos mundos. La interaccion se debe dar en tiempo

real. Las acciones deben estar todas en 3D.

La realidad aumentada es simple y sencillamente la combinacion de
mundo real con lo virtual, pero para lograr ello se debe hacer una combinacion
perfecta para lograr la interaccion en tiempo real, ademas que los formatos se
desarrollen en 3D para poder asi cumplir con las caracteristicas basicas de una

aplicacién con realidad aumentada.

Caballero (2015) indic6 que la realidad aumentada (RA) como una ciencia

aplicada que simula varios escenarios muy préximos a manera de como uno lo

24



veria en el mundo real, aunque no lo fuera. Esto nos daré una idea para integrar
la clarividencia e interrelacién con lo que ocurriria con su realidad, asi poder darle
paso a la persona poder estar en un ambiente real virtualizado con informacion

agregada que es generada por el ordenador o equipo movil.

La realidad aumentada ayuda a simular multiples situaciones como se
veria en el mundo real, esto nos da a entender que el usuario puede captar y
procesar informacion mas rapida que la cual solo lo lograria con situaciones
reales, como por ejemplo en lugares histéricos, paisajes, animales, etc.

Rojas (2016) indic6 que la realidad aumentada es un conjunto de técnicas
gue temporiza a planear objetos reales a virtuales en un ambiente que lo hace
existente manejando varios terminales como mediadores. De esta manera, dar
el reconocimiento al gran aumento de estudios de esta tecnologia, el mundo
existente y el implicito se concuerdan alcanzando un medio en el que un usuario
pueda interrelacionar con objetos virtuales plasmandose en un entorno real.

La realidad mixta o también llamada realidad aumentada es una
tecnologia muy interesante debido a que nos permite proyectar objetos en el
mundo real y solo utilizando dispositivos como Smartphone o tabletas que
cuenten con una camara, gracias a la realidad aumentada los usuarios pueden

interactuar con objeto virtuales visualizandose en el mundo real.
Niveles de realidad aumentada

Alegria (2017) indic6 asi que los multiples niveles de complicacion como
demuestran todas las aplicaciones apoyadas en realidad aumentada segun las
nuevas variantes tecnolégicas que formalizan.

Nivel Cero (enlazado con el mundo real): En ello los aplicativos se enlazan
a un mundo fisico con la realidad aumentada, utilizando cédigos de barras y 2D
gue en su mayoria son los cédigos QR, los cédigos son utilizados como enlaces,
pero no existe registro en 3D ni marcadores (Blazquez, 2017, p. 5).

Nivel | (RV con marcadores): En este nivel las aplicaciones manejan
contrastes con imagenes en blanco y negro, ademas de formas como
cuadrangulos, y dibujos esquematicos, estas se utilizan para la afirmacion de los
patrones en 2D, una manera mas moderna de este nivel utiliza reconocimiento

de cuerpos en 3D (Blazquez, 2017, p.5).
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Nivel Il (RV sin marcadores): En este nivel las aplicaciones reemplazan el
uso de anotadores por el GPS y cualquier aplicacién de ubicacion, ello para
comprobar donde se localiza el usuario y asi superponer imagenes en el mundo
real (Blazquez, 2017, p.6).

Nivel Il (Visibn aumentada): Este nivel estd compuesto por conectores
como los lentes de Google (Google Glass), lentes de contacto de Ultima
tecnologia u otros similares, que en un futuro no muy lejano ofrezcan una

experiencia mucho més personalizada para el usuario (Blazquez, 2017, p.6).
Elementos de larealidad aumentada

Alegria (2017) dijo para adherirse al uso de esta tecnologia es preciso de

disponer de distintos elementos”

Dispositivos con camara: Para el uso de la realidad aumentada se
necesitan dispositivos que cuenten con camaras como tablets, Smartphone y
wearable que son dispositivos que poseen camara como los relojes inteligentes,
gafas RV, etc. (Blazquez, 2017, p.2)

Software: Para que la realidad aumentada funcione se necesita de
softwares encargados de realizar las transformaciones necesarias para facilitar
la informacién que proporciona el aplicativo (Blazquez, 2017, p.2).

Disparador: Es también conocido como triggers o activadores de la
informacion, como imagenes, entornos fisicos, marcadores, objetos y codigos
QR. (Blazquez, 2017, p.3)

Dispositivos de geolocalizaciéon: La realidad aumentada es clasificada
como de tipo posicionamiento, ello debido que al contar con activadores y
triggers que son desencadenantes de la informacion, que indican el
posicionamiento del dispositivo movil, para ello se utilizan dispositivos como GPS
ya que brinda las coordenadas, brajula sirve para orientar la direccion del
dispositivo y acelerometro para poder identificar la orientacion y direccion del

dispositivo (Blazquez, 2017, p.3)

Marcadores: Los marcadores son los activadores de la informacién en la
realidad aumentada, ellos se dividen en 3 grupos, los cédigos QR estos poseen

formas geométricas en blanco y negro, markerless NFT son activadores de
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informacion que utilizan imagenes y objetos y los marcadores que poseen formas
geométricas en blanco y negro, ademas también poseen siglas o imagenes

simples (Blazquez, 2017, p.4).
Herramientas para desarrollo de la realidad aumentada

Vuforia: Es una plataforma para el desarrollo. Vuforia posee un repositorio
dedicado a base de datos para trabajar con realidad aumentada en forma online
y offline, el funcionamiento de la misma es atreves de targets que poseen
imagenes que son reconocidas por las aplicaciones de realidad aumentada, ello
facilita mucho el trabajo debido a que solo se debe agregar los targets e
imagenes que se utilizaran con la aplicacion, ademas vuforia es compatible con

unity.

Unity: Es una plataforma de desarrollo de videojuegos, Unity posee un
repositorio dedicado al reconocimiento de objetos para la reproduccién de
contenido con la realidad aumentada, Unity integra el SDK de vuforia para poder

trabajar con elementos de realidad aumentada.

Adobe fuse cc: Es una plataforma para el desarrollo de gréaficos en 3D,
fue desarrollado especificamente para la creacion de personajes en 3D, lo que
la caracteriza es la creacion e importacion de personajes en distintas
plataformas.

Mixamo: Es una plataforma para el desarrollo de animacion en 3D y 2D,
fue desarrollado para la animacion de personajes creados en Adobe fuse u otras
importados de distintas plataformas, se adapta a distintas plataformas de

animacion, tiene paquetes que lo adaptan a unity.

Blender: Es una plataforma para el desarrollo de animacién en 3D, fue
desarrollado para la creacion y animacién de personajes en 3D y 2D, su

plataforma se adapta correctamente a unity.

Android Studio: Es una plataforma de desarrollo integrado, fue
desarrollado especificamente para la creacion de aplicaciones moviles para
Android u otros sistemas operativos, este marco de trabajo adopta otras

plataformas de desarrollo como unity y vuforia.
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° Inclusién de dispositivos moviles en la educacion

Yanquén (2016) indicé la insercién de los computadores de bolsillo al
contorno pedagogico concede a desarrollar al limite del uso de las
comunicaciones y las tecnologias de la informacién, por consiguiente, es
trascendental la agregaciéon de pautas de funcionalidad en el esquema de
interfaces moviles que certifiquen el planteamiento de aplicativos crecida mente
manipulables y sirvan las preeminencias que brinda apostar por la tecnologia en

dispositivos moviles al favor de la instruccion educativa.

En la actualidad los estandares de educacién se estan volviendo cada vez
mas exigentes, es por ello que las instituciones estdn implementando
aplicaciones moviles que ayudan en la educacion, ya que mediante ella se puede
realizar un monitoreo mas detallado del estudiante, ademas de la ensefianza que

se convierte mas didactica y facil de comprender.

° Realidad aumentada en la educacioén

Gutiérrez (2017) indicé que con la utilizacion de la realidad aumentada se
puede aumentar la informacion a grandes cantidades presentes para formar un
entorno para acondicionar al usuario, se toma como referencia la aplicacion de
etiquetas de texto o audio especifico profesional. Este acto nos lleva a sacar una
conclusiéon que lograria usar la tecnologia en un entorno educativo para laborar
con ideas imprecisas, se puede tomar como referencia las figuras geométricas
tridimensionales. Estos argumentos son visualizados en el 4to afio de nivel

primaria de una manera investigadora.

La realidad aumentada (RA) es una implementacion muy ventajosa para
acrecentar la informacion presente en un entorno, por lo tanto, cabe resaltar que
la RA ayuda mucho en la formacion de la ensefianza, ello ayuda para poder
aplicar nuevas tecnologias de aprendizaje abstracto, como por ejemplo el curso

de geometria.

Metodologia de Desarrollo de Software

Se indica en esta parte de la investigacion la metodologia que se usoé y
la comparacion contras metodologias.
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Metodologias tradicionales

Pressman (2014) describi6 que las metodologias tradicionales o también
llamadas clasicas son procesos prescriptivos que fueron originadas o creadas
para dar un orden en el conflicto del desarrollo del software que inicié
masivamente. Se concibié como uno de las mayores dimensiones y definida
estructura, es de manera secuencial, sin tener pautas y sin retroceso, los
requerimientos son realizados de una vez y todo el proyecto, siendo muy

demandado a plazos enormes de previa planeacion.

° Metodologias agiles

Wingu (2016) explicé que la metodologia agil son métodos de encargo de
proyecto que nos sirve el tiempo de una cualidad creativa como segura. Asi
también muy ventajosos hacia organizar y apreciar a realizar las labores que se
necesita para optimizar el trabajo y rendimiento en grupo. Que nos permite
obtener una detallada busqueda de las distintas fases que requiera un proyecto,

asi como grupal y tanto penosamente.

° RUP (RATIONAL UNIFIED PROCESS)

Rozo (2014) detallé que el RUP es un desarrollo de procedimientos que se
maneja para un mayor porcentaje de sistemas informaticos, e inclusive para
otras distintas areas de aplicacion, otros tipos de consonancias, y como otros
tipos de idoneidad, también inclusive las proporciones del proyecto. Brinda un
objetivo dominado en la retribucién de relaciones y compromisos, para el
desarrollo dentro de la organizacion designada. La finalidad es plantear la
elaboracién del programa de gran proporcion junto con la calidad que respalde
las escaseces de los usuarios finales, establecido en una fecha y que cumpla los

requerimientos de presupuesto.

° eXtreme Programming (XP)

Bautista (2018) explicd que la programacion extrema es la mas importante
entre las agiles porque establece en la adaptabilidad mas que en la previsibilidad,

ademas establece mejoras en la practica de desarrollo de software en los
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proyectos la mejorando la productividad. La programacion extrema propone en
un inicio la simplicidad para que funcione en la codificacion y el proceso, porque
se define como algo simple, que hacerlo muy complicado y poder usarlo luego.

° Scrum

Sutherland y Schwaber (2016) explicaron que la metodologia Scrum es
definido como un cuadro de responsabilidad que se utiliza para el desarrollo
complejo de software, donde su emplean distintos procesos y técnicas, donde
mostrara la eficaz de las relativas en las experiencias en la gestion hacia el
producto y de progreso donde se podra mejorar. Nos indican que también las
personas abordan problemas, al instante de la entrega del producto. Scrum, se
maneja a través de entregables incrementales a medida que va desarrollando el
producto, y va realizando el afinamiento. Con respecto a la gestion se lleva a
través de tareas, dentro del mismo equipo (interno) donde se mide el tiempo de
desarrollo y se entrega cosas funcionales, como también mencionar la

importancia de la comunicacién del equipo.

La metodologia Scrum es un entorno de tareas de manera interna de lo que
se pueda aprovechar diversos meétodos y términos. Nos muestra Scrum la
validez inherente de las experiencias de gestion de producto y las practicas de

adelanto, de manera que con el espacio de tiempo se mejore.

La metodologia Scrum maneja un entorno de trabajo que reside en los
Scrum Teams (Equipos Scrum), reglas asociadas, eventos, roles y artefactos.
Todos estos moédulos incluidos en el entorno de trabajo se adhieren a una
intencién definida y es uno de los principales puntos para alcanzar los objetivos
de Scrum. Las medidas de Scrum pertenecen a los acontecimientos, relaciones
y efectos, presidiendo las recomendaciones y correlaciones entre las técnicas.

Los distintos criterios de Scrum se listan en el actual escrito.

° Metodologia SCRUM

Scrum se fundamenta en la teoria de control de términos experimental o de
practica. EI empirismo asevera que la idea desciende de la rutina y de la toma

de decisiones que se basa en lo que se tiene conocimiento. Scrum maneja un
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rumbo reiterado e incremental para perfeccionar la capacidad de prevision y el

manejo persuasivo de conflictos que se presenta en.

La presente tabla corresponde a la comparacion de las metodologias para

el desarrollo del aplicativo movil:

Tabla 1. SEQ Tabla \* ARABIC 1. Metodologia agiles — cuadro

comparativo
CRITERIO METODOLOGIA RUP | METODOLOGIA XP METODOLOGIA
SCRUM
CONCEPTO Bagado en un proceso de | Basado en un conjunto | Basado en  buenas
ingenieria de software el | de practicas v reglas | practicas  trabajando
cual  suminisfra un | utilizadas  para el | colaborativamente en
enfoque para la | desarrollo de software. | equipo, asi obteniendo
asignacidon de tareas y los mejores resultados
responsabilidades posibles para un
internas dentro de una proyecto, en un ciclo
organizacion. completo.
ROLES -Amnalistas -Desarrollador -Equipo de
egpecialistag
-Desarrolladores -Encargado de prucbas
-Scrum master
-Gestores -Encargado de
o seguimiento -Product owner
-Apoyo y especialistas
-Consultor
-Coordinacién de
revisiones
VENTAJAS -Es un modelado guiado | -Alta calidad minimo de | -Entregables a plazo
por caso de uso tiempo fijo
-Verifica la calidad de -Comunicacion -Involucra desde un
software principio y se da un rol
-Retroalimentacién a todos
-Mayor documentacion
DESVENTAJ | - Demasiadas reuniones | -Principalmente en -Los cambios se
AS para poco avance proyectos pequefios realizan en una fase
- Los miembros del presenta dificultad para | -Proyectos grandes
equipo se saltan paso determinar el costo del
importantes en el camino | proyecto
para llegar al Sprint final
CARACTERIS | - Delega completamente | -Metodologia basada en | -Equipo con
TICAS en el equipo la prucba y error formacion elevada
responsabilidad L
-Prueba Unitarias.se -Reduce el costo del
- Se abarca practicas de | basa en prucbas de las cambio en todas las
gestidn sin entrar en fallas que pudiera etapas
practicas de desarrollo ocurrir

La metodologia Scrum es un entorno de tareas de manera interna de lo que

se pueda aprovechar diversos métodos y términos. Nos muestra Scrum la validez
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inherente de las experiencias de gestion de producto y las practicas de adelanto,
de manera que con el espacio de tiempo se mejore.

La metodologia Scrum maneja un entorno de trabajo que reside en los
Scrum Teams (Equipos Scrum), reglas asociadas, eventos, roles y artefactos.
Todo mdédulo incluido en el entorno de trabajo se adhiere a una intencién definida
y es principal para alcanzar los objetivos de Scrum y a fin de su utilizacion. Las
medidas de Scrum pertenecen a los acontecimientos, relaciones y efectos,
presidiendo las recomendaciones y correlaciones entre las técnicas. Las normas
de Scrum se refieren en el actual escrito. Las destrezas concretas para manejar
el marco de trabajo de la metodologia Scrum son distintas y quedan detalladas en
distintos puntos.

Figura 1 SEQ Figura \* ARABIC 1: Organizacion SCRUM

Scrum Master

El Scrum Master le asegura

Propietario
del producto

a
7

Cliente —
El propietario del producto

_— comunica los requerimientos  yn ambiente laboral

El cliente le empresariales prionzados al  adecuado al equipo Scrum.

proporciona sus equipo Scrum; elabora la

requerimientos al lista priorizada de

propietario del La voz pendientes del producto y I

producto del define los criterios de Equipo Scrum
cliente aceptacion.

£
3

El propietario del

producto brinda valor
empresarial al cliente
mediante lanzamientos
incrementales del

El equipo Scrum demuestra los
incrementos del producto al
propietario del producto durante

> .
,ii

|as reuniones de revision del _
El equipo Scrum

 elaboralos enfregables
del proyecto.

producto.

Nota: Esta figura ha sido adaptada de “Informacién general de Scrum”,
ScrumStudy (2016). Una guia para el cuerpo de conocimiento de Scrum (Guia
SBOK). Una guia completa para la entrega de proyectos utilizando Scrum.
Arizona, USA: SCRUMstudy (p.2).
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Equipo SCRUM

El equipo Scrum, estd compuesto por diversos grupos de trabajo. Donde
cada uno de ellos tiene roles y pueden participar en otros grupos de trabajos. Entre
los principales miembros de un equipo Scrum tenemos al Product Owner, Scrum
Master y el equipo de desarrollo. El primero se va a encargar de dar mayor valor
al producto, tradicionalmente también es aquel que tiene el requerimiento o el
representante del negocio. El Scrum Master, va a tener dos funciones principales,
gestionar el proceso y asegurar el valor del producto en base a la metodologia,
como también de eliminar impedimentos que puedan interrumpir la fluidez del
entregable. Finalmente, el equipo de desarrollo sera el encargado de elaborar de
hacer realidad el producto de forma incremental, generalmente esta conformado
por tres o nueve personas. Dentro de la gestion, bajo la metodologia Scrum,
vemos el uso de los sprints. El sprint es el nucleo de la metodologia Scrum,
tomando un tiempo como un mes 0 mas para realizar unincremento en el producto
total que se pretende entregar al finalizar el proyecto. Por lo que un nuevo sprint
dentro del proyecto agrega valor al anterior, cabe mencionar que los sprint son
funcionales. Cada uno de los sprints puede establecerse como un proyecto y con

una extension no mayor de un mes.
Equipo de Desarrollo

Se basa el equipo de desarrollo en los personales que se redimen en de
asignar un mejoramiento de un entregable, que latentemente se logre colocar en
produccion, al finalizar cada Sprint. Unicamente los integrantes del Equipo de
Desarrollo se encuentran en el desarrollo de la incrementacion. Los Equipos de
Desarrollo son organizados por la organizacion a cargo para estructurar y
encargarse de sus propias fases de trabajo. La reunidn permitira perfeccionar la

mejora y desempefio de todo el Equipo de Desarrollo.
Las siguientes especialidades tienden a tener los Equipos de Desarrollo:

e Se organizan automaticamente. Quiere decir que se muestra al Equipo de
Desarrollo la manera de cambiar las etapas de la Lista del Producto para

mejorar la funcionalidad de incrementos sin previo aviso del SCRUM Master.
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e Los Equipos de Desarrollo son versétiles, teniendo en cuenta con totalidad las
destrezas requeridas para desarrollar un Aumento de producto;

e No distingue Scrum al equipo de desarrollo, todos los integrantes son
Desarrolladores, libremente del compromiso que ejecute cada uno de los

miembros; no indica ninguna desigualdad a esta medida;

® [os Integrantes independientes del Equipo de Desarrollo logran asumir
experiencias instruidas y espacios en las que se encuentren mas orientados,
sin embargo, el compromiso reincide en el Equipo de Desarrollo a modo que

trabaje como un grupo.

SCRUM Master

El Master Scrum o facilitador de proyecto esta a cargo de atestiguar que la
metodologia Scrum es afiliado e ilustrado. Los Scrum Masters realizan actividades
para que el Equipo Scrum trabaje en conjunto a la planteada teoria, habilidades y
normas de Scrum. El Scrum Master también considerado un guia o lider que se
encuentra disponible al 100% al Equipo Scrum. También brinda apoyo a las
personas de afuera para que el Equipo Scrum esté al tanto para que las
interacciones puedan entenderlas junto con el Equipo Scrum logran ser de gran

ayuda y también no pueden serlas.
Eventos SCRUM

En Scrum concurren sucesos predestinados con la finalidad de establecer
exactitudes y reducir la obligacion no definida de reuniones en Scrum. Los eventos
en su totalidad son definidos como bloques de tiempo, de tal manera que duracion
maxima sea equivalente para todos. El Sprint una vez que empieza, es fija su
duracion y no posibilidad de acortarse como alargarse. Los eventos por
consiguiente pueden concluir siempre y cuando se logre alcanzar el objetivo del
evento establecido, garantizando que se maneje una cierta cantidad establecida
de tiempo, en el proceso no se permitird su desperdicio. Asimismo, del propio
Sprint, considerado como un contenedor de eventos restantes, los eventos
asignados de Scrum componen una conformidad formal para el reconocimiento y
ajuste de cierto aspecto. Los eventos son delineados concretamente para facultar

las importantes inspecciones y transparencias. La falta de eventos restantes da
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como consecuencia una disminucion de la nitidez y forma una congruencia

traspapelada para investigar y adecuar.
Sprint

El sprint es el nucleo de la metodologia Scrum, tomando un tiempo como
un mes o0 mas para realizar un incremento en el producto total que se pretende
entregar al finalizar el proyecto. Por lo que un nuevo sprint dentro del proyecto

agrega valor al anterior, cabe mencionar que los sprint son funcionales.

Cada uno de los Sprints puede establecerse como un proyecto y con una
extension no mayor de un mes. Al igual que los proyectos, los Sprints se utilizan
para conseguir algo. Cada Sprint tiene una conceptualizacion de qué se va a
desarrollar un disefio y un plan ductil que dirigira la construccién y el trabajo, como

también el producto de consecuencia.
Objetivos del Sprint

El propdsito fundamental de los sprints es aportar valor al producto o a la lista de
productos. Su objetivo central es proporcionar al equipo de desarrollo una cierta
flexibilidad en cuanto a la funcionalidad que se logra en cada sprint. Al ser
funcionales y visibles, los sprints contribuyen significativamente al avance del
proyecto, manteniendo siempre presente su objetivo y fomentando la cohesion
entre los miembros del equipo.De esta manera, mientras el equipo de desarrollo
trabaja en la implementacion tecnologica y funcionalidades, el objetivo del sprint
se mantiene como el elemento primordial que guia todas las acciones y
decisiones. La prioridad es satisfacer plenamente el objetivo establecido para el
sprint, asegurando que cada incremento en el producto se alinee con la visién
general del proyecto. Mediante esta metodologia, se logra una entrega
incremental y constante de funcionalidades valiosas, lo que permite obtener
retroalimentaciéon temprana y frecuente por parte de los usuarios o interesados.
Esta retroalimentacién se convierte en una oportunidad valiosa para adaptar y
mejorar el producto de acuerdo con las necesidades y expectativas del mercado

o los usuarios finales.
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Revision de Sprint

Revision o exploracion del Sprint para examinar el aumento y adecuar la
Lista de Producto en caso fuera obligatorio. Durante la investigacién de Sprint, el
Equipo Scrumy los atraidos asisten sobre lo que se realizd, mientras se realiza el
desarrollo del Sprint. Tomando en cuenta esto, y en alguna alteracion a la Lista
de Producto durante el Sprint, los asistentes contribuyen para decidir los
siguientes sucesos que forzaron hacerse para mejorar el valor. Se refiere a una
reunion inconsecuente, no una reunién de alcance, y la exposicion de la
ampliacién que tiene como objetivo proporcionar la retroaccion de informacién y
animar la subvencién. Se trata de una junta exclusiva a una unidad de tiempo de
4 horas para los Sprints mensuales. Para los Sprints mas breves, se da un tiempo
proporcionalmente mas corto. El Scrummaster se asegura de que el suceso se
lleve a cabo y que los espectadores conciban su intencion. EI Scrum Master

instruye a todos a conservar el evento a través del bloque de tiempo especificado.
Retrospectiva Sprint

La retrospectiva o pequefio retroceso de Sprint es una congruencia para el
Equipo Scrum de examinarse consigo mismo y desarrollar un procedimiento de
perfeccionamientos que se pueda aprender a lo largo del siguiente Sprint. La
retrospectiva de Sprint marca un lugar posteriormente de la revision de Sprint y
con anterioridad a la subsiguiente reunion de organizacion del Sprint. Se
considera como restringida esta reunion por un tiempo determinado de tres horas
para cada Sprints que se realizara mensualmente. Para Sprints mas breves de
duracion se reserva un tiempo equitativamente mas reducido. El Scrum Master
certifica que se lleve a cabo el evento y que los miembros asistentes conciban su
intencion. El Scrum Master muestra a todos a como mantener el evento dentro del
tiempo determinado que se encuentra ya establecido. EI Scrum Master colabora
en la reuniébn como una pieza mas del grupo de equipo, porque el Scrum Master
tiene a su cargo la mayor responsabilidad sobre el proceso y todo recae sobre su

persona.
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I11. METODOLOGIA

3.1 Tipos y disefio de investigacion
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El tipo de investigacion segun Baena (2016) la investigacién de tipo aplicada
atiende a las concretas posibilidades que conlleva a teorias frecuentes, para
resolver las inquietudes que suscitan en la sociedad y en el ser humano. Este
tipo de investigacion integra las teorias existentes. La investigacion busca ser
aplicada, no es indirecta a los inconvenientes en el sector productivo y de la
sociedad. Principalmente de base en los hallazgos de la tecnologia en la
investigacion basica, estando al tanto del producto y la teoria. De tal forma que
la investigacion presente, otorga un aplicativo en favor de colocar contenido

sustentable a la teoria base.

El enfoque de la investigacion que presentamos es de tipo cuantitativa que
emplea datos de tipo numérico y comprobar la validez de la hipotesis planteada,

con el fin de afirmar la relacidon entre las variables.

Alonzo (2016) anuncié el enfoque de tipo cuantitativo el cual maneja la
recopilacion de datos para evidenciar la hipotesis con base al calculo numeérico
y el estudio relacionado, con el propésito de establecer modelos de
procedimiento y probar suposiciones. El enfoque de tipo cuantitativo tiene que
ser lo mas objetiva posible, para que los fendmenos que se midan no tengan que

ser afectados por los investigadores.

Palella y Martins (2015) definieron a la investigacion pre-experimental, su grado
de inspeccién que es muy minimo y nada adecuado para las relaciones entre las
variables dependientes e independientes. El disefio es de tipo pre-experimental
es aplicada con estimulo o también el procedimiento a un determinado grupo,
para poder emplear una medicién de una variable o mas para verificar en qué
tipo de nivel encajaria un grupo. Este tipo de disefio esta designado para realizar

una preprueba/postprueba en un conjunto seleccionado para el estudio.

3.2 Variables, operacionalizacion.
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A. Definicion conceptual:

La aplicaciéon de realidad aumentada incrementa la forma en coémo
apreciamos las imagenes de nuestra realidad, esto se logra desde la
captura realizada por la cAmara de un equipo informatico o también por
un dispositivo mévil avanzado, el cual agrega elementos virtuales para la
correcta creacion de una realidad mixta en la cual se estdn sumando datos

constantemente. Cadavieco, Javier Fombona, 2013. p203

La herramienta de reforzamiento brinda un apoyo escolar provisional
gue logra mejorar la calidad de aprendizaje y reducir las deficientes
calificaciones escolares. Romero, Liliana Anfrea, 2019. P29

B. Definicion operacional:

La aplicacion de realidad aumentada la variable independiente es una
aplicacion movil con RA, que utilizara la camara del dispositivo movil para
reproducir imagenes y videos mediante la lectura de codigos QR disefiados para

evaluar a cada estudiante durante cada la clase.

La herramienta de reforzamiento la variable independiente se midio utilizando

las dimensiones rendimiento académico y efectividad de aprendizaje
C. Dimensiones:

-Rendimiento académico (Laos, 2017)

-Efectividad de aprendizaje (Laos, 2017)
D. Indicadores:

-Prueba Oral=0, Prueba de Texto=T, Actitud ante el Area = A, O (0.2) +T (0.3)
+A (0.5) =Promedio

(Ministerio de Educacion. 2016)
-Medicién de la efectividad por nivel de Participacion
(Carrién, 2016)
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E. Instrumento

-Registro de observacion

- Registro de evaluacion
- Registro de notas

F. Escala de medicion

- Escala de raz6n

3.3 Poblacién, Muestray Muestreo

La poblacién esta basada en conjuntos de casos bien definidos, y con
accesibilidad que tomara referencia para la seleccion de la muestra, La poblacion
gue se incluye no es necesario que sea personas, también incluye lugares,
objetos, organizaciones, etc. Al finalizar la investigacion por una muestra de la
poblacién, hace que se generalice o esparza los resultados alrededor de la
poblacién. (Arias, 2016, p. 202). La poblacion para la investigacion estara
conformada por los 93 registros de los alumnos de 1°y y 2° grado del nivel

primario del colegio I.E.P “Los Peregrinos” en el afio 2019.

La muestra es parte de la poblacién viniendo, siendo un grupo alterno o
subconjunto de elementos que se integra a un conjunto definido también llamado
poblacién. La muestra tiene varios seuddénimos como representativas, aleatorias
y al azar dando asi seriedad a los resultados. En escasas ocasiones es complejo
calcular la poblacion, para ello se selecciona una muestra para que luego este
se vea en un reflejo de la poblaciébn. Las muestras deben ser de tipo
representativas porque el tipo al azar y aleatoria se relaciona con la probabilidad

y seleccion de unidades. (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014, p. 175).

Por ello la muestra que se utiliz6 para esta investigaciéon fue el muestreo

probabilistico.
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Figura 2: Formula de Calculo

FORMULA DE CALCULO

n= Z2*N*p*q
e"2*N-1)+(Z2°2*p*q)

Donde:

Z= nivel de confianza (correspondiente con tabla de valores de 2)

p= Porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado

q= Porcentaje de la poblacion que no tiene el atributo deseado = 1-p
Nota: cuando no hay indicacion de la poblacion que posee o nd
el atributo, se asume 50% parapy 50% para g

N = Tamafio del universo (Se conoce puesto que es finito)

e= Error de estimacion méximo aceptado
Tamafio de la muestra

Donde:

N=59 Registros de productos (Poblacién)
Z=Nivel de Confianza (95% = 1.96)

p=Proporcion = 0.5

g=Porcentaje que no tiene atributo deseado = 0.5

e= Error maximo aceptable = 0.05

El muestreo se divide en dos tipos muestreo no probabilisticas y probabilisticas.
En las muestras probabilisticas todos los elementos tienen la posibilidad de ser
escogidos para la muestra definiendo el tamafio de muestra y caracteristicas de

poblacién.

Las muestras no probabilisticas para su seleccién de elementos van por causa
relacionadas al proposito del investigador no se formula probabilidad y no es
mecanico, mas que nada es por la toma de decisiones del investigador o de un

grupo conformado por mas investigadores.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

“‘Hoy en dia, en el campo de la investigacion cientifica nos encontramos con una
gran variedad de técnicas e instrumentos para la recoleccién de informacion que

se utilizan en el trabajo de campo de una investigacion” (Bernal, 2010, p.192).

La diligencia de estas técnicas conduce a la rapida recoleccion de informacion,
la cual se debe almacenar en un medio material conocido como el instrumento,
esta se puede recuperar y analizar. La técnica que se aplicara sera de la
observacion, de tipo No Participante, esto debido a que se realizd la

observacion del proceso de manera neutral, sin la necesidad de involucrarse.

Segun Grinnell, Williams y Unrau (como se cité en Hernandez, 2014, p.199) “Un
instrumento para la medicion mas adecuada es la cual registra datos observables
gue representan originalmente las variables y los conceptos que tiene en mente

el investigador”.

Los instrumentos son parte del soporte donde se almacenara la informacion
recolectada procedente de la aplicacion de una técnica instrumental. El
instrumento de recoleccion de datos usado en la presente investigacion sera el

registro de notas de 1°y 2° de primaria del colegio Los peregrinos.

TECNICA INSTRUMENTO

Observacion No participante Registro de Notas

El instrumento que se utilizé fue un Registro de notas, el cual no necesita calcular
la confiabilidad, ya que la encuesta se obtuvo por medio de la docente de la
instituciéon donde se realiza la implementacion del aplicativo de realidad

aumentada.

“Un instrumento de medicion se considera valido cuando cumple y mide aquello

para lo cual fue consignado” (Bernal, 2010, p.192).
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Para la validez de los instrumentos se aplicé un método de validacion llamada
“Juicio de Expertos”, en el cual se seleccionara como imperceptible a tres (3)
jueces o técnicos para establecer de modo independiente la eficacia de los

instrumentos a manejar.

3.5 Procedimientos

Se trata de un proceso que comienza con la identificacion de un problema y
luego, a través de una serie de pasos, se crea una solucion. Para lograrlo, es
necesario emplear cualquier tecnologia relevante y documentar los resultados
obtenidos. Esto permitira reorganizar o sistematizar el conocimiento que se tiene
sobre el tema. (GUEVARA, 2020, p. 165)

Después de haber desarrollado el aplicativo de Realidad aumentada y haber
obtenido una poblacion de 93 registros de datos se hicieron los siguientes pasos:

Paso 1: Se realizé una prueba sobre descripcion de animales y familia en

Ingles
Paso 2: Con la informacién obtenida se realizo6 la tabulacion de datos
Paso 3: Se realizo el registro de los datos mediante el software SPSS
Paso 4: Se modifico parametros del software
Paso 5: La poblaciéon procedera a registrarse en el aplicativo

Paso 6: La poblacion sera sometida ala prueba para medir el rendimiento

académico
Paso 7: La poblaciéon evaluada para medir la efectividad del aprendizaje
Paso 8: Se realizo el registro con los datos al software SPSS

Paso 9: Los resultados del software nos arrojan que la hipétesis alterna es

aceptada
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3.6 Métodos de analisis de datos

“El primer trabajo a realizar es el de explicar los datos, los valores o las

puntuaciones derivadas para cada variable” (Hernandez, 2014, p.282).

Para la tabulacién de datos se utilizé el programa Statistical Package for the
Social Sciences — SPSS que servird para su estadistica descriptiva de la
muestra. Los datos son de tipo cuantitativos, los cuales seran descritos de forma

grafica como por diferentes evaluaciones bésicas estadisticas.

“Continuamente, el propdsito de una investigacion planteada va mas alla de
narrar las colocaciones de las variables, ya que se procura utilizar hipotesis y
popularizar los resultados obtenidos en la muestra a la poblaciéon o universo”
(Hernandez, 2014, p.299).

Para la comprobacion de las hipotesis se empled la estadistica inferencial,
analizando la cantidad de la muestra, asi como la normalidad de los datos del
pre y post test. Lo que nos permitira analizar el tipo de prueba que deberan pasar

para poder aceptar o rechazar las hipotesis planteadas por los investigadores.

“La confiabilidad del instrumento de comprobacidn se frecuenta del grado en que
una aplicacion asi se refrende al mismo individuo u objeto origine resultados
iguales” (Hernandez, 2014, p.200).

3.7 Aspectos éticos

El codigo de ética tiene como objetivo, tanto el fortalecimiento como el
conocimiento, “El objetivo del cdédigo de ética es fortalecer la educacion y
comprension de los investigadores acerca de los valores, promoviendo la
responsabilidad y los derechos de manera conjunta. Se fomenta una
comunicacion amigable y comprometida en el desarrollo de la investigacion
actual. Ademas, la ética es fundamental y esencial como herramienta para
comprender, fomentar y adoptar principios y virtudes éticas en el avance de la

investigacion” (Montenegro, 2020; Gomez, 2017)
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En base a la resolucion N° 0262 de la Universidad César Vallejo 2020, y sin
olvidar el cédigo de ética del colegio de ingenieros del Peru. Ademas, bajo el uso
de informacion obtenida por parte del centro educativo, en el cual se ha aplicado
esta investigacion y de la misma que se obtuvo el permiso correspondiente.
Aseguramos que hemos cumplido los valores éticos, considerando las normas,

principios y conductas para la exhibicién de los datos obtenidos.

IV. RESULTADOS
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En esta seccidn, detallaremos los resultados obtenidos bajo el empleo de
métodos estadisticos, referentes a las dos variables estudiadas “realidad
aumentada” y “reforzamiento”. Los datos fueron tratados a través del software

SPSS. Empleando la estadistica descriptiva e inferencial.

3.1 Prueba de normalidad
Mediante el software SPP, obtuvimos los resultados de la normalidad de los
datos, tanto del pre y post test. Teniendo en cuenta que la muestra resulta 76

registros, lo que nos hace observar el valor de significancia de en Kolmogorov.

Tabla 2: Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
TIPO Estadistico gl Sig. Estadistico gl 5ig.
PROMEDIO PEE 349 76 000 166 76 000
POST 504 68 000 435 68 2000
EFECTIVIDAD PRE 289 76 000 822 76 2000
POST 421 68 000 628 68 000

a. Correccion de significacidn de Lilliefors

Aplicando la diferencia de los valores de normalidad del post test y el pre, de
cada indicador tenemos que la diferencia es cero.

N indicador promedio = O

N indicador nivel de participacién = 0

Dado que la normalidad es cero, aplicaremos la prueba de Wilcoxon para el

analisis de la hipotesis.

3.2 Dimensién: Rendimiento Académico
3.2.1. Indicador: Promedio
El indicador promedio fue evaluado a través del uso de la estadistica descriptiva,

mostrada a continuacion:
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Tabla 3: Pre test de indicador promedio

PROMEDIO

N Vilido 76

Perdidos 0
Media 17,66
Error estandar de 1a 102
media
Mediana 18.00
Moda 18
Desviacion estandar JBE8
Varianza 788
Rango 4
Minimo 14
Maximo 18
Suma 1342

Tabla 4: Promedio

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje wvalido acumulado
Valido 12 4 53 5.3 53
14 g 10,3 103 15,8
16 49 64.5 64.3 803
18 15 19.7 19.7 100,0
Total 76 100,0 100,0
PROMEDIO
B0
2
£ a0+
=
o
S
o

207

PROMEDIO

16

18
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Los datos que mas con mayor porcentaje de presencia es el valor 16 con un
64.5%, siendo el segundo el valor 18 con un 19.7% los cuales representan el
porcentaje de promedio con una muestra de 76 registros de los alumnos de

primaria de 1°y 2° grado del colegio Los Peregrinos.

Tabla 5: Post test de indicador promedio

Porcentaje

PROMEDIO
N Valido 76
Perdidos 0
Media 17.66
Error estandar de 1a 102
media
Mediana 18,00
Moda 18
Desviacion estandar _BEE8
Varianza 788
Rango 4
Minimo 14
Maximo 18
Suma 1342
Tabla 6: Promedio
PROMEDIO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valhido 14 2 2.6 2.6 2.6
16 9 11,8 11,8 14,5
18 ] 85,5 B5.5 100.0
Total 76 100.0 100.0
PROMEDIO
50
0 — T 48

14 1IS 18
PROMEDIO



Los datos que mas con mayor porcentaje de presencia es el valor 18 con un
85.5%, siendo el segundo el valor 16 con un 11.8% los cuales representan el
porcentaje de promedio con una muestra de 76 registros de los alumnos de 1°y
2° grado de primaria del colegio Los Peregrinos.

3.3 Dimensién: Efectividad de aprendizaje

3.3.1 Indicador: Medicion de la efectividad por nivel de participacion

Pre Test

Los datos estadisticos del indicador medicion por nivel de participacion se

muestran a continuacion:

Tabla 7: Estadisticos de nivel de participacion

Estadisticos
NIVEL DE PARTICIPACION PRE

TEST
N Vilido 76
Perdidos 0
Media 1.3157
Error estandar de la media 08576
Mediana 9900
Moda 1.98
Desv. Desviacion 4766
Vananza 559
Rango 297
Minimo .00
Maximo 297
Suma 9999

Tabla 8: Nivel de participacion pre test

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido .00 11 14,5 14,5 145
.99 il 40.8 40,8 553
198 32 421 421 974
297 2 2,6 2.6 100,0
Total 76 1000 100,0
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NIVEL DE PARTICIPACION PRE TEST

40

30

20

Frecuencia

(o]0} a9
NIVEL DE PARTICIPACION PRE TEST

1.98

297

Los datos que mas con mayor porcentaje de presencia es el valor 1.98 con un

42.1%, siendo el segundo el valor 0.99 con un 40.98% los cuales representan el

porcentaje de participacion del alumnado con una muestra de 76 registros de los

alumnos de 1° y 2° de primaria del colegio Los Peregrinos.

Tabla 9: Post test de nivel de participacion

Estadisticos
NIV _PARTICIPACION POST
N Valido 76
Perdidos 0
Media 2.5401
Error estandar de lamedia 08154
Mediana 29700
Moda 297
Desv. Desviacion 71088
Vananza 05
Rango 198
Minimo .99
Maximo 297
Suma 193,05

Tabla 10: Nivel de participaciéon post test

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje wvalido acumulado
Valido 99 10 13,2 13,2 13,2
198 13 17.1 17.1 303
297 53 69.7 69.7 100,0
Total 76 100.0 100.0

50



NIV_PARTICIPACION_POST

60

a0

40

30

Frecuencia

20

89 1.98 297
NIV_PARTICIPACION_POST

Los datos que mas con mayor porcentaje de presencia es el valor 2.97 con un

69.7%, siendo el segundo el valor 1.98 con un 17.1% los cuales representan el

porcentaje de participacion del alumnado con una muestra de 76 registros de los

alumnos de primaria de 1° y 2° grado del colegio Los Peregrinos.

Prueba de hipétesis

La prueba de Wilcoxon a través del SPSS, de pruebas paramétricas de muestras

relacionadas nos brindé el siguiente resultado:

Dimensién: Rendimiento Académico

= Ho: Un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de

reforzamiento no influye significativamente en el

rendimiento

académico de una sesion de clase para los alumnos de 1° y 2° grado

de primaria en la |.E.P “Los Peregrinos”.

Hi: Un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de reforzamiento

influye significativamente en el rendimiento académico de una sesion de clase

para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en la |.LE.P “Los Peregrinos”.

Resumen de prueba de hipotesis

Hipdtesis nula Frusba Sig. Decisian
Frueba de
La mediana de las diferencias entr ?nr?;sznn Eechazarla
1 PROMELDIO PRE w FROMEDIO 'IJII'EiIIc-:-x-:-n ara 000 | hipatesis
FOST e=igual a0, muastras P nula.

relacionadas

Se muestran significaciones azintdticas. El nivel de significacion es de 0
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= Al rechazarse la hipotesis nula, la alterna es aceptada, donde un
aplicativo de realidad aumentada si influye significativamente en el
rendimiento académico de los alumnos de 1° y 2° de primaria del

colegio IEP “Los Peregrinos”.
Dimension: Efectividad de la ensefianza
Ho: Un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de reforzamiento no
influye significativamente en la efectividad de una sesion de clase para los
alumnos de 1° y 2° grado de primaria en la |.LE.P “Los Peregrinos”.
Hi: Un aplicativo de realidad aumentada como herramienta de reforzamiento
influye significativamente en la efectividad de una sesion de clase para los

alumnos de 1°y 2° grado de primaria en la .LE.P “Los Peregrinos”.

Resumen de prueba de hipitesis

Hipdtezizs nula Prusba Sig. Decisian
La mediana de las diferencias entr%rnuenh:cdnen
MIWEL DE PARTICIPACION PRE - I_?D de Eechazar la
1 TEST v W!;illc-:-}c:-:-n para 000 | hipdtesis
MY _PARTICIPACION_POST es muastras nula.

iqual a . .
9 relacionadas

Se muestran significaciones azintdticas. El nivel de significacion ez de 0F

= Al rechazarse la hipétesis nula, la alterna es aceptada, donde un
aplicativo de realidad aumentada si influye significativamente la
efectividad para el reforzamiento de una sesion de clase para los

alumnos de 1° y 2° grado de primaria en la |.LE.P “Los Peregrinos”.
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V. DISCUSION
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A continuacion, se muestran los resultados hallados de la investigacion al
comparar los resultados obtenidos de los indicadores promedio y nivel de
participacion, tanto antes y después de la implementacion del aplicativo movil
con realidad aumentada para el reforzamiento de una sesion de clase.
Empezando desde nuestra hipotesis 1, basandonos en los resultados obtenidos,
tenemos que el promedio de los alumnos antes de la implantacién de la
aplicacion de realidad aumentada arrojaba un promedio de 15.95 y cuando se
realizé la implementacion el promedio mejor6é a un 17.77, basandonos en estos
resultados tenemos que el promedio mejoré en un 1.82. Luego ya hecha la
realizacion de la prueba de hipétesis, se rechazd la hipétesis nula, obteniéndose
como resultado que un aplicativo de realidad aumentada como herramienta si
influye significativamente en el rendimiento académico para el reforzamiento de
una sesion de clase.

En el caso de la hipotesis 2, basandonos en los resultados obtenidos, tenemos
gue el nivel de participacion de los alumnos antes de la implementacion de la
aplicacion de realidad aumentada arrojaba un nivel de participacion del 1.3 y
cuando se realizé la implementacion el nivel de participacion mejoré a un 2.5,
basandonos en estos resultados tenemos que el nivel de participacion mejoré en
un 1.2. Luego ya hecha la realizacion de la prueba de hipétesis, se rechazo la
hipétesis nula, obteniéndose como resultado que un aplicativo de realidad
aumentada como herramienta si influye significativamente en el rendimiento
académico para el reforzamiento de una sesion de clase para los alumnos de 1°
y 2° grado de primaria en la I.E.P Los Peregrinos.

Estos resultados satisfactorios, en los cuales se observa un incremento tanto en
el promedio y en el nivel de participacion, por lo que se puede concluir que la
aceptacion del aplicativo de realidad aumentada como herramienta de
reforzamiento es positivo, de esta manera podemos concordar con Lucy
Laos(2017), en su investigacion que fue el desarrollo de un aplicativo de realidad
aumentada para influenciar en la ensefianza y con ello mejorar el rendimiento
académico de los alumnos del colegio Pitdgoras de Andahuaylas, asi también
tenemos la investigaciéon de Gomez (2016) , que desarrollé un aplicativo de RA
para potenciar el aprendizaje en el colegio Estrada, esta investigacién arrojo

resultados satisfactorios ya que los alumnos mejoraron su rendimiento
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académico y concluyd que el uso de la realidad aumentada en la educacion
mejora el aprendizaje.

Ambos resultados de los autores de Laos y GoOmez son satisfactorios y brindan
lo esperado por ambos

Por ello se concluye que un aplicativo movil con realidad aumentada como
herramienta de reforzamiento tiene un efecto significativo en el proceso de
reforzamiento de una sesion de clase para los alumnos de 1° y 2° grado de

primaria en la I.E.P” Los Peregrinos.”
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VI.

CONCLUSIONES
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Las conclusiones del trabajo de investigacion son las siguientes:

1. Una vez efectuado el aplicativo movil de realidad aumentada como
herramienta de reforzamiento de una sesién de clase que se demuestra
gue permite el aumento de promedio de las notas de prueba oral, prueba
de texto y actitud ante el area sumada estas tres da el promedio final por
bimestre, como resultado hay un 10.58% de mejora.

2. Una vez efectuado el aplicativo movil de realidad aumentada como
herramienta para para el reforzamiento de una sesion de clase que se
demuestra que permite el aumento de participacion por parte de los
estudiantes en las sesiones de ensefianza del idioma inglés. Como
resultado hubo un mejoramiento de 93.06% de mejora, habiendo mucha
mas participacion por parte de los estudiantes.

3. Finalmente, después de los resultados satisfactorios de la investigacion
dada en los indicadores planteados, se concluye que el aplicativo movil
de realidad aumentada como herramienta para el reforzamiento de una
sesion de clase para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en la I.LE.P.

“Los Peregrinos”.
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VII.

RECOMENDACIONES
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En esta investigacion se empled la metodologia Scrum como un framework de

desarrollo, basada netamente en modelos de ensefanza, y en necesidades

propias del centro educativo como del educador, actor principal al momento de

ensefar. Siendo asi, el empleo de un framework, que asegura un cumplimiento

de los modelos de ensefianza requeridos por el docente. Habiendo conocido

esto, vemos en la necesidad de dar énfasis en aspectos importantes como

necesarios para futuras investigaciones:

1.

Se recomienda que el aplicativo movil tenga mas sesiones por grado
segun su malla curricular o syllabus de los docentes que presenten al
inicio de cada afio escolar.

Se recomienda que no solamente sea el reforzamiento de unas materias
también se puede incluir idiomas distintos como el portugués, frances,
inglés britanico o a nivel nacional alguna lengua nacional como el quechua
0 aimara.

Se recomienda que la aplicacion permita la ensefianza a personas
analfabetas, para mejor entendimiento y tener mas atraccion de
aprendizaje por el aplicativo.

Se recomienda que aparte de la materia de idioma puede incluirse
algunas otras materias como ciencias naturales, comunicaciones o
matematicas, para que el alumno tenga mas herramientas de aprendizaje
y poder ver el desempefio que pueda tener después de usar el aplicativo.
Se recomienda el uso del aplicativo en zonas rurales o provincias lejanas
para facilitar el entendimiento y explicar nuevas tendencias tecnoldgicas.
Una mejora de mayor amplitud es implementar machine learning para que
a través del aplicativo en qué medida el alumno practica o en que tenga
inconvenientes mas frecuentes, viendo los puntos de quiebres donde los
alumnos mas presenten.

Se recomienda el uso de mapas de calor para la mejora del uso del

aplicativo con el fin de conocer las debilidades.
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Anexo 3: Cronograma de proyecto
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= PROYECTO: Aplicacion de realidad aumentada
= 1. Inicio
= 1.1 Creacion de la vision del proyecto
1.1.1 Declaracién de la mision y visidn del proyecto
1.1.2 Acta de constitucion del proyecto
1.1.3 Presupuesto del proyecto
= 1.2 Formacion del equipo de trabajo
1.2.1 Requisitos del personal
1.2.3 Disponibilidad y compromiso del personal
= 1.3 Desarrollo de épicas de usuario
1.3.1 Declaracion de la visidn del proyecto
1.3.2 Informacién de proyectos previos
1.3.3 Reunion de enfogue
= 1.4 Creacion de lista de priorizacion de pendientes
1.4.1 Realizar la priorizacién de historias
= 1.5 Realizar planificacién de lanzamiento
1.5.1 Revision de cronograma
1.5.2 Estimacidn de sprints
= 2. Planificacion de tareas
= 2.1 Creacion de historias de usuarios
2.1.1 Realizar reuniones de enfoque
2.1.2 Estimar tiempo de historia de usuario
2.1.3 Recoger experiencia del grupo Scrum
2.2 Aprobacidn de estimacion y asignacion de historias
= 2.3 Creacion de tareas
2.3.1 Realizar reuniones de planificacion de tareas
2.3.2 Creacion de pizarra Scrum
2.4 Estimacidn de tareas
2.5 Creacion de la lista de pendientes del Sprint
= 3. Implementacion
= 3.1 Creacién de entregables
= 3.1.1 Creacién de personajes para la realidad aumentada
= 3.1.1.1 Diseiio de personajes
3.1.1.1.1 Creacién y adaptacion de personajes
3.1.1.2 Animacion de personajes
3.1.1.3 Creacion de marcadores
3.1.1.4 Union de personajes con marcadores
3.1.1.5 Adaptacién con Unity
= 3.1.2 Preparacion del ambiente de desarrollo movil
= 3.1.2.1 Levantamiento del modelo MvC
3.1.2.1.1 Creacion de estructura MVC
3.1.2.1.2 Seguridad de carpetas
3.1.2.1.3 Comunicacion entre clases
~'3.1.3 Historia 1: Desarrollo de interfaces Android
= 3.1.3.1 Desarrollo de la interfaz Alumno
3.1.3.1.1 Creacion de la estructura movil
3.1.3.1.2 Desarrollo de servicios rest
3.1.3.1.3 Relacionar con Unity

= 3.1.3.2 Desarrollo de la interfaz Maestro
3.1.3.2.1 Creacidn de la estructura movil
3.1.3.2.2 Desarrollo de servicios rest
3.2 Realizacidn de las reuniones diarias
3.3 Mantenimiento del tablero Scrum
= 4. Revision y retrospectiva
= 4.1 Convocar reunién con el Scrum y grupo Scrum
4.1.1Resolver problemas o ocurrencias durante el
proyecto
4.1.2 Registrar impedimentos
= 4.2 Demostracién y validacién de un Sprint
4.2.1 Reunidn de revision de sprint
- 5. Lanzamiento
5.1Envio de entregables
5.2 Retrospectiva del proyecto

o

Duracién

164 dias
16.6 dias
7 dias
3 dias
1dia

4 dias
4dias
1dia
1dia
2.6dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

2 dias
1dia
1dia

7 dias
2dias
1.5 dias
0.3 dias
0.2 dias
2 dias
0.7 dias
0.7 dias
0.3 dias
1dia
1dia
55 dias
30 dias
8 dias
4 dias
2 dias
1dia

3 dias
1dia
1dia

4 dias
4 dias
2 dias
1dia
1dia

6 dias
3 dias
2 dias
1dia
2dias
3 dias
2 dias
1dia
19 dias
14 dias
4 dias
3 dias
2 dias

1dia
4dias
4 dias
4.4 dias
3 dias
1dia

Comienzo
o

lun 8/10/18
lun 8/10/18
lun 8/10/18
lun 8/10/18
jue 11/10/18
vie 12/10/18
jue 18/10/18
jue 18/10/18
vie 19/10/18
mar 23/10/18
mar 23/10/18
mié 24/10/18
jue 25/10/18
jue 25/10/18
jue 25/10/18
vie 26/10/18
vie 26/10/18
lun 29/10/18
mar 30/10/18
mar 30/10/18
mar 30/10/18
jue 1/11/18
jue 1/11/18
jue 1/11/18
lun 5/11/18
lun 5/11/18
lun 5/11/18
mar 6/11/18
mié 7/11/18
lun 4/02/19
lun 4/02/19
lun 4f02{19
lun 4/02/19
lun 4/02/19
mié 6/02/19
jue 7/02/19
mar 12/02/19
mié 13/02/19
jue 14/02/19
jue 14/02/19
jue 14/02/19
lun 18/02/19
mar 19/02/19
lun 4/02/19
lun 4f02{19
lun 4/02/19
mié 6/02/19
lun 4/02/19
jue 7/02/19
jue 7/02/19
lun 11/02/19
lun 4/02/19
jue 8/11/18
mar 12/02/19
mar 12/02/19
mar 12/02/19

jue 14/02/19
mar 12/02/19
mar 12/02/19
vie 15/02/19
lun 18/02/19
jue 21/02/19

Fin
o

jue 23/05/19
mar 30/10/18
mar 16/10/18
mié 10/10/18
jue 11/10/18
mié 17/10/18
mar 23/10/18
jue 18/10/18
lun 22/10/18
mié 24/10/18
mar 23/10/18
mié 24/10/18
jue 25/10/18
vie 26/10/18
vie 26/10/18
mar 30/10/18
lun 29/10/18
mar 30/10/18
jue8/11/18
jue 1/11/18
jue 1/11/18
jue 1/11/18
jue 1/11/18
lun 5/11/18
mar 6/11/18
mar 6/11/18
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mar 19/02/19
vie 15/02/19
lun 18/02/19
mar 19/02/19
lun 11/02/19
mié 6/02/19
mar 5/02/19
mié 6/02/19
mar 5/02/19
lun 11/02/19
vie 8/02/19
lun 11/02/19
jue 28/02/19
vie 21/12/18
jue 2/05/19
jue 14/02/19
mié 13/02/19

jue 14/02/19
vie 15/02/19
vie 15/02/19
vie 22/02/19
mié 20/02/19
jue 21/02/19
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28
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34
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41
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50
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Anexo 4: Entregables del proyecto

= Sprint 1: Creacion de personajes

Disefio de personas en 3D utilizando al herramienta Abobe Fuse CC

Adobe Fuse CC

crea personajes

Se Empieza por el modelado de los personajes, en este caso los personajes
de la familia, se puede adaptar al cuerpo deseado

Modelamiento de personajes



Luego se comienza con la estructura del personaje, esto se debe realizar
para la correcta animacion utilizando el siguiente software de desarrollo.

Estructuracidon de personajes

Utilizamos blender para la creacion de personajes como animales o personas



Blender Render 7| B

Render Presets ¥ Rl

(1) Cube

@ Object Mode ¥

Inicio de pantalla de

Disefio de un animal en este caso de un pollo con las caracteristicas respectivas

Blender Render ¥

Disefo estructural y movimientos de animales

Terminado la creacion de los personajes se pasa a exportar a mixamo para darle
animacion al personaje.



Exportacién de imagen para su animacion
Sprint 2: Animacidn de personaje

En Mixamo realizamos la correcta animacion de los personajes, y asi poder darles vida a
nuestros personajes para que sean mas llamativos

€3 mixamo

A

XBOT

UPLOAD CHA
' Q FIND ANIM
g
" ’
Shoved Reaction With Spin

Animacién por medio de Mixamo a los personajes

Una vez terminado el proceso de animacion se debe realizar la exportacién a unity con el



personaje funcionando y animado correctamente.

DOWNLOAD SETTINGS

Format

FBX For Unit

CANCEL

Descarga de la figura (formato y tipo de animacion)

Sprint 3: Creacion de Marcadores

Se crearon marcadores con cddigos QR, realizados con un generador de QR aleatorio

-
=0
A

v

Codigos QR

DB_TARGET_INGLES =i name

Type: Device
Targets (18)

Add Target Download Database (Al

Target Name Type Rating Status v Date Modified

jopio] -3

o pruebaprincipal Single Image Active Jun 02, 2019 20:38

< . grderespaldo Single Image Active Jun 02, 2019 20:37
Single Image Active Jun 02, 2019 20:32

888 rcode : . 4

B grcodels4 Single Image Active Jun 02, 2019 20:31

080 odet3 : i

&8 arcodeld Single Image Active Jun 02, 2019 20:31

[T R i i g

& arcodel2 Single Image Active Jun 02, 2019 20:31

g’;{‘? qrcodell Single Image Active Jun 02, 2019 20:30



Sprint 4: Unidn de personajes con unity

# Scene
Shaded

File Edit Assets GemeObject Component Window Help

™ [Text Familia
Tag | Untagged +] Layer | Default N
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ARCamera
g C . tonoe e
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» ImageTarget (10) g L 2 g . - Anchor Override | None (Transform)
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Offset 2
Character Size
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¥ ARCamera b Position
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ct,

PlayerSettings in order to modify this objes
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Add Target
Import Default Target

3 Project
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Sprint 5: Adaptacion con Unity

Se configura con la plataforma Unity, para poder adaptarla con Android y pueda
reconocer los personajes disefiados.

App Store




Se configura unity para poder reconocer los enfoques y grados de la cAmara para la RA

Sprint 6: Desarrollo de la interfaz alumno

Desarrollo de login del alumno, cual ingresaron utilizando un cédigo brindado y
contrasefia, el login marcara cada vez que ingresa el alumno, utilizando el servicio rest

WELCOME

Password

SING IN




Desarrollo de la interfaz de usuario de alumno, donde accede a las tareas asignadas, como
poder visualizar su progreso, y las tareas programadas por semana y por sesion

App Alumno

i

Homework

X ®

Informacion




Elaboracion de un pupiletras que se realizo, utilizando una webview

por: buscapalabras

Sopa de Letras de: animals 914
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Hiiies Palabras a buscar:

Jugar otra sopa

5 LI ®

PUPILETRAS SPEAK RA



La pestafia RA, donde se utiliza vuforia para poder utilizar la realidad aumentada con los
marcadores




Sprint 7: Desarrollo interfaz maestro

Desarrollo de login del alumno, cual ingresaron utilizando un codigo brindado y
contrasefia

WELCOME

Password

SING IN




Interfaz del profesor en la cual visualizara cada vez que un alumno, use la aplicacion y
con ello evaluar su participacion e interés, esto lo recibe por medio del servici

AppFinalTesis

ALUMNOS ENTRADAS

jose quispe - 10
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AppFinalTesis

ALUMNOS ENTRADAS

jose quispe -10



Anexo 5: Ficha de observacion

Ficha de Observacion
Tipo Prueba Pre Test
Observadores Josué Melo Olivera y Luis Yucra Garcia
Periodo de Observacion 03 marzo al 03 de mayo
N° Nombre Prueba Prueba Actitud ante el | Prome
Registro Oral Escrita Area dio
1 BARBIERI VILCHEZ, Vaneshka B B B B
Daniella
2 CABRERA RODRIGUEZ, Betsy AD AD AD AD
Ximena
3 CHAVEZ IRALA, Marly Jacilei B B A B
4 DAVILA ORTIZ, Mia Luciana A B B B
5 DIAZ AGUILAR, Thiago Salvador B B B B
6 FLORES ARROYO, Martha Alexa A A A A
7 GARCIA CAYTUIRO, Abigail A B A A
Amira
8 GUTIERREZ JESUS, Natsumy B B B B
Milussca
9 IPANAQUE CHUMIOQUE, Ashley B B B B
Nicole
10 LOPEZ DELGADO, Sayuri Mihaela B B B B
11 MONZON CAMPUZANO, Mathias B B B B
Isaias
12 OCHOA GARCIA, Steve Abraham C D C C
13 PRADO MALDONADO, Adriano B B B B
José
14 SILVA CONDORI, Ruth Glizeth A A A A
15 SOSA LOPEZ, Gabriel Antonio B B B B
16 SOTO CAHUAYA, Leydi Camila C D C C
17 TORRE CARRASCO, Leonardo B A B B
Santiago
18 VASQUEZ TOLENTINO, Fabio A A A A
Sebastian
19 CALVO EVANGELISTA, Luciana B B B B
Sofia
20 CIPRA CARRENO, Kiara Luana A A A A
21 DE LA CRUZ QUINTO, Ariana B B B B
Camila
22 ELIAS MANRIQUE, Luciana Paola A B B B
23 FLORES QUINTO, Yeiko Mateo B B B B
24 FLORIANO CUELLAR, Albert C D D D
Chris
25 HUANCCO PATINO, Abigail AD AD AD AD
26 JIMENEZ PANTOJA, Angel B B A B
Gustavo
27 JIMENEZ RAMIREZ, Angie C C C C
28 JUAREZ QUISPE, Tiago Jasser A B B B
29 LOZANO ARRIETA, Camila Zoe A A A A




30 LUJAN ROMERO, Kelly Lucia B B B B

31 MACAVILCA LOZANO, Galiana B B A B
Luane

32 MENDOZA ALVA, Juda Emanuel B B B B

33 MIO YAUCE, Jhared Estefano C B C C

34 PALOMINO VILLALOBOS, Cielo B B B B
Mivyeli

35 RABANAL PRESENTACION, A B B B
Natalie Abigail

36 VERA MEDINA, Sharon Keisy B B B B

37 ZELADA LOPEZ, Kiara Astrid A A A A

38 APARICIO PENAGOS, Leonella B B A B
Abigail

39 BRAVO FLORES, Howard Enrique A B B B

40 CACERES GONZALES, Maria Fe AD AD AD AD

41 CASTANEDA ARCE, Prinss C C D C
Matthew

42 CHAVEZ COVENAS, Benjamin B B B B
Jacob

43 CORREA SANTA CRUZ, Emily B B B B
Jazmin

44 DAMIAN ASTO, Priscila Ester B B B B

45 ESPINOZA LOPEZ, Israel Efrain B A B B

46 LOAYZA VEGA, Lucas Leoncio B B B B

47 MAYO CAQUIPOMA, Guadalupe B B B B
Marita

48 PAZ PEREZ, Macarena Valentina B B B B
Luana

49 RIOS MALDONADO, Solange A B B B
Akemi

50 SICHA MAURICIO, Gian Luca C C B C
Gerardo

51 SOLANO CISNERQOS, Angela Mia B B B B

52 ZAVALA ESPEJO, Marjhory Luana C C C C

53 ZURITA RIVAS, Jheesdy Alisse C D D D

54 AGUIRRE MONTALVAN, Joseph C B C C
Josias

55 ARANA ALVARADO, Mateo Jared C C B C

56 CCOSCCO CHATE, Johany C C C C
Antuanet

57 CERNADES RENTERIA, Katya D C C D
Victoria

58 CHANCAFE VEGA, Dannery C C C C
Valentina

59 CONDORI PEREZ, Luis David C C C C

60 DIAZ ESTRADA, Andrea Valentina B B B B

61 FABIAN SANCHEZ, Caleb C C B C
Fernando

62 GARCIA MELO, Daniela Macarena C C B C

63 HERRERA DIAZ, Javier Enrique E C D E

64 IZAGUIRRE FLORES, Mishelle A C C C
Alfonsina

65 LOPE ROMERQO, Jesus Gadiel A A A A




66 MARIN ZAVALAGA, Briana del C C B C
Carmen

67 MARTINEZ ESPIRITU, Valeria B C C C
Andrea

68 MURO WONG, Giulia Angelu B B B B

69 REYES CCOTO, Antonio Jhaddua B B B B

70 REYES SANCHEZ, Ailin Evolet B C C C

71 ROBLES LOBO, Camyla Alessandra B B B B

72 RODRIGUEZ YAURI, Cielo Nayara B C C C

73 SIFUENTES TELLO, Cielo Dayana C B C C

74 SILVA PERALTA, Lago Marcelo C C C C

75 TUPINO LOPEZ, Amado Jose E E C E
Gabriel

76 BANQUERO CISNEROS, Leonardo C C C C

Sebastian




Ficha de Observacién

Tipo Prueba

Post Test

Observadores

Josue Melo Olivera y Luis Yucra Garcia

Perido de Observacion

03 junio al 03 de julio

N° Nombre Prueba | Prueba Escrita | Actitud ante el Area | Promedio
Registro Oral
1 BARBIERI VILCHEZ, Vaneshka Daniella B B B A
2 CABRERA RODRIGUEZ, Betsy Ximena A A AD A
3 CHAVEZ IRALA, Marly Jacilei A B A A
4 DAVILA ORTIZ, Mia Luciana A A B A
5 DIAZ AGUILAR, Thiago Salvador A A B A
6 FLORES ARROYO, Martha Alexa A A A A
7 GARCIA CAYTUIRO, Abigail Amira A B A A
8 GUTIERREZ JESUS, Natsumy Milussca B A A A
9 IPANAQUE CHUMIOQUE, Ashley Nicole B A A A
10 LOPEZ DELGADO, Sayuri Mihaela B A A A
11 MONZON CAMPUZANO, Mathias Isaias B A A A
12 OCHOA GARCIA, Steve Abraham B C B B
13 PRADO MALDONADO, Adriano José B A A A
14 SILVA CONDORI, Ruth Glizeth A A A A
15 SOSA LOPEZ, Gabriel Antonio A A B A
16 SOTO CAHUAYA, Leydi Camila A A B B
17 TORRE CARRASCO, Leonardo Santiago B A B A
18 VASQUEZ TOLENTINO, Fabio Sebastian A A A A
19 CALVO EVANGELISTA, Luciana Sofia B B B A
20 CIPRA CARRENO, Kiara Luana A A A A
21 DE LA CRUZ QUINTO, Ariana Camila B B B A
22 ELIAS MANRIQUE, Luciana Paola A B B A
23 FLORES QUINTO, Yeiko Mateo B B B A
24 FLORIANO CUELLAR, Albert Chris C D D B
25 HUANCCO PATINO, Abigail AD AD AD A
26 JIMENEZ PANTOJA, Angel Gustavo B B A B
27 JIMENEZ RAMIREZ, Angie C C B C
28 JUAREZ QUISPE, Tiago Jasser A A B A
29 LOZANO ARRIETA, Camila Zoe A A A A
30 LUJAN ROMERO, Kelly Lucia B A A A
31 MACAVILCA LOZANO, Galiana Luane B A A A
32 MENDOZA ALVA, Judad Emanuel B A A A
33 MIO YAUCE, Jhared Estefano B B B B
34 PALOMINO VILLALOBOS, Cielo Miyeli A A B A
35 RABANAL PRESENTACION, Natalie A A B A
Abigail
36 VERA MEDINA, Sharon Keisy B A A A
37 ZELADA LOPEZ, Kiara Astrid A A A
38 APARICIO PENAGOS, Leonella Abigail B B A A




39 BRAVO FLORES, Howard Enrique A B A A
40 CACERES GONZALES, Maria Fe AD AD AD AD
41 CASTANEDA ARCE, Prinss Matthew B A A A
42 CHAVEZ COVENAS, Benjamin Jacob B A A A
43 CORREA SANTA CRUZ, Emily Jazmin B A A A
44 DAMIAN ASTO, Priscila Ester B B B A
45 ESPINOZA LOPEZ, Israel Efrain B A B A
46 LOAYZA VEGA, Lucas Leoncio A A B A
47 MAYO CAQUIPOMA, Guadalupe Marita A A A A
48 PAZ PEREZ, Macarena Valentina Luana B B A A
49 RIOS MALDONADO, Solange Akemi A B B A
50 SICHA MAURICIO, Gian Luca Gerardo A A B A
51 SOLANO CISNEROS, Angela Mia B B B A
52 ZAVALA ESPEJO, Marjhory Luana A A A A
53 ZURITA RIVAS, Jheesdy Alisse C B C C
54 AGUIRRE MONTALVAN, Joseph Josias A B C A
55 ARANA ALVARADO, Mateo Jared A A B A
56 CCOSCCO CHATE, Johany Antuanet B B B B
57 CERNADES RENTERIA, Katya Victoria B A A A
58 CHANCAFE VEGA, Dannery Valentina B B B B
59 CONDORI PEREZ, Luis David A A A A
60 DIAZ ESTRADA, Andrea Valentina B B B A
61 FABIAN SANCHEZ, Caleb Fernando C C B A
62 GARCIA MELO, Daniela Macarena C C B A
63 HERRERA DIAZ, Javier Enrique B B A B
64 IZAGUIRRE FLORES, Mishelle Alfonsina A B A A
65 LOPE ROMERO, Jesus Gadiel A A A A
66 MARIN ZAVALAGA, Briana del Carmen A A B A
67 MARTINEZ ESPIRITU, Valeria Andrea B A C A
68 MURO WONG, Giulia Angelu B B B A
69 REYES CCOTO, Antonio Jhaddua B B B A
70 REYES SANCHEZ, Ailin Evolet B A A A
71 ROBLES LOBO, Camyla Alessandra B B B A
72 RODRIGUEZ YAURI, Cielo Nayara B A A A
73 SIFUENTES TELLO, Cielo Dayana A B A A
74 SILVA PERALTA, Lago Marcelo A A A A
75 TUPINO LOPEZ, Amado Jose Gabriel B B A B
76 BANQUERO CISNEROS, Leonardo A B A A

Sebastian
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Relate to animals

The giraffe is eating

Q The tiger is upset

The elephant is very
Q big

The cat meows
O

the dolphin is
O swimming




Anexo 6: Historias de usuario

Ingreso al aplicativo

Como usuario
quiero autenticarme
para poder indicar y usar el aplicativo

Validacion:

= Solo deben ingresar usuarios
registrados

= En caso de que los datos
proporcionados no hayan sido

Prioridad:

correctos debe mandarse un mensaje.

Estimacion: 5 horas

Acceder a las tareas

Como usuario
guiero poder observar las tareas
para resolver los ejercicios

Validacion:

= Alingresar al aplicativo debo
observar la bandeja de tareas.

= Tener disponible el juego de letras.

Prioridad:

Estimacion: 50 horas

Observar el progreso

Como usuario
quiero ver el progreso

para saber si he logrado llegar a mis metas.

Validacion:
= Ver la cantidad de ingresos que he
realizado como estudiante.

Prioridad:

Estimacion: 40 horas




Anexo 7: Permiso de uso de datos de institucion

COLEGIO

L .
© Petegrinos

ConROZ N MMy RO N 1N UGELN 05-3JL

CONSTANCIA DE USO DE DATOS

Por la presente Josué Felipe Jorddn Grandez identificado con DNI
40485084, Administrador de la Instituciéon Educativa Privada “Los
Peregrinos” UGEL 05 ~ San Juan de Lurigancho.

Dejo constancia:

Que el sefior Josué Israel Melo Olivera identificado con DNI N°
72159104, ha realizando un proyecto de investigacion en el 1° y 2°
grado del nivel primaria de la IEP Los Peregrinos, para lo cual se le
brindo una muestra de 93 registros de estudiantes. Asi mismo
aseguramos que el sefior Josué Israel Melo Olivera ha implementado
un aplicativo de ensefianza en nuestra institucion.

Se expide la presente, a solicitud del interesado para los fines que
estime conveniente.

Lima, 31 de mayo de 2021

VALY £ L ol
JOSUE JORDAN GRANDEZ
ADMINISTRADOR
LEP LOS PEREGRINGS

Av. Piramide del Sol N* 505 Urb. Zarate - Telf.: 375-2360
vww.colegiolosperegrinos.edu.pe




UNIVERSIDAL Fecha : 06-07-2019
CESAR VAaLLR S

U c V ACTA DE APROBACION DE Cédigo : FO6-PP-PR-02.02
ORIGINALIDAD DE TESIS Version : 09

Pagina:1del

Yo, Mg MARIA EDUDELIA ACUNA MELENDEZ, docente de la Facultad de Ingenieria y
carrera Profesional de Ingenieria Sistemas de la Universidad César Vallejo campus Lima

Este, revisor (a) de la tesis titulada:

“Aplicacion de realidad aumentada como herramienta de reforzamiento de una sesién
de clase para los alumnos de 1° y 2° grado de primaria en la L.E.P. “Los Peregrinos”, del
estudiante MELO OLIVERA JOSUE ISRAEL y por YUCRA GARCIA LUIS EDUARDO, constatd
que la investigacion tiene un indice de similitud de 14 % verificable en el reporte de

originalidad del programa Turnitin.

El/la suscrito analizd dicho reporte y concluyd que cada una de las coincidencias
detectadas no constituyen plagio. A mi leal saber y entender la tesis cumple con todas
las normas para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César

Vallejo.

San Juan de Lurigancho, 15 de julio del 2019
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Mg. MARIA ACUNA MELENDEZ
DNI: 19083126
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