&I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Aplicacion Mavil Educativa de Realidad Aumentada basada en
marcadores para mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las
vocales y los nimeros en nifios mayores a 4 afios en la Cuna
Jardin “Juana Alarco de Dammert” - Trujillo en el afio 2017.

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE
INGENIERO DE SISTEMAS

AUTOR:

Br. David Josué Lujan Garcia

ASESOR:

Mg. Segundo Edwin Cieza Mostacero

LINEA DE INVESTIGACION:

Sistemas de informacion transaccionales

TRUJILLO - PERU

2018



PAGINA DEL JURADO

El presidente y los miembros de Jurado Evaluador designado por la escuela de
Ingenieria de Sistemas

Aprueban
La tesis denominada:

Aplicacion Movil Educativa de Realidad Aumentada basada en
marcadores para mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y
los numeros en niflos mayores a 4 anos en la Cuna Jardin “Juana Alarco
de Dammert” -Trujillo en el afio 2017.

Presentado por:

Br. Lujan Garcia, David Josué

Aprobado por:

PRESIDENTE

Dr. Juan Francisco Pacheco Torres

SECRETARIO VOCAL

Mg. Oscar Méndez Zavaleta Mg. Segundo Edwin Cieza Mostacero



DEDICATORIA

A mi padre Samuel, por ser el motor y motivo en mi vida, también por su apoyo

y amor incondicional que me brinda en todo momento.

A mi hermana Isaura y a mi hermano Jhonatan por ser parte de la realizacion

de este proyecto y brindarme su apoyo en todo momento.

A mi sobrino Adriano por alegrarme con sus ocurrencias y por ser la inspiracion

para la creacion de este proyecto.

Lujan Garcia, David Josué



AGRADECIMIENTO

A Dios todo poderoso por todas las clases de bendiciones recibidas y por

guardarme en todos estos afos de vida.

A mi padre, porque a la vez de ser padre también cumplié el rol de madre en mi
vida, sin el todo esto no hubiese sido posible, también por ayudarme con mis

estudios y ser un ejemplo de persona para mi.

A mi hermana, que en todo momento estuvo para mi, por Sus consejos y
también por ser una pieza fundamental en mi desarrollo como persona.
También a mi hermano, que a pesar de todas las diferencias, siempre me

brind6 su apoyo.

A mi sobrino, por ser un motivo mas de seguir esforzandome y salir adelante,

también por brindarme su carifio y por alegrar mis dias.

Al Ing. Juan Francisco Pacheco Torres, que gracias a su paciencia y

experiencia como profesional me guid en culminacién de este proyecto.

Al Ing. Segundo Edwin Cieza Mostacero, quien me asesord y orientd en la

culminacién de mi proyecto.

A la cuna jardin “Juana Alarco de Dammert” y a su Directora, por la

colaboracion y facilidades que me brind6 para la realizacion de este proyecto.

A mis amigos cercanos, por el apoyo y sus consejos.



DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD

Yo, David Josué Lujan Garcia, con DNI N° 74689033, a efecto de cumplir con
las normas vigentes consideradas en el Reglamento de Grados y Titulos de la
Universidad César Vallejo, Facultad de Ingenieria, Escuela de Sistemas,
declaro bajo juramento que toda la documentacion que acompafio es veraz y

autentica.

Asi mismo, declaro también bajo juramento que todos los datos e informacién

gue se presenta en la presente tesis son auténticos y veraces.

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier
falsedad, ocultamiento u omisién tanto de los documentos como de informacién
aportada por lo cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas de la

Universidad César Vallejo

Truijillo, febrero del 2018

Lujan Garcia, David Josué



PRESENTANCION

Sefiores miembros del jurado, presento ante ustedes las tesis titulada
“Aplicacion moévil educativa de realidad aumentada basada en marcadores para
mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y los niameros en nifios
mayores a 4 afios en la Cuna Jardin Juana Alarco de Dammert — Trujillo en el
afno 20177, con la finalidad mejorar el aprendizaje de las vocales y los numeros,
mediante una aplicacibn movil educativa de realidad aumentada; en
cumplimiento de Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad César
Vallejo para obtener el Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas.

Esperando cumplir con los requisitos de aprobacion.



INDICE

PAGINA DEL JURADO .......ooieeeeeeeeeeeeeeeeseeie s e vesas s se s sssas s sas s assssessasssssssssnanaans i
DEDICATORIA .ttt b ettt e sat e s it e s et e e sae e e sabeesateesabeesabeesaneas i
AGRADECIMIENTO ..ottt sttt st sttt s e st e st e sbeesbeesbeeenee s iii
DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD ...ttt iv
PRESENTANCION .....oouiiicieeceeeeee ettt nas st sss st sssesaesanaesnes v
RESUMEN. ...ttt ettt sbt e e s a e e sat e e sab e e sateesateesmbeesaneesaneas X
ABSTRACT ettt ettt e s bt e s e bt e sat e e s b et e sabe e sateeaa bt e sabeesateennteenareens Xi
INTRODUGCCION........cooiieeiieeieieeeete ettt ss e st s st ses st ssessasassesanaesnes 1
1.1. Realidad ProbleMALICA ..........ccuririirieiiiririeceeneeee e 1
1.2, TrabajOS PrEVIOS ...ooceeiicieceee ettt sttt e e be et e beebeenbeenteennas 5
1.3. Teorias relacionadas al temMa...........cccccevireieiiiiinincee e 8
1.3.1. Realidad AUMENTAAA:........cccoeiiiriiieiciece e 8
1.3.2.  EQUCACION: ...eiiiiitiieiieieetet ettt bbb 10
e T AN o 1= Vo [ 2= 1T PP 11
1.3.4. Metodologia de Desarrollo de Software .........cccceevevveceecieccieeciece e, 13
S T O [ 011 Y2 URUPI 14
1.3.6.  VUTOFIA it 14
1.4.  Formulacion del Problema ..o 15
1.5.  Justificacion del @STUIO .........ccciiiririiiiiircc e 15
T T @ 0 1= - 11V VST 15
T 1= To o (o ][0 To o= SRR 15
1.5.3.  ECONOMICA: ...c.couiitiiiieiiitisteecteitete ettt 16
L.5:4.  SOCIAL .o 16
I G o 11 o 0 (=] 1 P 17
R R © 1 o 11=1 117701 17
1.7.2.  ESPECITICOS...ccviiiicticie sttt ettt et ettt st esraesnaesnnas 17
IMETODO ..ot s bbb 18
2.1, VANADIES ..o s 18
2.2.  Operacionalizacion de las variables...........cccoivirieieieiieicesee e 19
2.3, INAICAUOIES ......cuiiiiiiiice et 20
2.4. Disefo de INVESHGACION.........ccceeviiieiieceeree ettt re et sraeseaeseees 21

Vi



2.5, PODIACION Y MUEBSIIA .......ccviiieciieceesee ettt et et saa e seeas 22

2.6. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad......23
2.6.2.  Validacion del iNStruMEeNtO.........cccoeiiininenieieineeeeeeee e 23
2.6.3. Confiabilidad del INSrUMEeNTO .........cccceviririiiiiieceee e 23
2.6.4. Meétodo de analisis de datosS:.........cccueiririerieiiininecieeeee e 28

RESULTADOS......ee ettt sttt sttt st st she e sbe e s bt e s bt e sbe et e e beeabe et e eabeeatesaes 29

3.1. Estudio de Factibilidad............ccccoeoiiiiiniiiiiiiiieicicice e 29
700 Nt O o (V)T X [T - - RSP 29
3.1.2.  Analisis de Rentabilidad............ccccoueoiiiriniiiiiiiinicee e 30

3.2, CONMrASTACION ...ttt et 33
3.2.1. Nivel de Rendimiento Académico del Uso de las Vocales............c.cceunue. 33
3.2.2.  Nivel de Rendimiento Académico del uso de los NUmeros. .............c....... 38
3.2.3. Tiempo promedio del manejo de las opciones del uso del software ........ 42

DISCUSION ..ottt et 44
CONGCLUSIONES. ...ttt ettt ettt ettt s et e s e e sate e sateesabe e sateesaseesabeesaseesabeesas 48
RECOMENDACIONES. ...ttt ettt sttt s st e s be e sbe e s beesaeeennes 49
BIBLIOGRAFIA ...ttt sttt ettt 50
ANEXOS .ttt et ettt e st e s ettt e h b e et e e s ht e e nate e ateesaeeenreeareas 52

vii



INDICE TABLAS

Tabla N° 1: Operacionalizacion de las Variables............ccccooiiiiniiiininineeeee 19
I o] = 0 N e o [ Tor= o (o] £ ST 20
Tabla N° 3: Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos .........ccccceevveveceeveneeeennene 23
Tabla N° 4: Valores de Cada [tem VOCAIES ...........cccoovuevieveiieeeeeeee e 24
Tabla N° 5: Pruebas de Normalidad ...........ccoeeieiininiiieninieneeseseee e 28
Tabla N° 6: FIUJO A& Cajal ...cceccveeiieieeie ettt sttt ettt ettt s sane s aneennas 29
Tabla N° 7: Puntaje de los test de Aptitud Vocales ..........coccevierieieeceecieeeeee e, 33
Tabla N° 8: Tabulacion de la test de aptitud sobre las Vocales — Pre Test .................... 34
Tabla N° 9: Tabulacion de la test de aptitud sobre las Vocales — Post Test................... 34
Tabla N° 10: Contrastacion Vocales — Pre Testy Post Te€St.......ccccecevevicececieceeien, 35
Tabla N° 11: Comparacién del Indicador Nivel de rendimiento académico del uso de
las vocales sistemas actual (NRAUVa) y aplicacion propuesta (NRAUVD) .......ccccvenee. 37
Tabla N° 12: Puntaje de los test de Aptitud - NUMEr0S........cccvevvevieecieeiieeecece e, 38
Tabla N° 13: Tabulacion de la test de aptitud sobre los NUmeros — Pre Test................ 38
Tabla N° 14: Tabulacion de la test de aptitud sobre los NiUmeros — Post Test............... 39
Tabla N° 15: Contrastacion Niumeros — Pre Testy Post TeSt.....ccocccvvecievieecieciecieeeenen, 39
Tabla N° 16: Comparacion del Indicador Nivel de rendimiento académico del uso de
los nameros sistema actual (NRAUNa) y aplicacion propuesta (NRAUNpD)..........c..c...... 41
Tabla N° 17: Tiempo promedio con el sistema operativo Android V. 4.4 ...........cceuee.ee. 42
Tabla N° 18: Tiempo promedio con el sistema operativo Android V. 7.2 ........ccccuveuenneen. 43
Tabla N° 19: Comparacién del Indicador Tiempo promedio del manejo de las opciones
del uso del software con la version 4.4 (TPMOSy4.4) y la versién 7.2 (TPMOS,7.2) ........ 43
Tabla N° 20: Requisitos fUNCIONAIES ..........cocveiieceeeece et 52
Tabla N° 21: Requisitos NO fUNCIONAIES ........cccccvveeiiiiiieceeceeeee e 53
Tabla N° 22: Prioridad Y RIESHO ....ccvvecvieiieeecee ettt ettt et eve e san e s sanas 54
Tabla N° 23: Historia de Usuario 1 - MenuU Principal .........cccoovevieieecieciiceee e, 54
Tabla N° 24: Historia de Usuario 2 - MenU VOCAIES ..........cccecvevuerierieeieieseeeeeesie e 55
Tabla N° 25: Historia de Usuario 3 — Vocales MayUsculas .............ccccocevevecneninenenennene 55
Tabla N° 26: Historia de Usuario 4 — Vocales MinUSCulas ...........ccccecevereeeeeeneceeeennn, 56
Tabla N° 27: Historia de Usuario 5 — Videos de las Vocales...........ccccovevenerieneneneenenn. 56
Tabla N° 28: Historia de Usuario 6 — MenU NUMEIOS ........ccccevvereririenienenieienese e 57
Tabla N° 29: Historia de Usuario 7 — NUMETOS ........ccecereririeiierienieeienee e seeee e sie e 57
Tabla N° 30: Tarjeta CRC OL......c.ooeieeeeee ettt ettt et et enee s sneesneas 58
Tabla N° 31: Tarjeta CRC D2........oo ettt ettt enee e sneesneas 59

viii



INDICE DE |

Imagen N° 1:
Imagen N° 2:
Imagen N° 3:
Imagen N° 4:
Imagen N° 5:
Imagen N° 6:
Imagen N° 7:
Imagen N° 8:
Imagen N° 9:
Imagen N° 10
Imagen N° 11
Imagen N° 12
Imagen N° 13
Imagen N° 14

Imagen N° 15:
Imagen N° 16:
Imagen N° 17:
Imagen N° 18:
Imagen N° 19:
Imagen N° 20:
Imagen N° 21:
Imagen N° 22:
Imagen N° 23:
Imagen N° 24
Imagen N° 25:
Imagen N° 26:
Imagen N° 27:
Imagen N° 28:
Imagen N° 29:
Imagen N° 30:

MAGENES
Fases de la Metodologia XP........ccccviieiierieiieseeseere e 13
Disefio de INVESLIGACION ......cceeceeeieiieseeseerteesee ettt e 21
Tabulacion de Datos y Muestra de Resultados Vocales .............ccoeue.e. 24
Vista de Variables VOCAIES ..o 24
ALFA DE CRONBACH - VOCAIES.......ccccerieeieireseeeee e 25
Escala de Valoracion de Alfa de Cronbach ..........ccecveveviveeceeveneseeciene 25
Tabulacion de Datos y Muestra de Resultados NUmeros..............c...c....... 26
Vista de Variables NUMEr0S ........cccoeeievininieeieeeeeee e 26
ALFA DE CRONBACH - NUMEIOS.....cccoiriiriiiieienienieeiesiesie st 27
: Escala de Valoracion de Alfa de Cronbach ..o, 27
Calculo de 18 TIR ..ot e 32
: Zona de Rechazo y Aceptacion - VOCaIES........cccecveveeveneeieciesceeeens 37
: Zona de Rechazo y Aceptacion — NUMEr0S.........ccccoveerverenieenenenieneeenes 41
Menu Vocales - Administrador de botones..........cccceveviviecieceseseeienns 58
Mayusculas — Evento de Seguimiento ........ccccceevvevieerieeieecieece e, 59
Arquitectura de la APlICACION .........cceecveeiuieiieeeeee e 60
Esquema de las escenas del Sistema Educativo ...........cccceeeveeveevecnennen. 60
Diagrama de Despliegue de la Aplicacion ............ccceevveveeveececci e, 60
Identificacion de nodos — Primer Método..........cccveveiereverienieseseeiens 60
Grafo de Flujo del Primero meétodo.........c.cccvveveneiieineneneieeeeseseeeees 60
Identificacion de nodos — Segundo MEtOdO .........ccecveeririenieenenierieieenne 60
Grafo de Flujo del Segundo MELOdO..........c.cccvveeeriereereeiie e 60
Identificacion de Nodos — Tercer MEtOUO.........cccevereerierierereere e 60
Grafo de Flujo del Tercer Método .........ccceeveeieiiiiieieeceecee e 60
Identificacion de nodos — Cuarto MEtodo .........cceeveeereriereeeeneseseeeeene 60
Grafo de Flujo del Cuarto MEtodo.........ccooveererenieiieinineeeeeese e 60
ESCeNa MaAYUSCUIAS ........oeeuiiuiiiieieeeee et 60
ESCENA MINUSCUIAS ......oovveiiieciieieeeeeee et 60
Escena Video VOCAIES........cccoeeeiiriiieieeseee e 60
ESCENA NUMEBIOS ....ceieiieiieieeieeiee ettt st 60


file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939878
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939888
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939889
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939890
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939891
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939892
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939893
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939894
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939895
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939896
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939897
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939898
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939899
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939900
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939901
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939902
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939903
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939904
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939905
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939906
file:///C:/Users/D/Desktop/TESIS%20FINAL%20%20VERSION%20FINAL.docx%23_Toc493939907

RESUMEN

La presente investigacion estudié la elaboracion de una aplicacion educativa
movil de realidad aumentada basada en marcadores que tuvo como finalidad
mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y los nUmeros en nifios
mayores a 4 afios en la cuna jardin Juana Alarco de Dammert de Trujillo. La
poblacion y muestra estuvo conformada por 10 nifios mayores a 4 afios; el
disefio de investigacion fue pre-experimental, se empleé como método de
andlisis de datos la Prueba T Student y como metodologia de desarrollo de
software XP, debido a que se ajusta al desarrollo de la presente investigacion.
Asimismo con la aplicacion implementada se logré incrementar el nivel de
rendimiento académico del uso de las vocales en un 27.60% e incrementar el
nivel de rendimiento académico del uso de los niumeros en un 22.60%. Se llego
a la conclusién que con la implementacion de la aplicacion educativa movil de
realidad aumentada se mejor6 el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y

los nimeros en los nifios de la cuna jardin Juana Alarco de Dammert.

Palabras clave: Aplicacion movil, realidad aumentada, aprendizaje,
rendimiento académico, nifos.



ABSTRACT

The present investigation studied the elaboration of a mobile educational
application of augmented reality based on markers whose purpose was to
improve the level of learning of the use of vowels and numbers in children older
than 4 years in the garden Juana Alarco de Dammert from Trujillo. The
population and sample consisted of 10 children older than 4 years; the research
design was pre-experimental, was used as a method of data analysis the
Student T Test and as methodology of development of software XP, because it
fits the development of the present research. Also with the application
implemented was able to increase the level of academic performance of the use
of vowels by 27.60% and increase the level of academic performance of the use
of numbers by 22.60%. It was concluded that with the implementation of the
augmented reality mobile educational application improved the level of learning
of the use of vowels and numbers in children in the garden Juana Alarco de

Dammert.

Key Words: Mobile application, augmented reality, learning, academic
performance, children.
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INTRODUCCION

1.1.

Realidad Problematica

Al afo 2017, el sistema educativo peruano no garantiza a los
estudiantes los aprendizajes necesarios y fundamentales que cada
uno de ellos debe conocer, no es suficiente con solo asistir a una
institucion educativa, sino que también es necesario permanecer
en ella y al culminarla haber adquirido los conocimientos basicos y
necesarios, conocimientos que ayuden a desarrollar e identificar los
talentos que cada uno posee como persona, a trabajar en equipo,
el esfuerzo individual y a la construccién de un futuro distinto. Esta
situacion vulnera el derecho a una educacion de calidad la cual es
esencial en toda persona, viéndose afectada la posibilidad de
conseguir nuevos aprendizajes fundamentales para su propio

desarrollo y el de la sociedad.

En el presente afio 2017, las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) son indispensables, debido a que las
utilizamos en cualquier tipo de actividad que realizamos a diario, de
tal manera que en algunas ocasiones las utilizamos sin darnos
cuenta, un sector donde las TIC cumplen un rol muy importante es
en la educacion, estds pueden llevar a mejorar los conocimientos
del estudiante y a la vez los métodos de ensefianza que emplean
los profesores. Asimismo se puede observar un gran numero
aplicaciones que hacen uso de la realidad aumentada, pero no

estan orientadas al sector educacional.

La realidad aumentada es una tecnologia que permite interactuar
de nuevas formas y/o maneras con nuestro entorno a través del
uso de un dispositivo (teléfono inteligente, Tablet, PC) mediante la
utilizaciéon de fichas, tarjetas, marcadores, etc.; proporcionandonos
mejores conocimientos de la realidad y ofreciéndonos grandes

experiencias.



En la investigacion “Asistente virtual didactico en 3d, para nifios
entre 3 y 5 afios del centro infantil suefios de papel, aplicando
realidad aumentada” (Montalvo Lucero, 2016); refiere que a nivel
de Ecuador, la realidad aumentada no es muy utilizada a gran
medida, esto contrasta con el avance de la tecnologia en este pais
y a su vez esclarece un problema de usabilidad de las nuevas TIC
en el campo de la educacion; la principal causa de este problema
viene a ser el enfoque de las empresas a un solo ambito de cinco
posibles existentes (publicidad, informética, educacién, medicina y
entretenimiento), lamentablemente so6lo son usadas para la
publicidad, desatendiendo otras areas donde su uso y desarrollo es
indispensable, por ejemplo: la educacién. Como consecuencia, el
mundo académico en este pais estd al margen de estas iniciativas.
Siendo especificos y tomando en cuenta lo antes mencionado, en
esta investigacion se desarroll6 un Asistente Virtual Didactico en
3D usando Realidad Aumentada, el cual ayudd y facilito la
ensefianza — aprendizaje a los nifios y profesionales del Centro

Infantil Suefios de Papel.

Asi también, en la investigacion “Realidad aumentada y educacion
infantil: Implementacion y evaluacion”, (Cascales Martinez, 2015),
hace referencia que en Espafa existe la necesidad de introducir
recursos tecnolégicos como instrumentos cognitivos y asi poder
reforzar los métodos de ensefianza y aprendizaje, para lograr una
mejora significativa en la calidad de educacién. Teniendo en cuenta
esta afirmacion, generalmente el uso de las TIC en otros ambitos y
la falta de innovacion e incursién de estas en el plano educativo
conlleva a un desarrollo minimo de aplicativos con RA para la
mejora del nivel educativo en los colegios e instituciones
educativas. En consecuencia, se mantienen metodologias de
ensefianza conservadoras que, si bien es cierto son eficaces; no
utilizan la los recursos de las TIC para innovar de manera
superlativa en la calidad de educacion espafola. Por tanto, es
imprescindible incentivar a estas en el uso de aplicativos de



realidad aumentada que determinen un impacto directo en la

pedagogia espafiola.

Para realizar aplicaciones de Realidad Aumentada se puede hacer
uso de diferentes herramientas de desarrollo de software (SDK) y
plataformas de desarrollo, la “Aplicacion Moévil Educativa de
Realidad Aumentada basada en marcadores para mejorar el
aprendizaje del uso de la vocales y los niumeros” se realiz6é en la
plataforma de desarrollo de Unity, la cual ayuda a la creacion de
videojuegos y también a trabajar con objetos 3D, ademas cuenta
con un entorno de desarrollo integrado (IDE) llamado MonoDevelop
gue permite al usuario poder codificar (programar) en los lenguajes
de programacién mas conocidos como C# o JavaScript. Asimismo
se hizo uso de la herramienta de desarrollo de software Vuforia, la
cual contiene muchas librerias que facilitan a la creacion de
aplicaciones moviles de realidad aumentada y proporciona
diferentes tipos de opciones para la visualizacion, toma de video y
para la exploracion de sucesos recurrentes de las imagenes
capturadas, con el fin de calcular en tiempo real la posicion de la

camara y la ubicacion de los marcadores.

Por otro lado también se puede aprovechar uno de los niveles mas
importantes con los que cuenta esta tecnologia, el cual es el nivel
1, que trata sobre la realidad aumentada basada en marcadores,
los marcadores son simbolos o imagenes predisefiadas que se
encuentran impresos en papel, los cuales proyectan objetos
(elementos en tercera dimensién, figuras, textos) cuando son
enfocados por la camara bajo el uso de una aplicacion que se

ejecuta en el dispositivo.

Esta tecnologia nos ofrece un mayor nivel de colaboracion en
comparacion a otras que habitualmente utilizamos. Es por ende
gue seria bueno que este tipo de tecnologia sea una de las mas
utilizadas en el ambito educacional, al momento de trabajar con

conceptos abstractos, como por ejemplo el aprendizaje de las



Vocales o los Numeros. Estos temas generalmente se ensefian
durante los primeros afios de educacion a los nifios. En la
actualidad los niflos pueden adquirir diversos tipos de
conocimientos en base a una serie de actividades, las cuales no
son solamente leyendo libros, copiando lo de la pizarra, realizando
dibujos, viendo laminas o por los diferentes métodos de ensefianza
gue les imparte su profesor en el salén de clases, puesto que estos
métodos algunas veces son bastantes limitados para el aprendizaje
de los nifios, porque no son dinamicos o0 no son capaces de

interactuar con el nifio para su mejor aprendizaje.

La cuna jardin “Juana Alarco de Dammert” se fundd en el afio 1993
en la ciudad de Truijillo, esta institucion educativa cada afio acoge a
nifios de 2 a 5 afios con el objetivo de brindarles una ensefianza de
calidad, esta tesis se centro en los nifios mayores a 4 afos, debido
a que ellos presentaban un poco de dificultad al momento de
aprender, el factor principal fue que eran demasiado inquietos y se
distraian muy rapido con el método de ensefianza que les impartia
la profesora a través de dibujos hechos en papelotes, imagenes
impresas y laminas con imagenes de las vocales o numeros, es por
ende que los nifios deben aprender de una forma méas dinamica y
divertida, donde puedan interactuar con el material de aprendizaje
en la misma institucion educativa y en la comodidad de su hogar;

evitando que se distraigan facilmente.

De la realidad anteriormente descrita se propuso el desarrollo de
una Aplicacion mévil educativa de realidad aumentada basada en
marcadores para mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las
vocales y los numeros en nifios mayores a 4 afios en la cuna jardin

“Juana Alarco de Dammert” — Trujillo en el afio 2017.



1.2.

Trabajos previos

« Titulo:

Realidad aumentada y educacion infantil: Implementacion y

evaluacion (Murcia - Espafia, 2015).

Autor:
Cascales Martinez, Antonia

Resumen:

Esta investigacion se basa en el disefio, desarrollo y evaluacion de
la usabilidad de la tecnologia de Realidad Aumentada para apoyar
en la ensefianza y aprendizaje en nifios de educacion inicial y
educaciéon basica; para lo cual, se crearon diversas aplicaciones
de realidad aumentada que fueron puestas a prueba en la unidad
de analisis (36 alumnos) durante las fases de implementacién. El
disefio de investigacion es Pre Experimental, por tanto se
realizaron pruebas pre-test y post-test para medir el impacto de las
herramientas de Realidad aumentada en la unidad de analisis. El
objetivo de esta investigacibn es demostrar la usabilidad y la
influencia de la realidad aumentada en la educacién infantil. Por
tanto, para conocer si el uso de esta herramienta es facil de utilizar,
se hicieron evaluaciones de usabilidad, las cuales se aplicaron
durante y al finalizar el proceso de desarrollo, estas evaluaciones
permitieron detectar y solucionar los diferentes problemas de
interaccion que existian con las herramientas de Realidad

Aumentada.

Aporte:

Este estudio es de gran ayuda porque, segun el autor de esta

investigacion manifiesta que los resultados obtenidos por el uso de



aplicaciones de Realidad Aumentada fueron los mas éptimos en la
mejora del aprendizaje de alumnos. Por ende, se podria afirmar
gue realizar aplicaciones basadas en la tecnologia de Realidad
Aumentada es atractivo para los nifios y les permite aprender de
una manera mas facil y rapida, ademas, resaltemos como un punto
a favor que si esta tecnologia la desarrollas en base a un entorno
grafico y/o dinamico los nifios o estudiantes le tomaran mas interés,

dado que les parecera algo més divertido al momento de aprender.

% Titulo:
Libro magico utilizando realidad aumentada para el Aprendizaje
de los miembros superiores en la estructura 6sea del cuerpo
humano, dirigido a estudiantes de la U.E. “Luisa del Valle Silva”.
(Carabobo - Venezuela, 2014).

Autores:

(Macias Gabiriel, y otros)

Resumen:

Esta investigacion, tiene como finalidad: el desarrollo de una
aplicaciéon, la cual viene a ser un libro, haciendo uso de la
realidad aumentada, todo esto con el fin de aprendizaje mas
eficiente de los miembros superiores en la estructura ésea del
cuerpo humano, tiene como publico objetivo a veintinueve
estudiantes de tercer grado y tres docentes de la U.E. “Luisa del
Valle Silva”. La metodologia empleada es Pre-Experimental, por
tanto se aplicaron pre-test y post-test con el fin de medir la
situacion actual de la unidad de analisis. Asimismo, obtienen
como resultado una premisa muy clara, existe la necesidad de
innovar la metodologia y las herramientas de las cuales hacen
uso los docentes del centro educativo, ante esta necesidad se

implementd y midié la usabilidad del libro desarrollado por los
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%

autores, el cual obtuvo resultados satisfactorios en la unidad de

analisis.

Aporte:

La investigacion realizada brinda datos referenciales sobre la
problemética que se viene desarrollando en gran magnitud con
relacion a la carencia y falta de iniciativa en el desarrollo de
aplicaciones que hagan uso de Realidad Aumentada y que

brinden un beneficio tanto académico como social.

Titulo:

Asistente virtual didactico en 3d, para nifios entre 3 y 5 afios del
Centro Infantil Suefios de Papel, aplicando realidad aumentada.
(Quito — Ecuador, 2016).

Autor:

Montalvo Lucero, Adriana Luzdary

Resumen:

Esta investigacion, tiene como finalidad el desarrollo de una
aplicacion, la cual viene a ser un Asistente Virtual Didactico en
3D, haciendo uso de la realidad aumentada, todo esto con el fin
de un aprendizaje mas eficiente en diversas materias de los
nifios del Centro Infantil Suefios de Papel, tiene como publico
objetivo a nifios entre 3 a 5 afios del Centro Infantil Suefios de
papel. La metodologia empleada es Pre-Experimental, por tanto
se aplicaron pre-test y post-test con el fin de medir la situacion
actual de la unidad de analisis. Asimismo, obtienen como
resultado una premisa muy clara, la Realidad Aumentada aporta
en gran medida dentro del campo del aprendizaje inicial,

erigiéndose como una alternativa de ensefianza que cumple con



el objetivo principal de Educacion Inicial, captar la atencién
inmediata de los pequefios de forma interactiva y llamativa, a la

vez que se les trasmite informacion importante.

Aporte:

Se recopila informacion secundaria para realizar un contraste en
antecedentes, objetivos e hipotesis; asimismo, brindo referencias
directas para la investigacion, al estar enfocada en el mismo

rubro de estudio.

1.3. Teorias relacionadas al tema

1.3.1. Realidad Aumentada:

Segun (Arroyo Vasquez, 2011), “La realidad aumentada implica
la superposicion de objetos (imagen, video y sonido) y datos
digitales sobre la realidad, por tanto se podria decir que se trata
de una forma de visualizacién enriquecida del entorno que nos

rodea’”.

Segun (Mozas Fenoll, 2015), “La realidad aumentada es la
vision de un entorno fisico por medio de un dispositivo (teléfono
inteligente, tablet), para que se muestre en tiempo real ese
entorno fisico del mundo real con una capa adicional de

elementos virtuales”.

1.3.1.1. Niveles de Realidad Aumentada

Segun la revista (Realidad Aumentada y Educacién, 2015
pags. 62-63), los niveles de Realidad Aumentada son:

o Nivel 0 - Hiperenlaces en el mundo fisico:
Los cadigos QR, son simbolos bidimensionales que permiten

codificar informacion como texto, imagenes, video, URLs,



1.3.1.2.

nameros de teléfonos, SMS, entre otros, permitiendo enlazar

el contenido a través de un dispositivo tecnoldgico.

o Nivel 1 - Realidad Aumentada Basada en Marcadores:

Los marcadores son simbolos o imagenes predisefiadas que
se encuentran impresos en papel, los cuales proyectan
objetos (elementos en tercera dimensién, figuras, textos)
cuando son enfocados por la camara bajo el uso de una

aplicacion que se ejecuta en el dispositivo.

o Nivel 2 - Realidad Aumentada Markerless:
Consiste en reconocer imagenes o figuras, la geo localizacion
y diferentes tipos de métodos que no necesitan la utilizacién

de marcadores.

Elementos de la realidad aumentada

Segun (Mozas Fenoll, 2015), la tecnologia de la realidad
aumentada debe estar compuesta por los siguientes

elementos:

= Camara:
Dispositivo que muestra el entorno fisico real, en

tiempo real.

= Procesador:
Elemento que procesa la informacion del entorno real,

al entorno virtual.

= Software:
Programa que gestiona el proceso de realidad

aumentada.



1.3.2. Educacion:

= Pantalla:

Muestra el entorno fisico y los objetos virtuales.

= Activador:
Elemento que muestra un objeto virtual, mediante el
uso de un dispositivo; pueden ser los marcadores,

cédigos QR, etc.

Segun (Bowen, y otros, 1979), “La educacién es un proceso

social basico por medio del cual las personas adquieren la

cultura de su sociedad”.

1.3.2.1. Tipos de Educacion:

La educacion formal
Se refiere a los colegios, institutos, universidades las
cuales se rigen por un curriculo de estudios y también

conduce a la certificacion.

La educacion no formal
Se refiere a las instituciones que no se rigen por un

curriculo de estudios y tampoco conduce a la certificacion

La educacion informal
Aquel aprendizaje espontaneo, no intencional que se
adquiere a lo largo de toda la vida, ya sea con los amigos,

familia y/o entorno social.
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1.3.2.2. Aplicacion Educativa de Realidad Aumentada:

Segun (Lépez Pombo, 2010), “Es una aplicacion orientada al

sector de la educacion que recrea un ambiente imaginario

donde el usuario tiene la sensacion de que todo a su

alrededor es real”.

1.3.3. Aprendizaje:

Segun (Jaraba Vergara, 2012 pag. 25), hace mencién en su médulo que

(Pérez Gomez Angel, 1988), se refiere al aprendizaje como “Los

procesos subjetivos de captacion, incorporacion, retencion y utilizacion

de la informacion que el individuo recibe en su intercambio continuo con

el medio”.

1.3.3.1.

Tipos de aprendizaje
Segun (Equipo de Redactores 10ejemplos.com, 2013), los

tipos de aprendizajes son

Aprendizaje receptivo

Aquel aprendizaje donde la persona solo necesita
entender el contenido para luego poder decirlo, pero no
aprende nada.

Aprendizaje por descubrimiento
Aquel aprendizaje donde la persona adquiere
conocimientos por su cuenta, con el fin de ampliar sus

conocimientos.

Aprendizaje repetitivo
Aquel aprendizaje donde la persona memoriza contenidos
sin entenderlos o0 no los vincula con sus conocimientos

previos, no comprende los contenidos estudiados.

11



Aprendizaje significativo
Aquel aprendizaje donde la persona vincula sus
experiencias y conocimientos previos con los nuevos,

dandole coherencia al nuevo conocimiento adquirido.

Aprendizaje visual
Aquel aprendizaje que se adquiere observando el

comportamiento de otro sujeto o elemento.

Aprendizaje auditivo
Aquel aprendizaje que se adquiere escuchando material

sonoro, por ejemplo: canciones, cuentos narrados, etc.

Aprendizaje latente
Aquel aprendizaje donde la persona adquiere un nuevo
comportamiento, pero este no lo demuestra hasta que se

le entrega algun tipo de incentivo para manifestarlo.

1.3.3.2. Niveles de Aprendizaje:

Segun (Mufioz Serafin, 2011), los niveles de aprendizajes

son.

Nivel de Memorizacion
Consiste en aprenderse contenidos de memoria, sin

necesidad de entenderlos.

Nivel de Comprension
Consiste en esforzarse un poco mas, debido a que
solamente no se trata de memorizar los contenidos, sino

gue uno necesita entender e interpretar la informacion.

12



= Nivel de Aplicacion
Luego de haber entendido los contenidos, uno debe
esforzarse mas con el fin de poder aplicar lo comprendido

en situaciones reales.

1.3.4. Metodologia de Desarrollo de Software
En la presente tesis se us6é la metodologia de Programacion
extrema (XP); segun (Jerez Bastidas, 2015), “Es un tipo de
programacion agil con una perspectiva orientado a objetos, en el
afno 1999 Kent Beck escribio un libro con los detalles técnicos
sobre la programacion extrema o modelo XP. La programacion
extrema se orienta principalmente en la adaptacion, debido a que
se enfoca en disefiar lo mas sencillo como codificar, pruebas y en
todo este proceso el equipo de desarrollo se tiene que adaptar a
los cambios que surjan, estos cambios se realizan debido a los
requerimientos de los clientes en base a la toma de decisiones de

estos mismos”. Esta metodologia contiene las siguientes fases:

Imagen N° 1: Fases de la Metodologia XP

PLANIFICACION

!

DISENO

!

DESARROLLO

!

PRUEBA

Fuente: Elaboracién propia
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1.3.5. Unity:

1.3.6.

Segun (Dani Candil, 2014), “Unity es una plataforma de desarrollo y un
motor de videojuegos, el cual nos permite crear videojuegos y trabajar
con objetos 3D interactivos, ademas cuenta con un IDE llamado
MonoDevelop que permite al usuario poder programar en los lenguajes

de programacion mas conocidos como C# y JavaScript”.

Vuforia:

Segun (Cruz Andrés, 2014), “El SDK de Vuforia contiene muchas
librerias que facilitan la creacion de aplicaciones moviles de realidad
aumentada y proporciona diferentes tipos de opciones para la
visualizacion, toma de video y para la exploracion de sucesos
recurrentes de las imagenes capturadas, con el fin de calcular en tiempo

real la posicion de la camara y la ubicacion de los marcadores”.
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1.4. Formulacion del problema

¢De qué manera una aplicacion movil educativa de realidad
aumentada basada en marcadores mejorara el nivel de aprendizaje
del uso de las vocales y los nimeros en nifios mayores a 4 afos
en la cuna jardin “Juana Alarco de Dammert” - Trujillo en el afio
20177

1.5. Justificacion del estudio

1.5.1. Operativa

Desde el punto de vista operativa debido a que en la actualidad los
nifios pueden adquirir diversos tipos de conocimientos en base a una
serie de actividades, las cuales no son solamente leyendo libros,
copiando lo de la pizarra, realizando dibujos, viendo laminas o por los
diferentes métodos de ensefianza que les imparte su profesor en el
salon de clases, puesto que estos métodos algunas veces son
bastantes limitados para el aprendizaje de los nifios, porque no son
dinamicos o0 no son capaces de interactuar con el nifio para su mejor
aprendizaje, es por ende que para concretizar la idea de que La
Realidad Aumentada es una tecnologia que puede servir para construir
y gestionar el aprendizaje en nifios mayores a 4 afios se propone una
Aplicacién educativa movil de realidad aumentada basada en
marcadores exclusivamente realizado para la mejora del aprendizaje

de las vocales y los numeros.

1.5.2. Tecnoldgica
Desde el punto de vista tecnolbgica, este proyecto se realizd en la
plataforma de desarrollo de Unity, la cual ayuda a la creacion de

videojuegos y también a trabajar con objetos 3D, ademas cuenta con
un entorno de desarrollo integrado (IDE) llamado MonoDevelop que

15



permite al usuario poder codificar (programar) en los lenguajes de
programacion mas conocidos como C# o JavaScript. Asimismo se hizo
uso de la herramienta de desarrollo de software Vuforia, la cual
contiene muchas librerias que facilitan a la creacion de aplicaciones
moviles de realidad aumentada y proporciona diferentes tipos de
opciones para la visualizacion, toma de video y para la exploracién de
sucesos recurrentes de las imagenes capturadas, con el fin de calcular
en tiempo real la posicion de la camara y la ubicacién de los

marcadores.

1.5.3. Econdmica:

Desde el punto de vista Econdmica, el desarrollo de este proyecto de
investigacion no tendra un costo muy elevado, porgue la mayoria de
componentes y programas a usar se pueden conseguir a través de
internet, la institucion educativa se beneficia puesto que el aprendizaje
sera de forma mas dinamica donde los nifios podran interactuar con la
aplicacion haciendo que el aprendizaje sea mas facil y rapido, se
podria decir que la institucion al mejorar su método ensefianza —
aprendizaje, los padres de los nifios estaran satisfechos con la nueva
modalidad de aprendizaje de sus hijos y también podrian recomendar a
la instituciéon a sus conocidos, y asi ganarse un prestigio como Cuna

jardin.

1.5.4. Social:

Desde el punto de vista Social, la aplicacion movil educativa de
realidad aumentada basada en marcadores, podria servir para futuros
proyectos basados en el sector educacional, también puede ser
aplicada alumnos de nivel primario o secundario con el fin de ayudar a
gue estos aprendan diferentes tipos de cosas de manera facil y
dinamica; posteriormente se podria usar como guia para proyectos

similares a este.
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1.6. Hipdtesis

La aplicacion movil educativa de realidad aumentada basada en
marcadores mejora significativamente el nivel de aprendizaje del uso
de las vocales y los numeros en nifios mayores a 4 afios en la Cuna

Jardin “Juana Alarco de Dammert” - Truijillo en el afio 2017.

1.7. Objetivos

1.7.1. General:

Mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y los
nameros a través de la aplicacidon movil educativa de realidad
aumentada basada en marcadores para nifios mayores a 4
afnos en la cuna jardin “Juana Alarco de Dammert” - Trujillo en
el afo 2017.

1.7.2. Especificos

e Incrementar el nivel de rendimiento académico del uso de
las vocales mediante el uso de la aplicacion movil de

Realidad Aumentada basada en marcadores.

e Incrementar el nivel de rendimiento académico del uso de
los nimeros mediante el uso de la aplicacibn movil de

Realidad Aumentada basada en marcadores.

e Determinar el tiempo promedio del uso de la aplicacion

realidad aumentada basada en marcadores.

17



METODO

2.1. Variables

e Variable Dependiente:

Nivel de aprendizaje.

e Variable Independiente:

Aplicacion mavil educativa de realidad aumentada.

18



2.2. Operacionalizacion de las variables

Es necesario utilizar un cuadro que permita visualizar los componentes de la variable estudiada asi:

Tabla N° 1: Operacionalizacion de las Variables

Variable Conceptualizacion Operacionalizacion Dimensiones Indicadores Escala
¢ Nivel de
. , Rendimiento
El nivel de aprendizaje es gﬂoer;m%%_gg sp\sﬁ?l?;;;mz:ﬁgtueanned;; Académico del
aquelio - donde la  persona haciendjo usodelaa Iicaci()r?mévil uso de las
necesita entender, de Realidad Aumentapda basada en Vocales.

Nivel de comprender e interpretar la marcadores. esta aplicacion movil | s Aprendizaie Cuantitativa
Aprendizaje informacién y/o contenidos, ermiti ue, ol nifio rpne'ore su nivel P J e Nivel de de razén
para luego poder aplicarlos en P qu ~lot Rendimiento

; - : de rendimiento académico en el L
situaciones reales. (Miguel . Académico del
~ . uso de las vocales y los nameros
Mufioz Serafin, 2011). A . uso de los
de forma dinamica y amigable. ,
NuUmeros.
La aplicacibn movil educativa de
realidad aumentada se realiz
L L . mediante el uso de herramientas
Aplicacibn movil orientada al .
. de desarrollo software, e Tiempo
sector de la educacion que . - .
R L , : . -~ | marcadores y un dispositivo promedio del
Aplicacion movil | recrea un ambiente imaginario inteligente, donde la camara | e Usabilidad manejo de las Cuantitativa
educativa de donde el usuario tiene la enfoga el r,narcador este proyecta del Software o] ciojnes del de razén
Realidad sensacion de que todo a su un elemento 3D ay travéFs) gi/e la IOsoftware
Aumentada alrededor es real. (Héctor '

Lépez Pombo, 2010).

pantalla, se determiné el tiempo
promedio del manejo de las
opciones del software dependiendo
de la version del sistema operativo.

Fuente: Elaboracion propia
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NO

01

02

03

2.3.

INDICADOR

Nivel de
Rendimiento
Académico
del Uso de
las Vocales.
(NRAUV)

Nivel de
Rendimiento
Académico
del Uso de
los NUmeros.

(NRAUN)

Tiempo
promedio del
manejo de las
opciones del

uso del

software.

Indicadores

DESCRIPCION

Determinar el nivel de
rendimiento académico del
uso de las vocales en los
ninos mayores a 4 afos de

la Cuna Jardin “Juana
Alarco de Dammert”
Determinar el nivel de

rendimiento académico del
uso de los numeros en los
ninos mayores a 4 afos de

la Cuna Jardin “Juana
Alarco de Dammert”
Determinar el tiempo

promedio del manejo de las

opciones del uso del
software dependiendo de la
version del sistema

operativo del dispositivo.

Tabla N° 2: Indicadores

OBJETIVO

Aumentar el nivel de
rendimiento
académico del uso
de las vocales en los
niios mayores a 4
afios de la Cuna
Jardin “Juana Alarco
de Dammert”.
Aumentar el nivel de
rendimiento
académico del uso
de los nimeros en
los nifios mayores a
4 afos de la Cuna
Jardin “Juana Alarco
de Dammert”.

Determinar el tiempo
promedio del manejo
de las opciones del
uso del software en
los nifios mayores a
4 afios de la cuna
jardin Juana Alarco
de Dammert.

TECNICA/INS
TRUMENTO

Test/Test
Aptitud.

Test/Test
Aptitud.

Observacion/
Guia de
observacion,
Cronometro.

Fuente: Elaboracion propia
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TIEMPO
EMPLEA
DO

Mensual

Mensual

Mensual

MODO DE CALCULO

Y PPCIV
NRAYV = Nivel de Rendimiento
académico del uso de las vocales.
PPCIV= Puntaje promedio de cada
item test vocales.
Cl= Cantidad de items
Y. PPCIN

NRAN = ——
NRAN = Nivel de Rendimiento
académico del uso de los numeros.
PPCIN= Puntaje promedio de cada
item test nimeros.
Cl = Cantidad de items.

2. TMOS

TPMOS =
CN

TPMOS =Tiempo promedio del manejo

de las opciones del uso del software.
TMOS= Tiempo de manejo de las

opciones del uso del software de cada

nino.
CN = Cantidad de nifios.



2.4,

Disefio de Investigacion

El objeto de la investigacion Experimental consiste en la busqueda
de leyes generales de la conducta mediante la experimentacion y
estableciendo relaciones causales entre la variable dependiente e
independiente, este sera del tipo Pre-Experimental puesto que usé
el método en linea (conocido como método Pre-Test y Post-Test).
Esta investigacion tiene orientacion hacia el futuro y se escoge solo
un grupo de estudio experimental aleatoriamente, el cual trata

sobre:

v' Evaluar la variable dependiente Nivel de aprendizaje, antes
de aplicar la Aplicacion movil educativa de realidad
aumentada basada en marcadores, mediante el uso de un

Pre-Test.

v Aplicar la variable independiente Aplicacion mévil Educativa

de realidad aumentada, al grupo de estudio experimental.

v' Elaborar una nueva evaluacién de la variable dependiente
Nivel de aprendizaje al grupo de estudio experimental

mediante el uso de un Post-Test.

Imagen N° 2: Disefio de Investigacion

-
Pre-Test X Post-Test

Aplicacion _,ix

. movil

« 9 01 educativa |, / O 2
de realidad Vv
aumentada

-

Fuente: Elaboracion propia
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Dénde:

v" G: Grupo Experimental.

v" 04 : Nivel de Aprendizaje del uso de la vocales y los nimeros
en los nifios de la cuna jardin “Juana Alarco de Dammert” antes
de aplicar el Sistema Educativo de Realidad Aumentada
basada en marcadores.

v' X: Aplicacién moévil educativa de Realidad Aumentada basada

en marcadores

v" 0, : Nivel de Aprendizaje del uso de las vocales y lo nimeros
en los nifios de la cuna jardin “Juana Alarco de Dammert”
después de aplicar la aplicacién mévil de realidad aumentada
basada en marcadores.

2.5. Poblacién y Muestra
La poblacion y muestra estd conformada por 10 alumnos

mayores a 4 afios de la Cuna Jardin “Juana Alarco de

Dammert”.
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2.6. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos, validez y

confiabilidad

2.6.1. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Tabla N° 3: Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica Instrumento Lugar Informante
Cuna Jardin
Test Test de Aptitud “Juana Alarco | Alumnos/Profesora
de Dammert”
. Cuna Jardin
y Guia de
Observacion y “Juana Alarco Alumnos
Observacion
de Dammert

Fuente: Elaboracion propia

2.6.2. Validacion del instrumento

La validacion de los test realizados para el proyecto de
investigacion fue validada y evaluada por la directora de la
cuna jardin “Juana Alarco de Dammert, quien revisé y orientod
para la realizacion del test, para luego ser aplicada a la
poblacion de la investigacion.

2.6.3. Confiabilidad del instrumento

a) Confiablidad del test de las vocales

En la imagen N° 3 se puede observar los resultados de la

tabulacion de los test de las vocales que se aplicaron a los

alumnos mayores a 4 afnos.
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Imagen N° 3: Tabulacién de Datos y Muestra de Resultados Vocales

em2 || ltem3 || ltemd ||

Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0

Esta imagen N° 4 muestra el ingreso de los datos e informacion al sistema, detallando las

variables de los test; cada item tiene un valor de 5 puntos el cual se divide en subvalores

(0 - 5) y cada valor tiene un nombre especifico el cual se muestra en la siguiente tabla N°

4.

Tabla N° 4: Valores de Cada item Vocales

Pésimo Malo

0 1 2 3 4
Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0

Muy Malo Regular
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Bueno

5

ltem suma
K 5 5 3 15
3 5 5 3 16
1 2 3 1 7
3 3 5 3 14
2 4 4 3 13
6| 1 3 3 3 10
2 5 5 2 14
1 4 3 2 10
| s ] 2 2 4 1 9
2 3 3 2 10

Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0
Imagen N° 4: Vista de Variables Vocales
Mo | Tpo | Achis Deondes  Eigea | Vates | Peos Cobms Moean | Mebls  Rd |

1 temt Muménco 8 0 0, Pesima).. Ningua 8 E0encha  ghNomnal '\ Eniradl
2 e Memie 8 0 0.Pesimg) Nogma 8  SDemcha ghlomnd  \Erala
3 e Memio 8 0 0Pesing). logra 8  EDecha ghNomnd  \ Enaa
b [emt Mmio 8 0 OPesing) lngma 8  EDeecha ghlomnd i Erira
5 lum Memin 8 0 Nogna Nogna 8 SDeechs ghlenmd ) Enieta

Excelente



Imagen N° 5: ALFA DE CRONBACH - Vocales

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos

M %
Casos  Validos 10 100,0
» Excluidos® 0 0
Total 10 100,0

a. Eliminacian por lista hasada en
todas las variables del
procedimignta.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de M de
Cronhach elementos

807 4

Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0

El nivel de confiabilidad es Buena con un Alfa de 0,807. Este test es

coherente y apropiado para la investigacion.

Imagen N° 6: Escala de Valoracién de Alfa de Cronbach

Valor Alfa de Calificaciéon
Cronbach
[095 a+ ] Muy Excelente
[090-095] Excelente
[085-090] Muy Buena
[080-085] Buena
[075-080] Muy Respetable
[070-075] Respetable
[065-070] Regular
[040-065] Poco Aceptable
[000-040] Inaceptable

Fuente: Elaboracién Propia
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b) Confiablidad del test de los nimeros
En la imagen N° 7 se puede observar los resultados de la

tabulacion de los test de los niumeros que se aplicaron a los

alumnos mayores a 4 afios.

Imagen N° 7: Tabulacion de Datos y Muestra de Resultados NUumeros

—A&

ltem || ltem2 || ltem3 || ltem4 || suma
1 3 1 2 3 9
4 2 3 5 14
4 2 2 5 13
5 3 3 5 16
3 2 2 3 10
6| 2 4 4 5 18
3 2 3 4 12
5 3 4 5 17
9| 4 3 4 4 15
3 1 3 3 10
Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0
Imagen N° 8: Vista de Variables Numeros
| Nombe @ Tpo  Anchwa Decimas FEigelta | Vaors | Pedos | Cobmnas Ameaciin | Medda Rd
1 temt Numénco 8 0 0. Pesimo).. Ninguna 8 EDerecha  ghNomnd Enirada
2 tem Numénco 8 0 {0, Pesimo). Nmguna 8 ZDerecha  ghNomind  \ Entrada
3 ltem luméco 8 0 {0, Pesimg].. Nnguna 8 SDecha  @hNomind Enirada
4 femd Mumérco 8 0 {0, Pesimo}.. Nmgunz 8 EDerecha  ghNomind ' Enirada
§ |suma MNuménco 8 0 Nmgna  Nmguna 8 =Derecha  ghNomind Enirada

Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0

Esta imagen N° 8 muestra el ingreso de los datos e informacion al sistema,

detallando las variables de los test; cada item tiene un valor de 5 puntos el cual se

divide en subvalores (0 - 5) y cada valor tiene un nombre especifico el cual se

muestra en la tabla N° 4.
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Imagen N° 9: ALFA DE CRONBACH - Numeros

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos

M %
Casos  Validos 10 100,0
Excluidos® 0 0
Total 10 100,0

a. Eliminacidn por lista basada en
todas las variahles del
procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

» Alfa de M de
Cronhach elementos

902 4

Fuente: IBM SPSS Statistics 21.0

El nivel de confiabilidad es Excelente con un Alfa de 0,902. Este test es

coherente y apropiado para la investigacion.

Imagen N° 10: Escala de Valoracion de Alfa de Cronbach

Valor Alfa de Calificaciéon
Cronbach
[095 a+ ] Muy Excelente
[090-095] Excelente
[085-090] Muy Buena
[080-085] Buena
[075-080] Muy Respetable
[070-075] Respetable
[065-070] Regular
[040-065] Poco Aceptable
[000-040] Inaceptable

Fuente: Elaboracién Propia
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2.6.4. Método de analisis de datos:

= Pruebas de normalidad
Permiten conocer si los datos siguen una distribucion normal o no

normal.

e Hipdtesis a contrastar
v Ho: Los datos siguen una distribucion normal.

v" Hz: Los datos siguen una distribucion no normal.

Tabla N° 5: Pruebas de Normalidad

SHAPIRO-WILK KOLMOGOROV-SMIRNOV

Muestras pequeias (m< 35) Muestras grandes (m = 35)

Fuente: Naresh, Malhotra(2008)

Nota:
Sid > 0.05, se acepta la hipétesis nula.
Sid < 0.05, se rechaza la hipotesis nula de manera significativa.

Sid> 0.01, se rechaza la hipotesis nula de manera altamente significativa.
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RESULTADOS

3.1. Estudio de Factibilidad

3.1.1. Flujo de Caja

Tabla N° 6: Flujo de Caja

Detalles
Costo Inversion (S/.)

Costo de Software
Costo de Hardware
Costo Dispositivo Movil

Costo Desarrollo (S/.)
Costo Recursos Humanos
Costo Materiales
Costo de Energia
Costo Servicio de Internet
Costo de Capacitacion (S/.)
C. Capacitaciéon
Costo Operacional (S/.)
Google Play Store
Costo Total (S/.)
Beneficios (S/.)
Beneficios del proyecto
Total Beneficios (S/.)
FLUJO DE CAJA

Afo O

519.99

1,800.00
600.00

10,240.00
111.50
410.50

758.80

40.00

14,480.79

-14,480.79

Afo 1

81.30
81.30

14,950.00
14,868.70
387.91

Afo 2

0.00
0.00

14,950.00
14,950.00
15,337.91

La Tabla N° 6 muestra los detalles del flujo de caja, el cual permite conocer la viabilidad
econdmica (ingresos y egresos por afio) de la tesis.
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Afo 3

0.00
0.00

14,950.00
14,950.00
30,287.91



3.1.2. Analisis de Rentabilidad

a) VAN (Valor Actual Neto)
Representa el valor del proyecto y si es conveniente realizarlo,
si el valor del proyecto es positivo, si conviene realizarlo y si es

negativo no conviene realizarlo.

> Tasa minima aceptable de rendimiento (TMAR) = 15%

v" Valor presente de Costos (Vpc):

Formula:

(Cp) (Cp) (Cp)
A+ @A+ QA+

Vpc =Cy +

Donde:
Vpc: Valor presente de costos
Co: Costo inicial.
Cp: Costos por periodo.
np: Numero de periodos (afios)
[: TMAR
Se reemplaza las variables de la formular por datos de la caja de

flujo

81.30 0 0

Vpc = 14,480.79 + (140151 T (140152 T (140.15)3

Vpc = 14,562.24

v" Valor presente de Beneficios (Vpb):

Férmula:

_ (Bp) (Bp) (Bp)
T4+ (140 (L+ )

Vpb
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Donde:

Vpb: Valor presente de beneficios
Bp: Beneficios por periodo.

np: Numero de periodos (afios)
[: TMAR

_14,950.00 N 14,950.00 N 14,950.00
~ (1+0.15)!  (1+0.15)%2  (1+0.15)3

Vpb

Vpb = 45,153.10
Ahora se debe hallar el VAN:

VAN =Vpb — Vpc
VAN = 45,153.10 — 14,562.24

VAN = 30,590.86

b) Relacion Beneficio/Costo (B/C)
Es el resultado de la division del valor presente de beneficios
entre el valor presente de costos que se crean cuando el

proyecto esta en uso

Formula:

B  Vpb
C Vpc

Donde:
Vpb: Valor presente de beneficios
Vpc: Valor presente de costos.

Reemplazar formula:

B Vpb

C Vpc
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B 45153.10
C  14,562.24
B
C

= 3,10

Interpretacion:

Cada vez gue se invierta un nuevo sol, se obtendra una
ganancia de 2.10 soles.

c) Tasa Interna de Retorno (TIR):
Ayuda calcular la rentabilidad del proyecto, permite conocer si
es conveniente realizar el proyecto, se calcula en base al flujo

de caja.

(Vpb —Vpc)
TIR = —1 Z =
ot aA+0n

14868.70 + 14,950.00 4 14,950.00
(1+0.15)*  (1+0.15)2  (1+0.15)3

TIR = —14,480.79 +

TIR =56%
1 1
Imagen N° 11 Calculo de la TIR

10287,91

FLLLIO CAON 14480.79 7.0 15137,01

Valor presonte de Costos (VAC)

Ve 14502.24
Valor presonte de los Baneficlos (VAR)
Vpbrocostorbeneficio AS5150,10425
VAN Vph - Vpe 10590, 840405

n/csvph/vp« 1,.100697719
T 19502, 72905

Fuente: Excel 2016

Nota: ElI TIR es de 56%, supera el interés bancario.
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d) Tiempo de recuperacion del capital (TRC):

Iy

TRC =
PromedioBeneficioNeto

14,480.79

TRC = 12950.00

TRC = 0.97

Interpretacion:
Para poder obtener los meses, se aplicara regla de tres simple

al resultado obtenido. Dénde:

12 Meses
097+ ——— = 11.6 = 12 meses
1 Afo

El tiempo en que se recuperara el capital sera de 12 meses.

3.2. Contrastacion

3.2.1. Nivel de Rendimiento Académico del Uso de las Vocales.

e Prueba de hipétesis

Para poder contrastar la hipétesis se aplico un test de aptitud sobre las
vocales a los nifios mayores a 4 afios, con los siguientes valores:

Tabla N° 7: Puntaje de los test de Aptitud Vocales

Pésimo Muy Malo Malo Regular Bueno Excelente
(P) (MM) (M) (R) (B) (E)
0 1 2 3 4 5

Fuente: Elaboracién propia
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NO

3.2.1.1. Tabulacién del nivel de rendimiento académico del uso de las
vocales antes de la aplicacion.

Tabla N° 8: Tabulacién de la test de aptitud sobre las Vocales — Pre Test

item

E|B|R|M|MM]| P | Puntaje
514 3 2 1 0 Total

Encierra con un circulo las vocales que estén

correctamente escritas segun corresponda

Une la mayuscula con su respectiva minldscula y pinta

del mismo color.

Observa las siguientes imagenes y escribe su vocal

inicial.

Une cada vocal con el dibujo que empiece con ella.

0,025 3 0 19
312 |3]|2 0 0 36
4 2140 0 0 40
0 0 5|3 2 0 23

SUMATORIA

Fuente: Elaboracion propia

3.2.1.2. Tabulacién del nivel de rendimiento académico del uso de las
vocales con la aplicacion propuesta.

Tabla N° 9: Tabulacién de la test de aptitud sobre las Vocales — Post Test

item

5 4 | 3 2 1 0 Total

Encierra con un circulo las vocales que estén

correctamente escritas segun corresponda

Une la mayuscula con su respectiva mintscula y

pinta del mismo color.

Observa las siguientes imagenes y escribe su vocal

inicial.

Une cada vocal con el dibujo que empiece con ella.

1 2143 0 0 31
10 ' 0 O O 0 0 50
10 | 0 0 O 0 0 50
4 4 12 0 0 0 42

SUMATORIA

Fuente: Elaboracion propia
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Puntaje

Promedio

1.90

3.60

4.00

2.30

11.80

Puntaje

Promedio

3.10

5.00

5.00

4.20

17.30



Andlisis del Pre-Test y Post-Test

Tabla N° 10: Contrastacion Vocales — Pre Test y Post Test

item Pre Test Post Test Di
1 1.90 3.10 -1.20
2 3.60 5.00 -1.40
3 4.00 5.00 -1.00
4 2.30 4.20 -1.90
Sumatoria 11.80 17.30 -5.50

Fuente: Elaboracién propia

La Tabla N° 10 muestra el célculo del nivel de Rendimiento Académico del Uso
de las Vocales, tanto para el sistema actual como para la aplicaciéon propuesta.

Diferencia de promedios

Z’i‘zl NRAUV; 11.80
NRAUV, = = =295
n 4
?=1NRAUV,- 17.30
NRAUV,; = = = 4.33
n 4
n 4
D1 =-1.38

a) Definicion de variables

NRAUV , : Nivel de rendimiento académico del uso de las vocales antes

de la aplicacion.

NRAUV ; : Nivel de rendimiento académico del uso de las vocales con la

aplicacién propuesta.

b) Hipotesis Estadistica

Ho: Nivel de rendimiento académico del uso de las vocales antes de la
aplicacion es mayor o igual que el nivel de rendimiento académico del uso

de las vocales con la aplicacién propuesta.

NNATV, > NNATV,
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1.44

1.96

3.61
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Ha: Nivel de rendimiento académico del uso de las vocales antes de la
aplicacion es menor que el nivel de rendimiento académico del uso de las
vocales con la aplicacion propuesta.

NNATV, < NNATV

c) Nivel de Significancia
Se define margen de error, confiabilidad 95%

Usando un nivel de significancia (a= 0.05) del 5%. Por lo tanto el nivel de
confianza sera del 95%.

d) Estadistica de la Prueba
La estadistica de la prueba es T-Student, que tiene una distribucion t.
e) Region de rechazo
Como N = 4 entonces el grado de libertad (N - 1), siendo su valor critico
3
t00—0.05 = 2, 353

f) Resultados de la hipotesis estadistica

e Desviacion Estandar

» nIL D’ — (Y, D,)?
nn-1)

Sp

,  4(8.01) — (=5.50)2
b= 4(4—1)

$p2=0.15
e CdlculodeT

_Dvn _ (-138)V4

t= =
JSp V0.15
_ (—1.38)2
~0.39
t=-7.08
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Debido a que el valor calculado de t es -7.08 es menor que el valor de la tabla
en un nivel de significancia de 0.05 (-7.08 < 2.353), se acepta la hipotesis
alternativa y se rechaza la hipétesis nula.

Imagen N° 12: Zona de Rechazo y Aceptacion - Vocales

Valor Critico=2.363

Fuente: Elaboracién propia

Tabla N° 11: Comparacion del Indicador Nivel de rendimiento académico del uso de las vocales
sistemas actual (NRAUVa) y aplicacién propuesta (NRAUVD)

NRAUVa NRAUV, Incremento
Puntaje [0-5] (%) Puntaje [0-5] (%) Puntaje [0-5] (%)
2.95 59 4.33 86.6 1.38 27.60

Fuente: Elaboracién propia

La Tabla N°11 muestra el nivel de rendimiento académico del uso de las vocales actual, el cual
al compararse con el nivel de rendimiento académico del uso de las vocales propuesto, da
como resultado el incremento del nivel de rendimiento académico del uso de las vocales en los

nifios mayores a 4 afios con la aplicacion implementada en la Cuna Jardin “Juana Alarco de
Dammert”.
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NO

3.2.2. Nivel de Rendimiento Académico del uso de los Numeros.

Para poder contrastar la hipotesis se aplicé un test sobre lo nimeros de aptitud
a los niflos mayores a 4 afnos, con los siguientes valores:

Pésimo

(P)

3.2.2.1.

Tabla N° 12: Puntaje de los test de Aptitud - Nameros

Muy Malo Malo Regular Bueno Excelente
(MM) (M) (R) (B) (E)
1 2 3 4 5

Fuente: Elaboracion propia

Tabulacion del Nivel de Rendimiento Académico del uso de los
nameros antes de la aplicacion.

Tabla N° 13: Tabulacién de la test de aptitud sobre los Nimeros — Pre Test

item E B|R M MM| P | Puntaje
514 3|2 1 0 Total

Cuenta las imagenes y encierra con un circulo la

) 3140 0 0 39
cantidad correcta.
Cuenta las imdgenes y marca con una X en el

) : i 0|1 3 4 2 0 23
casillero segun el nimero que corresponda.
Cuenta las imagenes que estan dentro del circulo y en

i i 3143 0 0 30

el recuadro escribe el nUmero que corresponda.
Une cada conjunto con su himero respectivo. 5 2.3 0 0 0 42

SUMATORIA

Fuente: Elaboracion propia
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Puntaje

Promedio

3.90

2.30

3.00

4.20

13.40



3.2.2.2. Tabulacién del Nivel de Rendimiento Académico del uso de los
nameros con la aplicacién propuesta.

Tabla N° 14: Tabulacién de la test de aptitud sobre los NiUmeros — Post Test

N° item E |B|R M| MM P | Puntaje Puntaje
4 | 32 1 0 Total Promedio

1 | Cuentalas iméagenesy encierra con un circulo la

) 10 /0,0 O 0 0 50 5.00
cantidad correcta.
2 | Cuenta las imagenes y marca con una X en el
) i i 3 4 13 0 0 0 40 4.00
casillero segun el nimero que corresponda.
3 | Cuenta las imagenes que estan dentro del circulo y
) 4120 0 0 42 4.20
en el recuadro escribe el nUmero que corresponda.
4 | Une cada conjunto con su numero respectivo. 7 3. 0 0 0 0 47 4.70
SUMATORIA 17.90

Fuente: Elaboracion propia

e Andlisis del Pre-Test y Post-Test

Tabla N° 15: Contrastacién Numeros — Pre Testy Post Test

item Pre Test Post Test Di Di?

1 3.90 5.00 -1.10 1.21

2 2.30 4.00 -1.70 2.89

3 3.00 4.20 -1.20 1.44

4 4.20 4.70 -0.50 0.25
Sumatoria 13.40 17.90 -4.50 5.79

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla N° 15 muestra el célculo del Nivel de Rendimiento Académico del uso
de los nameros, tanto para el sistema actual como para la aplicacion propuesta.
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Diferencia Promedio

izt NRAUN;  13.40

NRAUN , = = 3.35
a n 4
1 NRAUN; 17.90
NRAUN,; = = = 4.48
n 4
D= 1 D; _ —4.50
n 4
D=-1.13

a) Definicion de variables

NRAUN, : Nivel de Rendimiento Académico del uso de los nimeros
antes de la aplicacion.

NRAUN, : Nivel de Rendimiento Académico del uso de los nimeros con
la aplicacion propuesta.

b) Hipodtesis Estadistica

Ho: Nivel de rendimiento académico del uso de los numeros antes de la
aplicacion es mayor o igual que el nivel de rendimiento académico del
uso de los numeros con la aplicacién propuesta. NNATN, > NNATN,
Ha: Nivel de rendimiento académico del uso de los numeros antes de la
aplicacion es menor que el nivel de rendimiento académico del uso de
los nimeros con la aplicacion propuesta. NNATN, < NNATN,

c) Nivel de Significancia
Se define margen de error, confiabilidad 95%

Usando un nivel de significancia (a= 0.05) del 5%. Por lo tanto el nivel de
confianza sera del 95%.

d) Estadistica de la Prueba

La estadistica de la prueba es T-Student, que tiene una distribucion t.
e) Region de rechazo

Como N = 4 entonces el grado de libertad (N - 1), siendo su valor critico

3
t00—0.05 = 2, 353
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f) Resultados de la hipétesis estadistica

e Desviacion Estandar

» nYL D’ — (Y, Dy)?
nn-1)

Sp

. 4(5.79) — (=4.50)°
b= 4(4—1)

Sp2 =0.24

e CdalculodeT

_Dvn _ (-1.13)V4

t= =
JSp V0.24
_ (-1.13)2
049
t=-4.61

Debido a que el valor calculado de t es -4.61 es menor que el valor de la tabla
en un nivel de significancia de 0.05 (-4.61 < 2.353), se acepta la hipétesis
alternativa y se rechaza la hipotesis nula.

Imagen N° 13: Zona de Rechazo y Aceptacién — NUmeros

“Walor Critico =2.362

Fuente: Elaboracién propia

Tabla N° 16: Comparacion del Indicador Nivel de rendimiento académico del uso de los
nameros sistema actual (NRAUNa) y aplicacion propuesta (NRAUNp)

NRAUNa NRAUNp Incremento
Puntaje [0-5] (%) Puntaje [0-5] (%) Puntaje [0-5] (%)
3.35 67 4.48 89.60 1.13 22.60

Fuente: Elaboracion propia

La tabla N° 16 muestra el nivel de rendimiento académico del uso de los nimeros
actual, el cual al compararse con el nivel de rendimiento académico del uso de los
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nameros propuesto, da como resultado el incremento del nivel de rendimiento
académico del uso de los numeros en los nifios mayores a 4 afos con la aplicacion
implementada en la Cuna Jardin “Juana Alarco de Dammert”.

3.2.3. Tiempo promedio del manejo de las opciones del uso del software
a) Definicion de variables

TPMOS,, 4 : Tiempo Promedio del manejo de las opciones del uso del
software con Sistema operativo version 4.4,

TPMOS,,,, : Tiempo Promedio del manejo de las opciones del uso del
software con Sistema operativo version 7.2.

3.2.3.1. Sistema Operativo Android Version 4.4

Tabla N° 17: Tiempo promedio con el sistema operativo Android V. 4.4

Usuario Tiempo (segundos)
408
393
380
405
402
370
410
417
395
10 380
Sumatoria 3960
Promedio (TPMOSy4.4) 396

O 0 N o o b~ W N PP

Fuente: Elaboracion propia

La tabla N° 17 muestra el tiempo promedio del manejo de las opciones del uso del
software con la versién 4.4 de Android.
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3.2.3.2. Sistema Operativo Android Version 7.2

Tabla N° 18: Tiempo promedio con el sistema operativo Android V. 7.2

Usuario Tiempo (segundos)
330
322
340
414
306
330
317
341
337
10 310
Sumatoria 3347
Promedio (TPMOS,7>) 334.70

© 00 N o 0 b~ W N PP

Fuente: Elaboracion propia

La tabla N° 18 muestra el tiempo promedio del manejo de las opciones del uso del
software con la version 7.2 de Android.

Tabla N° 19: Comparacion del Indicador Tiempo promedio del manejo de las opciones del uso
del software con la version 4.4 (TPMOSw.4) y la version 7.2 (TPMOS.z.2)

TPMOSy44 TPMOSy72 Decremento

396 segundos 334.70 segundos 61.30 segundos

Fuente: Elaboracion propia

La tabla N° 19 muestra el tiempo promedio del manejo de las opciones del uso del
software con la version 4.4, el cual al compararse con el tiempo promedio del manejo
de las opciones del uso del software con la version 7.2, da como resultado el
decremento del tiempo promedio del manejo de las opciones del uso del software por
parte de los nifios mayores a 4 afios de la Cuna Jardin “Juana Alarco de Dammert”.
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DISCUSION

Para poder detallar la influencia de la aplicacion realizada con la realidad
aumentada y la mejora del nivel de aprendizaje del uso de las vocales y los
nameros, se aplic6 examenes de aptitud a los nifios mayores a 4 afios y guias
de observacion al proceso de aprendizaje; de ese modo se obtuvo la
informacion necesaria sobre la situacion actual de la institucion educativa,
posteriormente se realiz6 la evaluacion de la metodologia de desarrollo de
software, la cual fue validada por 3 expertos y se optdé por conveniente la
metodologia de desarrollo de software XP (Anexo 07, 08 y 09), la cual permitié

la creacion de la aplicacion propuesta.

Respecto al estudio de factibilidad es uno de los puntos mas importantes
durante la realizacion de un proyecto, debido a que permite conocer si es
factible o no continuar con el desarrollo de este, tiene como objetivo determinar
e indicar la viabilidad economica de la implementacion de la aplicacion
educativa de realidad aumentada basada en marcadores. En la Tabla N° 6
llamada Flujo de caja se puede observar los ingresos y egresos planificados en
un periodo de 3 afos; luego de calcular los datos a través de formulas se
alcanzé un Valor Anual Neto (VAN) de 30,590 nuevos soles, puesto que el
Valor Anual Neto es mayor a cero, puede decirse que es apropiado el
desarrollo del proyecto; sobre la relacién entre Beneficio y Costo (B/C), se
puede decir que cada vez que se invierta un nuevo sol, se generara una
ganancia de 2.10 nuevos soles. Después de calcular la Tasa Interna de
Retorno (TIR) Imagen N°11 (56%) es mayor a la Tasa Minima Aceptable de
Rendimiento (TMAR) (15%), se llega a la conclusion que es mas beneficioso
invertir en el proyecto que en el banco, mientras que al calcular el Tiempo de
Recuperacion de Capital (TRC), sefiala que el capital invertido en este proyecto

se recuperara en 12 meses.
En relacion con la metodologia de desarrollo de software XP en su Primera
Fase conocida como Planificacion, se realizaron los Requerimientos

Funcionales y no Funcionales; la Tabla N° 20 llamada Requisitos Funcionales
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se realiz6 en base a la observacién del proceso de aprendizaje y a las
necesidades de los nifios y la profesora, los examenes de aptitud fueron de
mucha ayuda para la determinacion de los requisitos; los requerimientos no
Funcionales de la Tabla N° 21 llamada Requisitos no Funcionales fueron
realizadas en conjunto con las personas involucradas en el proceso de

aprendizaje.

Por otro lado las historias de usuario cumplieron con el objetivo de brindar
informacion sobre los requerimientos del cliente de cédmo quiere que sea la
aplicacion al equipo de desarrollo. Las historias de usuario recogen informacion
especifica y breve de la actividad que realizara la aplicacion, permitiendo al
equipo de desarrollo recordar lo que va a realizar en cada uno de los prototipos
de la aplicacién, asimismo se podria decir que las historias de usuario cumplen
un rol parecido a los casos de uso que se utilizan en otras metodologias de
desarrollo de software. En la Tabla N° 22, se puede observar en la primera
columna las historias de usuario a realizar, en la segunda columna se detalla la
prioridad de cada historia de usuario, en la tercera columna se detalla el riesgo
gue existe en el desarrollo de la aplicacion y en la cuarta columna el nimero de
iteraciones de cada escena de la aplicacion, con respecto a la investigacion de
(Montalvo Lucero, 2016) que trabajé con la misma metodologia de desarrollo
de software no elabor6 las historias de usuario, que es un punto fundamental

para el equipo de desarrollo en la fase de planificacion.

Asimismo en la Segunda Fase llamada Disefo, se realizaron las tarjetas de
clase, responsabilidad y colaboracién (CRC), estas tarjetas describen las
funcionalidades que tiene una clase, la cual servira para desarrollar la
aplicacion, las Tablas N° 30 y N° 31 muestran el disefio de una tarjeta la cual
contiene una clase con su respectivo nombre, las responsabilidades que
cumple y las clases que le ayudan, también se realizaron los prototipos de la
aplicacion, los cuales muestran cémo se veran las interfaces de algunas
escenas de la aplicacién, en la Imagen N° 14 se puede observar la interfaz de
la escena del menu de las vocales y la Imagen N° 15 muestra la interfaz de la

escena vocales mayusculas. Posteriormente se realizé la Arquitectura de la
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aplicacion, la Imagen N°16 muestra la arquitectura del desarrollo de la
Aplicacion Educativa, donde la base de datos creada en Vuforia (en la base de
datos se encuentran las imagenes guardadas de los marcadores), la SDK de
Vuforia contiene muchas librerias que facilitan la creacion de aplicaciones
moviles de realidad aumentada tal y como lo menciona el autor (Cruz Andrés,
2014), y junto con la SDK de Android Studio son importadas en la plataforma
de desarrollo de Unity el cual nos permite crear videojuegos y trabajar con
objetos 3D interactivos como manifiesta el autor (Dani Candil, 2014), luego de
haber realizado esa tarea, se procede a programar los scripts necesarios en el
IDE Monodevelop, después de terminar de codificar y la aplicacion esté lista, se
procede a exportar, crear y guardar la aplicacion, posteriormente se instala en
el dispositivo movil y se ejecuta, dando paso a la camara del dispositivo y al
enfocar el marcador este muestra un objeto 3D.

A continuacion en la Tercera Fase llamada Desarrollo, se realizé el esquema
de escenas de la aplicacion, el cual consiste en un diagrama donde se
encuentran todas las escenas creadas en Unity, en la Imagen N° 17 se puede
observar todas las escenas que interactian en la aplicacion educativa de
realidad aumentada, también se realiz6 el diagrama de despliegue, el cual
permite conocer como estéa distribuida las tecnologia que se utilizo, tal y como

se muestra en la Imagen N° 18.

Por otra parte en la Cuarta Fase llamada Prueba, solamente se realizé la
prueba de caja blanca, la cual permite probar la estructura interna del cédigo.
Las Imagenes N° 19, 21, 23 y 25 muestran el cddigo de los métodos que se
pusieron a prueba para identificar posibles errores en el funcionamiento de la
aplicacién, en comparaciéon con la investigacion de (Montalvo Lucero, 2016)
gue no realiza pruebas de caja blanca y segun la metodologia de desarrollo de
software XP es necesario la elaboracion de la prueba de caja blanca debido a

gue permite verificar el funcionamiento interno de la aplicacion.

Se comprobd que al implementar la aplicacion educativa de realidad

aumentada en la cuna jardin Juana Alarco de Dammert, el nivel de aprendizaje
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del uso de las vocales y los numeros aumentd en los nifios, debido que el
rendimiento académico del uso de las vocales en el puntaje promedio de cada
item antes de implementar la aplicacion propuesta era de 2.95 puntos
(representa al 59%) y con la aplicacién propuesta el puntaje promedio de cada
item es de 4.33 puntos (representa 86%), es decir hubo un incremento de 1.38
puntos en el puntaje promedio de cada item el cual representa un 27.60% mas,
tal y como se puede observar en la Tabla N° 11. Posteriormente con respecto
al rendimiento académico del uso de los nimeros en el puntaje promedio de
cada item antes de implementar la aplicacion propuesta era de 3.35 puntos
(representa 67%) y con la aplicacion propuesta el puntaje promedio de cada
item es de 4.48 (representa 89.60%), es decir hubo un incremento de 1.13
puntos en el puntaje promedio de cada item el cual representa un 22.60% mas,
tal y como se muestra en la Tabla N° 16. Segun la investigacion de (Cascales
Martinez, 2015), manifiesta que los resultados que obtuvo en su investigacion
al implementar aplicaciones basadas en la tecnologia de realidad aumentada

fueron los mas optimos en la mejora del aprendizaje de los alumnos.

Para concluir que los resultados confirman la hipétesis planteada, debido a que
se obtuvo una diferencia entre la realidad anterior a la implementacion de la
aplicacion y la realidad posterior a la implementaciéon de la aplicacion en la
cuna jardin “Juana Alarco de Dammert”’. Referente a lo anterior existe una

mejora en el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y los nimeros.
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CONCLUSIONES

Se concluye que la implementacién de la aplicacion mévil educativa de
realidad aumentada basada en marcadores mejord el nivel de
aprendizaje del uso de las vocales y los numeros en los nifios mayores a

4 afos.

Se concluye que el nivel del rendimiento académico del uso de las
vocales antes de implementar la aplicacibn propuesta, el puntaje
promedio de cada item era de 2.95 puntos y con la implementacion de la
aplicacion propuesta el puntaje promedio de cada item es de 4.33
puntos, lo que representa un incremento de 1.38 puntos, en un

porcentaje de 27.60%

Se concluye que el nivel del rendimiento académico del uso de los
nameros antes de implementar la aplicacion propuesta, el puntaje
promedio de cada item era de 3.35 puntos y con la implementacion de la
aplicacién propuesta el puntaje promedio de cada item es de 4.48
puntos, lo que representa un incremento de 1.13 puntos, en un

porcentaje de 22.60%

Se concluye que el tiempo promedio del manejo de las opciones del
software por parte de los nifios, con el sistema operativo Android versiéon
4.4 el tiempo promedio fue de 396 segundos, en comparacion con el
sistema operativo Android versién 7.2 que el tiempo promedio fue de
334.70 segundos, lo cual significa un decremento de 61.30 segundos

con la versibn mas reciente.
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RECOMENDACIONES

e Los modelos 3D no deben ser pesados (que excedan los 20mb), porque
la aplicacion ocuparda demasiado espacio en la memoria del dispositivo

movil o tablet.

e Las texturas de los objetos 3D deben ser de buena calidad, para que no

exista problemas al tratar de visualizar la imagen 3D.

e El disefio de los marcadores no debe contener imagenes pequefias, si

no dificultara la deteccién del objeto 3D.
e Utilizar dispositivos mdviles con sistema Android mayor a version 4.2,

entre mas reciente sea la version, la aplicacion funcionar4 de manera

mas rapida.
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ANEXOS

Anexo 01: Metodologia de Desarrollo de Software

Desarrollo de la Metodologia de Programaciéon Extrema (XP)

X/
L X4

1. Primera Fase — Planificacion

Requisitos Funcionales

NO

Establecen el comportamiento del sistema, es decir define lo

gue el sistema deberia de hacer.

Tabla N° 20: Requisitos funcionales

Requisitos

Menu Principal

MenuU Vocales

Mayusculas

MinuUsculas

Video

Menu NUmeros

Ingresar

Descripcién
Escena Menu Principal, muestra las opciones de Vocales y
NUmeros.
Escena Menu, muestra las opciones Mayusculas,
Minusculas, Video y Salir.
Escena Vocales Mayusculas, muestra las opciones de audio
A E, I, O, Uy Retroceder.
Escena Vocales Minusculas, muestra las opciones de audio
a, e, i, 0, uy Retroceder.
Escena Video de las Vocales, reproduce un audio de entrada

y muestra la opcién Retroceder.
Escena Menu NUmeros, muestra una opcion de Ingresar.

Escena Numeros, muestra las opciones de audio 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8, 9y 10 y Retroceder.

Fuente: Elaboracion propia

La primera fase, se inicia con la identificacién de los requisitos funcionales tal y como se
observa en la Tabla N° 19, los cuales luego permitiran elaborar las historias de usuario.
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¢ Requisitos no Funcionales

<\

Su objetivo es verificar como un sistema deberia ser, también

son conocidos como atributos de calidad.

Tabla N° 21: Requisitos no funcionales

Requisitos no Funcionales

La aplicacion soportara dispositivos Android version 4.2 y superior.

La aplicacion sera facil de usar y contiene interfaces amigables.

La aplicacion interactuara con el usuario mediante el uso de interfaces
tactiles.

La aplicacion funcionara en teléfonos inteligentes y tablets.

Las texturas de los objetos 3D de la aplicacion seran de calidad (no se veran
borrosas)

La aplicacion detectara al marcador enfocado y mostrara el objeto 3D de
manera inmediata.

La aplicacion estara disponible todo el tiempo.

La aplicacion no perdera la deteccion del objeto 3D a pesar de que haya

movimientos bruscos de la camara.

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla N° 20 se puede observar las caracteristicas que se tomaron en cuenta en
todo momento de la creacidn el sistema educativo.

++ Historia de usuario

Segun (Garzas, 2014) “Una historia de usuario recoge lo que
seria un requisito, pero de una manera muy breve, cuyo
objetivo no es especificar al maximo todos los detalles, sino
hacer recordar todo lo que se va a desarrollar en cada uno de

los prototipos del proyecto”.
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Tabla N° 22: Prioridad y Riesgo

N° Nombre Prioridad Riesgo Iteracion
Escena Menu _

1 o Alta Medio 1
Principal
Escena Menu _

2 Alta Medio 1
Vocales
Escena Vocales _

3 ) Alta Medio 1
Mayusculas
Escena Vocales ,

4 . Alta Medio 1
Mindsculas
Escena Video de _ )

5 Media Bajo 1
las Vocales
Escena Menu _

6 ) Alta Medio 1
NUmeros

7  Escena Numeros Alta Medio 1

Fuente: Elaboracion propia

La tabla N° 21, muestra en la segunda columna las historias de usuario a realizar, en la tercera
columna las prioridades de cada historia de usuario, en la cuarta columna el riesgo que puede
alto, medio y bajo y en la quinta columna las iteraciones de cada escena.

Tabla N° 23: Historia de Usuario 1 - Menu Principal
Historia de usuario

Numero: 1 Usuario: Nifio
Nombre Historia: Menu Principal
Prioridad : Alta
Riesgo: Medio
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcion: Muestra una interfaz con las opciones de Vocales y Numeros.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla N° 24: Historia de Usuario 2 - Menu Vocales

Historia de usuario

Numero: 2 Usuario: Nifio
Nombre Historia: MenU Vocales

Prioridad : Alta
Riesgo: Medio
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcién: Muestra una interfaz con las opciones de las vocales Mayusculas,
Minusculas, Video y Salir.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla N° 25: Historia de Usuario 3 — Vocales Mayusculas

Historia de usuario

Numero: 3 Usuario: Nifo
Nombre Historia: Vocales Mayusculas

Prioridad : Alta
Riesgo: Medio
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcion: Escena Vocales Mayusculas, muestra un objeto 3D al enfocar el
marcador de las vocales mayusculas y las opciones de audio A, E, I, O, Uy
Retroceder.

Fuente: Elaboracion propia

55



Tabla N° 26: Historia de Usuario 4 — Vocales MinUsculas

Historia de usuario

Numero: 4 Usuario: Nifio
Nombre Historia: Vocales MinUsculas

Prioridad : Alta
Riesgo: Medio
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcion: Escena Vocales Minusculas, muestra un objeto 3D al enfocar el
marcador de las vocales mindsculas y las opciones de audio a, e, i, 0, Uy

Retroceder.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla N° 27: Historia de Usuario 5 — Videos de las Vocales

Historia de usuario

Numero: 5 Usuario: Nifio
Nombre Historia: Video Vocales
Prioridad : Media

Riesgo: Bajo
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcion: Escena Video de las Vocales, muestra un video al enfocar un

marcador especial y la opcion Retroceder.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla N° 28: Historia de Usuario 6 — MenU Numeros
Historia de usuario

Numero: 6 Usuario: Nifio

Nombre Historia: Menl NUmeros
Prioridad : Alta

Riesgo: Medio
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcidn: Escena Menu Numeros, muestra las opciones de Ingresar y Salir.
Fuente: Elaboracion propia

Tabla N° 29: Historia de Usuario 7 — NUmeros
Historia de usuario

Numero: 7 Usuario: Nifio

Nombre Historia: NUmeros

Prioridad : Alta
Riesgo: Medio
Programador Responsable: David Josué Lujan Garcia

Descripcion: Escena Numeros, muestra un objeto 3D al enfocar el marcador de

los nimeros y las opciones de audio 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10 y Retroceder.

Fuente: Elaboracion propia

2. Segunda Fase — Disefio

% Tarjetas CRC
Las tarjetas clase, responsabilidad y colaboracién, cumplen el
objetivo de representar una clase con su nombre, las
responsabilidades que esta clase realiza y las clases que le

ayudan.
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Tabla N° 30: Tarjeta CRC 01

Tarjeta CRC 01 - Administrador de Botones

Clase: administradorBotones
Responsabilidades Colaboracion
Ingresar a la escena de
vocales mayusculas.
Ingresar a la escena de = Scene
vocales mindsculas.
Ingresar a la escena del
video de las vocales.
Ingresar a la escena de los
nameros.
Salir de cada escena.
Salir del sistema.

Fuente: Elaboracién propia

La tabla N° 29 muestra, como la clase administrarBotones cumple las funciones de
entrada para cada escena

Imagen N° 14 Menu Vocales - Administrador de botones

LAS VYVIOLHLES

MAYUSCULAS
MINUSCULAS

VIDED ©
A

SHLIR
a1

Fuente: Unity
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Tabla N° 31: Tarjeta CRC 02

Tarjeta CRC 02 - Evento de Seguimiento

Clase: DefaultTrackableEventHandler

Responsabilidades Colaboracion

= Cambio de estado del = Scene
seguimiento

= Seguimiento perdido

= Seguimiento encontrado

Fuente: Elaboracion propia

La tabla N° 30 muestra, como la clase DefaultTrackableEventHandler cumple las
funciones de dar seguimiento a los marcadores de cada escena.

Imagen N° 15: Mayusculas — Evento de Seguimiento

Fuente: Unity, Vuforia
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¢ Arquitectura de la Aplicacion

Imagen N° 16: Arquitectura de la Aplicacion

SDK
Android
Studio

& @ o unity - @

BD MonoDevelop

l APLICACION l DISPOSITIVO
MOVIL
]V
/ \ CAMARA

Fuente: Elaboracion propia

La imagen N° 18, muestra la arquitectura y los componentes que intervinieron para el
desarrollo la aplicacién.
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3. Tercera Fase — Desarrollo

R/
°e

Esquema de Escenas de la Aplicacion

Este esquema trata sobre las escenas creadas para la

aplicacion educativa y sus relaciones entre ellas.

Imagen N° 17: Esquema de las escenas del Sistema Educativo

MenuPrincipal

MenuVocales

administradorBotones
Canvas
BotonMayuscula
BotonMinuscula
BotonVideo
BotonSalir

VocalesMayusculas

Accedeala Escena
ocales Mavisculas

>

Vuelveala Escena
MendVocales

Accedeala
o EscenaMend

administradorBotones Vorcales
Canvas  ———>
BotonVocales Vuelveala
BotonNumeros EscenaMend
Botonsalir Wocales

AccedealaEscena

MenuMimeros

MenuMumeros

administradorBotones
Canvas
BotonMNumeros
BotonSalir

AccedealaEscena

Mimeros

Mumeros

administradorBotones
Canvas
Boton_Mumerol
Boton_Mumero2
Boton_Mumero3
Boton_Mumerod
Boton_Mumeros
Boton_Mumerod
Boton_Mumero?
Boton_MumeroB
Boton_Mumerod
Boton_Mumerol0
BotonRetroceder

“Vuelveala Escen
Mendvocales

Accedeala Escena
“Vocales Mindsculas

administradorBotones
Canvas

BotonA_mayu
BotonE_mayu
Botonl_mayu
BotonO_mayu
BotonU_mayu
BotonRetroceder

VocalesMinusculas

administradorBotones
Canvas

Botona_minu
Botone_minu
Botoni_minu
Botono_minu
Botonu_minu
BotonRetroceder

Accedeala Escena
Video delasVocales

VideoVocales

administradorBotones
AudioMarcador
Canvas
BotonRetroceder

Fuente: Elaboracion propia
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< Diagrama de Despliegue

Imagen N° 18: Diagrama de Despliegue de la Aplicacion

Telefono
inteligents

Fuente: Elaboracion propia

La imagen N° 20, detalla la estructura de la aplicacion y la distribucién de la
tecnologia que se utilizé.

4. Cuarta Fase — Prueba

< Prueba Unitaria

v' Técnica Caja Blanca
Permite identificar errores en la aplicacion, pero no los

soluciona.
v' Cobertura de caminos

Por cada camino basico, se tiene que realizar una prueba

diferente a cada método.
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= Identificaciéon de nodos en el Codigo

Imagen N° 19: Identificacion de nodos — Primer método

void Start()

{
mTrackableBehaviour = GetCompenent<TrackableBehaviour=(); L
if (mTrackableBehaviour)
{

mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this); 3

h

h

2

Fuente: Monodevelop-Unity

La imagen N° 21 muestra el cddigo del método Start, el cual permite inicializar
el seguimiento del marcador.

* Dibujo del Grafo de flujo

Imagen N° 20: Grafo de Flujo del Primero método

(- e

Fuente: Elaboracion propia

» Calcular la complejidad Ciclomatica
ViG)=a—n+2

V(@)= 2-3+2
V(G)= 1

> Encontrar caminos basicos
C;-1,2,3.
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Imagen N° 21: Identificacion de nodos — Segundo método

public void OnTrackableStateChanged(TrackableBehaviour.5tatus previousStatus,

TrackableBehaviour.Status newStatus)

{
if (newStatus == TrackableBehaviour.5tatus.DETECTED ||

1

newstatus == TrackableBehaviour.5tatus. TRACKED || z
newStatus == TrackableBehaviour.5tatus.EXTENDED TRACKED) 3
{
OnTrackingFound(); a
h
else
{
OnTrackingLost(); 5
I

Fuente: Monodevelop-Unity

La imagen N° 23 muestra el codigo del método OnTrackableStateChanged (Cambio de
estado del Seguimiento en), el cual permite detectar el marcador y mostrar el objeto
3D.

= Dibujo del Grafo de flujo

Imagen N° 22: Grafo de Flujo del Segundo método

1 . ) E

v \\
. [

B

Fuente: Elaboracion propia

» Calcular la complejidad Ciclomética
ViG)=a—n+2
V(G)= 6-5+2
V(G)= 3
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» Encontrar caminos basicos

C,_1,4.
C,_2,4.
C;_3,4

Imagen N° 23: Identificacion de nodos — Tercer método

private void OnTrackingFound ()

i
Renderer[] rendererCompeonents = GetComponentsinChildren<Renderer={true);
Collider[] colliderComponents = GetComponentsinChildren<Collider=(true);

foreach (Renderer component in rendererComponents) 3
i
component.enabled = true; a
1
foreach (Collider compenent in colliderComponents) 5
i
component.enabled = true; &
1
Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour. TrackableName +" found"); 7

}

Fuente: Monodevelop-Unity

La imagen N° 25 muestra el codigo del método OnTrackingFound, el cual permite
conocer cuando se establecid el seguimiento del marcador.

» Dibujo del Grafo de flujo

Imagen N° 24: Grafo de Flujo del Tercer método

\3
&
<o
' 4
|

&

(-

Fuente: Elaboracion propia



» Calcular la complejidad Ciclomatica

ViG)=a—n+2
V(G)= 6-7+2
V(G)= 1

» Encontrar caminos basicos

C;-1,2,3,45,6,7.

Imagen N° 25: Identificacion de nodos — Cuarto método

private void OnTrackingLost()
d
Renderer[] rendererComponents = GetComponentsinChildren<Renderer=(true);

Collider[] colliderComponents = GetComponentsinChildren<Collider=(true;
2

foreach (Renderer component in rendererComponents) 3
{
component.enabled =false; | ¢
}
foreach (Collider component in colliderComponents) 5
{
component.enabled =false; [ &
I
Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName +" lost"); [ 7

h

Fuente: Monodevelop-Unity

La imagen N° 27 muestra el codigo del método OnTrackingLost, el cual permite
conocer cuando ser perdi6 el seguimiento del marcador.
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= Dibujo del Grafo de flujo

Imagen N° 26: Grafo de Flujo del Cuarto método

1

2

3
3

N

B

N
4
~*

N

&

“— -

Fuente: Elaboracion propia

» Calcular la complejidad Ciclomatica
ViG)=a—n+2
V(G)= 6-7+2
V(6= 1

» Encontrar caminos basicos
Cy-1,2,3,4,5,6,7.
% Casos de Prueba

= (Caso de Prueba N° 01.

Imagen N° 27: Escena Mayusculas

Fuente: Unity
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v Actividad: Mostrar objetos 3D relacionados a las vocales
Mayusculas.

v' Resultado esperado: La aplicacion al reconocer el marcador
enfocado, debe mostrar un objeto 3D con relacién a este.

= Caso de Prueba N° 02.

v Actividad: Mostrar objetos 3D relacionados a las vocales
Minusculas.

Imagen N° 28: Escena MinUsculas

Fuente: Unity

v' Resultado esperado: La aplicacion al reconocer el marcador
enfocado, debe mostrar un objeto 3D con relacién a este.

= Caso de Prueba N° 03.

v" Actividad: Mostrar un video relacionados a las vocales.

Imagen N° 29: Escena Video Vocales

Fuente: Unity
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v' Resultado esperado: La aplicacion al reconocer el marcador
enfocado, debe mostrar un video.

= Caso de Prueba N° 04.

v Actividad: Mostrar objetos 3D relacionados a los nimeros.

Imagen N° 30: Escena NUmeros

Fuente: Unity

v' Resultado esperado: La aplicacion al reconocer el marcador
enfocado, debe mostrar un objeto 3D con relacién a este.
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Anexo 02: Carta de Aceptacion de la Cuna Jardin “Juana Alarco de Dammert”.

INSTITUCION EDUCATIVA
CUNA JARDIN
“JUANA ALARCO DE DAMMERT™

“ANO DEL BUEN SERVICIO AL CIUDADANO"

Trujillo, 29 de Marzo del 2017

CARTA N* 02-17-JAD

SENOR:

Dr, Juan Francisco Pacheco Torres,
Director de la Escuela de Ingenieria de Sistemas
vev

De mi mayor consideracion:

Es grato dinginme 8 usted para saludarle. cordmlmente y a la vez comunicarle en
rospucsta a la carta N° 062-20 16/EIS-FYUCY, que le brindaremos las facilidades necesarias al
alumno LUJAN GARCIA DAVID JOSUE, pars I realizacion de su trabajo de investigacion,

Agradeciendo la stencion o la presente, aprovecho la oportunidad para expresarle los
sentimientos de mi especial consideracion.

trre.
Vinessa M. Brachmonte Diaz
DIRECTORA
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Anexo 03: Formato del test de las vocales aplicado a los nifios mayores a 4

anos.

TEST SOBRE EL NIVEL DE APRENDIZAJE
DEL USO DE LAS VOCALES.

Ronlbe: ) (Fecha:

1. Encierra con un circulo las vocales que estén
correctamente escritas segun corresponda (5 puntos).

A LA LGl e o L dlL e
WwiLdJaAdel wL edae
O W a e LW \@u,ge/b\“
LD e L O A iy @ & UL @ 1
(&)— ©—
AL AL |G lLaloe
L ds Bed @ |l & 9 @ B
DO WwdeLwW|l|lowsde mu
QS 8 L el |losS & L B d
w

Wwo LAl o

B b & o G

D W= e W

L 2 WL D d




2. Une la mayuscula con su respectiva minascula y pinta del
mismo color. (5 puntos)

A E O U

OISO,

3. Observa las siguientes imagenes y escribe su vocal inicial. (5
puntos)
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4. Une cada vocal con el dibujo que empiece con ella. (5 puntos)

0V
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Anexo 04: Formato del test de los numeros aplicado a los nifios mayores a 4
afnos

TEST SOBRE EL NIVEL DE APRENDIZAJE
DEL USO DE LOS NUMEROS.

- ) (Fectm:

1. Cuenta las imagenes y encierra con un circulo la
cantidad correcta. (5 puntos)

pivivivie
NILIES
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2. Cuenta las imagenes y marca con una X en el casillero
segun el numero que corresponda. (5 puntos)

2

3

1

AVAYA

¢ ¢
2

- - -
i i o
i il A
L L kY
e o :
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3. Cuenta las imagenes que estan dentro del circulo y en el
recuadro escribe el nimero que corresponda. (5 puntos)

4. Une cada conjunto con su numero respectivo. (5 puntos)
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Anexo 05: Validacion del Instrumento de Recoleccion (Test aplicado a nifios
mayores a 4 afos).

WLy

PLANTILLAS PARA LA EVALUACION DE INSTRUMENTOS
DE RECOLECCION DE DATOS

1. IDENTIFICACION DEL EXPERTO

NOMBRE DEL EXPERTO: o t z
o IBINIYIS  PrROFESION: _ Lic en Coucacion Luiciac
LUGAR DE TRABAIO: _Coine Tordn * Jivme Alorie de Tawmeid

moousm_&mnm_&nm

DIRECCION: /Ao aMarnaias N URS . SANFA jaes
TELEFONO FUO: _ 24115 ¥ MOVIL:

Mail .¢com

V)
2. PLANILLA DE VALIDACION DEL INSTR

APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE (4) | BUENO (3) | REGULAR (2) | DEFICIENTE (1)

Presentacién del /
instrumento

Claridad en 1a redaccion
de jos items /
Pertinencia de las
variables con los /
indicadores
Relevancia del
contenido /
Factibilidad de la /
aplicacién

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA:
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3. JUICIO DE EXPERTOS:

e En lineas generales, considera Ud. que los indicadores de las variables estan
inmersos en su contexto tedrico de forma:

MEDIANAMENTE

/SUHC'ENTE SUFICIENTE INSUFICIENTE

OBSERVACION:

* Considera que los reactivos del test miden los indicadores seleccionados para la
variable de manera:

MEDIANAMENTE
/suaemﬁf e il INSUFICIENTE

OBSERVACION:

e Elinstrumento disefiado mide la variable de manera:

MEDIANAMENTE
W SUFICIENTE INSUFICIENTE

OBSERVACION:

¢ Elinstrumento disefiado es:
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4. VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

01

03

\\\\g

COMO LO MODIFICARIA
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Anexo 06: Formato de Seleccion de Metodologia de Desarrollo de Software

Hoja de Evaluacién de Metodologia de Desarrollo de Software

Nombres y Apellidos:

Profesién:

Tabla 1: Criterios y pesos de evaluacion

PESO

CRITERIO 1 2 3 4 5
Se_ a(_jecua de buen_a manera con los Muy Malo Malo Regular Bueno Muy Bueno
objetivos del negocio
Abarca completamente con las Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
etapas de desarrollo de Software
Se ajusta eficazmente con las etapas Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
de desarrollo de software
Fomenta la comunicacion efectiva Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
entre el grupo de trabajo
Se ada_tpt_a ala comple]ldad de los Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
requerimientos solicitados

Tabla 2: Evaluacién de las Metodologias de desarrollo de software

Metodologias
o SCRUM XP ICONIX
Criterios

Se adecua de buena manera con los objetivos del negocio

Abarca completamente con las etapas de desarrollo de
Software

Se ajusta eficazmente con las etapas de desarrollo de software

Fomenta la comunicacion efectiva entre el grupo de trabajo

Se adapta a la complejidad de los requerimientos solicitados

TOTAL
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Anexo 07: Validacion de la de Metodologia de Desarrollo de Software (Experto
Numero 1)

Hoja de Evaluacién de Metodologia de Desarrollo de Software

Nombres y ‘13? o Toreos Vv /[W

Profes

s g tpites Ao uETTwn,

Tabla 1: Criterios y pesos de evaluacion

PESO
CRITERIO 1 | 2 3 4 5
Se ajusta a los objetivos del negocio Muy Malo Maio Regular Bueno Muy Bueno
Cubre ai ciclo completo de desarrolio
de Sof Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Integra eficiente todas las fases del
cidio de ¢ o de soft Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Favorace la comunicacion efectiva
entra los involucrados del Proyecto Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Favorece un entorno dindmico de
colatioraciin-con el UsusAo Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Se acapta a [a complejidad de los
i lantos soliciados Muy Malo Malo Neutral ‘ Bueno Muy Bueno
Tabla 2: Evaluacién de las Metodologias de desarrollo de software
) Metodologias |  ccrum xP ICONIX
Criterios
Se ajusta a los objetivas del negocio ¢ 5 3
Cubre af ciclo completo de desarrclio de Software 4 s 5
integra eficiente todas Ias fases del ciclo de desarrolio de
software 9 3
Favorece la comunicacion efectiva entre jos involucrados del 2
Proyecto 3 4
Favorece un entorno dindmico de colaboracion con el Usuario 3 5 3
Se acapta a la complejicad de los requerimientos solicitados Ny 5 7
AMEA 22 29 [#
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Anexo 08: Validacion de la de Metodologia de Desarrollo de Software (Experto

NuUmero 2)

Hoja de Evaluacion de Metodologia de Desarrolio de Software

Nombres y Apellidos: )4» 0 U g L C:Ll ¢

Profesion: 1:-)owa JA 35 L‘_, ]

>

Tabla 1: Criterios y pesos de evaluacién

PESO
CRITERIO 1 2 3 4 5

Se ajusta a los objetivos del negocio Muy Malo Malo Regular Bueno Muy Bueno
Cubre el ciclo completo de desarrolio
A Somiere Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Integra eficiente todas las fases del
3ol o denaollo e ot Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Favorece ia comunicacion efectiva
eriralos biich fos del P o Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Favorace un entorno dinamico de
colat e con el Usisats Muy Maio Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Se adapta a la complejidad de los

imisntos solicitados Muy Malo Maio Neutral Bueno Muy Bueno

Tabla 2: Evaluacién de las Metodologias de desarrollo de software

Metodologias | gooum Xp ICONIX
Criterios
Se ajusta a los objetivos del negocio V % 3
Cubre el ciclo completo de desarrolio de Software 3 " 3
Integra eficiente todas las fases del ciclo de desarrollo de

software 3 5 1

Favorece la comunicacion efectiva entre los involucrados del y
Proyecto 5 3
Favorece un entomo dinamico de colaboracion con el Usuario 3 s 2
Se adapta a la complejidad de los requerimientos solicitados ,1 5 3

. Urquizo Gome?
?n\cl» DE SISTEMAS
R CIP 142180
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Anexo 09: Validacion de la de Metodologia de Desarrollo de Software (Experto

Numero 3)
Hoja de Evaluacién de Metodologia de Desarrollo de Software
Nombres y Apellidos:
Oxtar  Sow ‘ ]
Profesion:
wr s temos .
Tabla 1: Criterios y pesos de evaluaciéon
PESO
CRITERIO 1 2 3 4 5
Se 3justa a los objetivos del negocio Muy Malo Malo Regular Bueno Muy Bueno
Subre s cicio completo de desamolo | pyyMalo | Malo | Neural | Bueno | MuyBueno
Integra eficiente todas las fases del
S e dasarrolio de SN Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Favorece la comunicacién efectiva
tre 08 Involucrados del Proyecto Muy Malo Malo Neutral Bueno Muy Bueno
Favorece un entorno dindmico de
solsborncln coral Usuarto Muy Malo Maio Neutral Bueno Muy Bueno
Se SdapR sl campiead de s Muy Malo Malo Neutral | Bueno | MuyBueno
Tabla 2: Evaluacién de las Metodologias de desarrolio de software
Metodologias
Crit SCRUM XxP ICONIX
Cubre el ciclo completo de desarrolio de Software 4 5 2
Integra eficiente todas las fases del ciclo de desarrolio de
software 4 5 3
Favorecs [a comunicacion efectiva entre [os involucrados del
Proyscto Y 5 3
Favorece un entorno dindmico de colaboracidn con el Usuario Y 4y 2
Se adapta a la complejidad de los requerimientos solicitados Yy 5 3
o 23 28 16
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Anexo 10: Puntos sobre el Estudio de factibilidad

1. Costo de Inversion

= Costo de Software

Licencias Unidad Precio (S/.) SubTotal (S/.)
Microsoft Office 2016 1 519.99 519.99
Total 519.99
= Costo de Hardware
Equipo Detalle Unidad | Precio (S/.) | SubTotal (S/.)
ADM A10-7860K Radeon
R7 3.60 GHz
Computadora

o RAM 16 GB DDR3 1 1,800 1,800

de escritorio )

Disco Duro 1 TB
S.0O. Windows 10 Pro
Total 1,800.00
= Costo de Dispositivo Movil
Descripcién | Unidades = Cantidad SubTotal (S/.)
Celular 1 1 600.00
Total 600.00
2. Costo Desarrollo
= Costo Recursos Humanos
Pago por Mes
Cuerpo Laboral Cargo Meses (S1) SubTotal (S/.)
Bl PEGIEE0 TS, JEW | qpo 8 600.00 4,800.00
Francisco

Ing. Cieza Mostacero, Asesor 8 80.00 640.00

85



Segundo Edwin

Lujan Garcia, David Josué

= Costo de Materiales

Detalle
Copias e Impresiones

Folder Manila
Folder

Lapiceros

= Costo de Energia

Desarrollador 8

Unidades
700

20
5

3

Total KW/H | N°de

Equipo Unidad

al Mes

Computadora 1 54

Costo (S/))

Meses

8 0.5221

= Costo Servicio de Internet

Servicio

Acceso a Internet

Meses

Precio (S/.)
8 94.85
Total

3. Costo de Capacitacion

Descripcion
Capacitacion

Horas
2

86

Precio Unitario (S/.)

Cantidad por hora (S/.)

600.00
Total

4,800.00
10,240.00

SubTotal (S/.)

0.10 70.00

0.70 14.00

4.00 20.00

2.50 7.50

Total 111.50

Subtot | IGV (18%) | SubTotal
al (S/.) (S/.) (S1)

225,55 184.95 410.50

Total 410.50

SubTotal (S/.)

758.80
758.80

SubTotal (S/.)
20 40.00
Total 40.00



4. Costo operacional

Descripcion Precio (S/.) SubTotal (S/.)
Google Play Store 81,30 81.30
Total 81.30

5. Beneficios del proyecto

= Materiales
Detalles Cantidad Un i?éﬁ%' ?S /) Z-I\I/Ieer:é)so) Su(l)s'l;gtal
Plumones 5 3 10 150.00
Papelotes 20 2 10 400.00
Papel Bond 200 0.20 10 400.00
Total 950.00

= Aumento nimero de alumnos

Tiempo SubTotal
(Meses) (S/))

Ninos 5 280 10 14,000.00
Matriculados
Total | 14.000.00

Detalles Cantidad Pension (S/.)
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Anexo 11: Cotizacién de adquisicion del computador

—

88

[ (7 =
COMPUTER HOUSE R.U.C. N° 10803951751
e e Ny Ay Espafin N° 2739 Int. 101
ot Urb. B Recr
.de todo en camputo. ’ [,mno.r,u'“o.utmm: BOLETA DE VENTA
De: ROBLES CASTRO LINO MANUEL ¢ (044) 297788
002- N° 012623
Senores: '
Direccion: - Doc, Identidad:
0.C. / S.C. GUIA DE REMISION "~ FORMA DE PAGO ' VENDEDOR " FECHA
CANT. . DESCRIPCION P, UNIT. TOTAL
o[l #ad e :y?r-i.)i =

g A 5 <
. .
g
:E yON: mil ochocientos y DOME0 Nuevos Soies
g &= ) » x |
: SA0 AT N
; '(‘\ ACHR F ORS00 4 vienedn (v
£ vowpt DI ANOS
E
k3
B BT L o decootrowe 4
: e 'W {f;.&- q DA 5\:\} \—_
: CANJEADA / CANCELADA
g PRECIO TOTAL
E == o COMPUTER ROUSE Trujibo,  ce____ odel201___ -
o = - — USUARIO



Anexo 12: Precio del pack de Ofimatica (Office 2016)

Office 2016 para Hogar y Estudiantes

Para 5 PC/Mac/tabletas
-

Otfice 365
G

|Ahorra mis de 15% en sustripdones
ures

Office 365 Hogar

* Para 5 PC o Mac, més 5 tabletas, ndluidas
iPad, Android o Windows

o Almacenamisnto en |3 nube oo 1 TH poe
UBGro para hasta 3 ussancs

« 60 munutos mensuales de lamacas por
Skype por wsuano®

* ACCOS0 POIMANSNte 3 ActualTacones

S/.289.99

B conjunto de aplizaciones incluye: @

n Word m Potherw
, f @ AcCen

[ JEEE & Orelvive
m Crmhoonn LSt 0]

L
na Duthoon

Para 1 PC/Mac/tabiets
==

Otlice 365

- J

Ahcers mis de 15% en suscripciones snusles!

Office 365 Personal

* Para 1 PC 0 Mac mis 1 #ad o tableta con
Android o Windows

o 1 TH de dmaceramisinto en b rube por
uRLANG

« 50 sminutos de Ramadas de Skype para 1
usuang*

+ ACCEsD pRemanents & achaalzaciones

§/.21999

£l conpunto de aphcaconss nchye @

m: Putdarwe
-

& Crwlere

@) e e

Fuente: (Microsoft, 2017)
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1 PC solasmente
=

Office Hogar y Estudiantes 2016

* Para 1l PC

« Almacena archwos en la nube con
QneDnve

o VisSusiza, Compane o odfts Tus
documentos en linea

= Nuevas y fantasticas plontiles para Word
y Escel

5/.429.99

Bl conjunto de aplicacicnes induye O
) v

[ L=

1 Ja——

i oo

Office Hogar y Estudiantes 2016 pata
Mac

* Para 1 Mac

» Amacens archivos &0 1 nube con
OneDrive

o Visialza comparts o ooits tus
cocumentas an linaa

* Nusvas y fantEencas plantiilas pas Word y
Eucel

S/, 429.99

#l conjunto de sphcaciones ncluve: (1)
m Word

o e

>

@) crwtse



Anexo 13: Calculo de consumo de energia y facturacion

4Enlpces deintards < Mappdelsitio < Prequntas frecyentes < Escclbanocg
By H H ATENCION
74 Hidrandina i
m Oficinas comerciales
y centros de pago
W Atencidn telefénica
Serviluz

® Calcule su consumo
® Informacion general

Calcule su consumo de energia y facturacion

Darmiterie / Qficina / Nafe / Lavanderia / Sala-Comedor / Cacina / SOtros

En esta seccion le offacemos sencillas pautas que e servirdn de ayuda para obtenear un calculo aproximado
del consumo diario de energia eléctrica de su suministro

El principlo del calculo es multiplicar 1a potencia del aparato (que se mide en Watts) por &l iempo promedio
de uso diario , esto nos dara el consumo promedio de un dia que luego multiplicado por 30 dias nos dard un
consumo promedio mensual

Ayuda de Calculo:

Ellja 1a opcidn del recinto a evaluar,

Ellja &l numero de aparatos en uso.

Detarmine &l tempo promedio de uso en horas diarlas

El sistema determinara el consumo por cada equipo y el consuma total por recinto

De Igual forma se debe proceder a reallzar el consumo de energia para todas (05 opclones de recinto
seleccionados

Para obtensr un calculo aproximado del consumo total de energia, deberd elegir la opcion: Total
Acumulado dia y mes

* Se debe tener an cuenta que &l consumo obtenido &s un valor referencial

Aparato Potencia  Canhidad liempo Consumo
Computadora 200 |1 *¢| |9horas ¥ |[Ominutos v | 1800 | Wh
Alte acondicionado 1800 [0 *| [1hera +v!|/Ominutes v| [0 |wh
Vantilador 150 |0 v| |1hora v | Ominutos v o [wh
Telavisor 300 |0 v Thora v |[0minutos v /| | [wh
VHE 75 0 v| [1hora v/ 0minutos ¥ 0 [wn
Reproductor de CO/DVD 7% |0 | |t1hora v|[Ominutos ¥| |0 | wh
Minicomponents 300 |0 v| |1hora ¥ | 0Ominutos ¥ | 10 \'Nn
Total 1.8 KW.h
Total acumulado en un dia(") 1.8 KW.h
rT"‘oet:(I‘)acumulado enun 54 KW.h

Fuente (Hidrandina, 2017)
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Anexo 14: Recibo de luz (consumo de energia).

SEIGIAT GAP COMPOAOOM SRANICAS AC MUC 0aimmr) e 101 Ir-e

Jr. Rio de Janeiro 0153 Urb. Sanchez Carrion

DATOS DEL SUMINISTRO Y CONSUMO

RECIBO N° 501-42489308 Marzo-2017 ==

Trujillo, Trujiilo - La Libertad/ :’

Para Consultas, sucodigoes: 46258611 1 1

f e 8 Hidrandina

DE SERVICIO FUELIKD DE

EMPRESA REGIONAL
BECTRICIOND 81 ECTRONDRTE MIDID SA
O Provgm M Expata 1100 - Trga
RU.C. 20132023540

IMPORTES FACTURADOS

@

Tensitn 220V-BT Recibo oor Consume del 20/02/2017 al 22/03/2017
Sub Esacon N* D-302051  (SE0122) Cugs e m
Tipode Conexite  Monofasica-Subteranea(C1.1) Cargo por Fieposicitn y Mactssiminets 132
Cpcion Tanfaria BTSB - Residencal Ee Achen(S/ 0 5660 x 2352000 V| s
Maddar N 00000000 1075846 - Elect Mec, HurrtragoPybico (Aonts - S 04367) 0w
Hios 2 Intzets Componeatons uo4
Lectura Antanior 37,445.00 1am207) S8 TOTAL %]
Lectura Actual 31881.00,(221&12917) g ek, 3 188 Vartes 226
M“m 236.00 Saidh par sedordes 20
Cw m W Qtarenca de redonzen s
Cons. w 20833 kWAh Aporetey No 25743 00081 180
: TOTAL RECEO OF MARZG T 17800
e o 20000 RIOREATE N
Témiso Contrato 280812017
Focha Emision 23032017
| o conrns Facniinn oo — wesce iz |
u‘-n-u»-a OO RN e b e
Abo 2037
Impone 2 Utimos Meses Factiradis
Gom-J017 W t7RO0 | Pats - 3007 B4 171 70
Antes de realizar reparaciones
eléctricas en el interior de su
vivienda, desconecte |a energia.
& D & Cuide su vida y la de su familia 2
CENMLEE N TN R 53 AT TOTALA PAGAR S/ ****%+178.00
| RECIBO N© 501-42489308  Marzo-2017
| Suministro: 46258611 Lutan Huamanchumo, Samued
| Trujilio, Trujilio - La Libertad/
7 - 63 - 14390 [ 2303/2017 | 11/04/2017
Y TOTAL A PAGAR S/ ****%%178.00
(TR
— ¢ - - 2,138
-4 Hidrandina

R.U.C. 20132023540
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Anexo 15: Recibo de teléfono (consumo de internet).

TRUJILLO
TRUJILLO

Lujan Huamanchumo Samuel M movistar
|m|||| prnl g ISR =

Recibo N* 0004-934589697
Cliente / Cuenta 526922000 / 979434000
Fecha de Emision 10022017

RUC / DNI 17882928
Categorfa Residencial
Mes FEBRERO
-DETALLE DE FACTURACION Precio S¢ IGV. Importe Total S/
1.- Servicios [ saal
Dio Fijo 89.90
Plan Semiplana 15000 seg*(01/02 a 28/02) 21.46 386
Mov Int Bas 1M Promo 4M* (01/02 a 28/02) 5473 9.85
Otros Servicios 4.9
Mantenimiento (01/02 a 28/02) 416 0.75
2.- Devoluciones, Moras y Otros Servicios m
Mora por pago extemporaneo vencido 22/12 0.04 000
3.- Servicios Gratultos yio Bonlficados :EJ
Velocidad Promocional 6M 0.00 0.00
4.- Consumo de Llamadas m
. Llamadas Locales Fijos 0.00 0.00

[Tota! de Servicios 2 Pagar [ 8033 | 1445 | 9485 |

¥
Toreia sty L
=il o st

imadas Locales Fij

¢l 011012017 al 31012017
Llamadas locales PSemiplana 15000 Seg HN 1 1185 seg 1185 seg 000
Liamadas locales PSemiplana 15000 Seg HR a 876 seg 876 seg 0.00
Llamadas Locales Otro Oper. H, Normal 1 25seg 25 seg 0.00
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Anexo 16: Manual de Usuario

Manual de usuario

» Instalacion de la aplicacion

1. Ingresar a la opcién de Ajustes (por lo general siempre tendra el icono
de una tuerca)

Ajustes Archivos Conexion Config. de Gox

® 2

* Linterna #Contactos Descargas Galeria

oy
& (03 @=

Camara Calendario Reloj Temas

2. Luego aparecera una ventana, en la parte superior apareceran 3
opciones (Rapidos, Dispositivo y Sistemas), se debe seleccionar la
opcién de Sistema y luego en la parte inferior se tendra que escoger la
opcion de Seguridad.

Rapidos Dispositivo Sistema

PERSONAL
Perfiles de audio

Ajustes de llamada

Acceso a la ubicacion

Sequridad

Programar encendido y apagado

Ajuste de notificaciones
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3. Luego de haber ingresado en la opcién Seguridad, se debera activar la
opcion Fuentes desconocidas, para que nos permita instalar la
aplicacién sin ningun problema.

( Seguridad
CONTRASENAS
Mostrar las contrasefias
ADMINISTRACION DEL DISPOSITIVO

Administradores del dispositivo

Fuentes desconocidas

entes desconocida

Verificar aplicaciones

4. Aparecera una ventanay debemos presionar el boton Aceptar.

Tu dispositivo y datos personales son
mas vulnerables a los ataques de
aplicaciones de fuentes
desconocidas. Aceptas que eres el
unico responsable de cualquier dano
a tu dispositivo o pérdida de datos
que pueda producirse por el uso de
estas aplicaciones.

Aceptar Cancelar

5. Luego la opcion Fuentes desconocidas aparecera activada y ahora ya
se podra instalar la aplicacion.
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( Seguridad

CONTRASENAS

Mostrar las contrasenas

ADMINISTRACION DEL DISPOSITIVO

Administradores del dispositivo

Fuentes desconocidas

Verificar aplicaciones

6. Ahora después de haber realizado lo anterior, se debe ingresar a la
opcién Archivos y luego seleccionar la opcion de Aplicaciones.

Ajustes

Linterna

Camara

Archivos

2

%)
#Contactos

am
03

Calendario

&

p\
Conexion Config. de Go:

.

| SN

Descargas Galerna

20: 27

Reloj Temas




7. A continuacién aparecera el instalador de la aplicacion, escogemos la
aplicaciéon denominada NumVo.

Aplicaciones

Q Ingresar palabra clave

2 NumVo(1.0)
]

135 MB117-06-2017 00:00

g TransformerRA(1.0)
25,20 MB | 04-05-2017 22:08

8. Ahora se mostrara una ventana que hace referencia si usted desea
instalar la aplicacion, luego debera presionar el boton Instalar y esperar
gue la aplicacion se instale automaticamente.

Programa de instalacion del paquete

ﬂ NumVo

¢Deseas instalar la aplicacion? Esta tendra
acceso a lo siguiente:

PRIVACIDAD
9 tomar fotografias y grabar videos

modificar o eliminar el contenido de la
tarjeta SD

ACCESO AL DISPOSITIVO

e acceso completo a la red

ver conexiones de red

@ probar acceso a almacenamiento
protegido

Instalar Cancelar




Programa de instalacion del paquete

M NumVo

Instalando...

9. Una vez que la instalacion de la aplicacion termine aparecera la
siguiente ventana.

Programa de instalacion del paquete

+ NumVo

Se inatalé la aplicacion

Finalizado Abrir

Nota: Si usted presiona la opcion Abrir, automaticamente se abriré la
aplicacion NumVo.
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10. Por ultimo la aplicacion aparecera instalada en su dispositivo mévil y lo
anico que tiene que hacer es ejecutarla.

Nuevo

= Ejecucion de la aplicacion

1. Luego de haber instalado la aplicacién, la ejecutamos y no aparecera un
menu con dos opciones las cuales son Vocales y Numeros.

2. Ahora al entrar la opcion Vocales, se mostrara un menu de vocales.

LAS VIOLHLES

MAYUSCULAS
MINUSCULAS

VIDED

it D
SALIR




3. Cuando se ingresa a la opcién Mayusculas, aparece una escena donde
se podra interactuar con la realidad aumentada y los botones que
aparecen a la derecha contienen audios de cada vocal mayuscula. El
botdn que es una flecha sirve para retroceder.

4. Cuando se ingresa a la opcion Minasculas, aparece una escena donde
se podra interactuar con la realidad aumentada y los botones que
aparecen a la derecha contienen audios de cada vocal minuscula. El
botdn que es una flecha sirve para retroceder.
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5. Cuando se ingresa a la opcién Numeros, aparecera el menu de
nameros.

6. Cuando presiona la opcion Ingresar, aparece una escena donde se
podré interactuar con la realidad aumentada y los botones que aparecen
a la derecha e izquierda contienen audios de cada namero (1 al 10). El
botdn que es una flecha sirve para retroceder.
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Anexo 17: Aplicacion de las pruebas de las vocales.
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Anexo 18: Aplicacion de las pruebas de los niameros.
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Anexo 19: Implementacion de la aplicacion NumVo.
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