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Resumen

La realidad aumentada es de gran ayuda para los estudiantes a desarrollar su
habilidad de colocar el contenido aprendido en contextos que muestren de cerca

situaciones del mundo real; donde nuevo conocimiento puede ser ensefiado.

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de la
realidad aumentada en el aprendizaje significativo en alumnos con dislexia en el

colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.

Asimismo, se baso en la metodologia Mobile-D y tuvo como resultados una mejora
del 30 % en el indicador Velocidad Lectora, una mejora del 43,90% en el indicador

Comprension Lectora y una mejora del 36.30% del indicador Rendimiento Lector.

Concluyendo que, la realidad aumentada mejoré el aprendizaje significativo en
alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano, lo que

permitié alcanzar los objetivos de esta investigacion

Palabras claves: Aprendizaje Significativo, Realidad Aumentada, Mobile-D,

Dislexia.
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Abstract

Augmented reality is a great help for students to develop their ability to place
learned content in contexts that closely show real-world situations; where new

knowledge can be taught.

The objective of this research was to determine the influence of augmented reality
on significant learning in students with dyslexia at the school Mi Divino Nifio Jesus

Guadalupano.

Likewise, it was based on the Mobile-D methodology and resulted in a 30%
improvement in the Reading Speed indicator, a 43.90% improvement in the
Reading Comprehension indicator and a 36.30% improvement in the Reading

Performance indicator.

Concluding that augmented reality improved meaningful learning in students with
dyslexia at the school Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano, which allowed achieving

the objectives of this research.

Keywords: Meaningful Learning, Augmented Reality, Mobile-D, Dyslexia.
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|. INTRODUCCION
“En Ecuador, la dificultad de aprendizaje en los nifios escolares oscila entre
el 5 al 10 %, por lo tanto, al menos uno o tres nifios por aula presentan
impedimento de estudio en la lectura y en la comprension™
La dificultad de aprendizaje en los escolares es un tema de indole no solo
nacional, sino que actualmente sucede en todas partes del mundo, claro
esta que en algunos lugares la cantidad de afectados es mayor, pero todos
llevan a un mismo camino, que viene a ser el problema del estudiante al
momento aprender y/o comprender lo ensefiado en clase.
Asimismo, “Si hablamos de las alteraciones del neurodesarrollo, las
complicaciones del aprendizaje son actualmente un tema de desasosiego
social, y que el porcentaje de nifios afectados se da entre el 15y 20 % de
los escolares™
Podemos evidenciar que, en nuestro pais el impacto es mayor en
comparacion al ya antes mencionado, ademas no se le brinda la
importancia necesaria, ya que actualmente la mayoria de centros
educativos no manejan un proceso de ensefianza adecuado para este tipo
de alumnos, pero los centros que, si utilizan un proceso de ensefianza
adecuado para estos estudiantes con dificultad en el aprendizaje, no es
factible para muchos, ya que esta fuera de la economia popular.
La presente investigacion se llevo a cabo en el centro educativo “Mi Divino
Nifio Jesus Guadalupano”, este centro educativo fue fundado el 15 de
marzo del 2001 por la Psic6loga Geannina Brigitte Collantes Chipana en
Gambetta Alta Mz F lote 24 en el Callao, cabe mencionar que en el presente
afio lectivo se encuentra al mando de la instituciéon la Mg. Elizabeth
Collantes Chipana. En la entrevista que se le realiz6 a la directora del centro
educativo (Ver Anexo 7) indicé que “El colegio ha ido cumpliendo sus

objetivos que se ha ido trazando afio tras afio, consiguiendo y dando una

1 SANTA CRUZ, Claudia. Learning difficulties or school learning disorders: dyslexia. In: Arjé Postgraduate Magazine.Jun -
2018; p. 498 [consultation: September 04, 2019]. ISSN 2443 - 4442. Available at: http: //
www.arje.bc.uc.edu.ve/arje22e/art46.pdf

2 MATEOS, ROCIO. Theoretical and practical perspectives of learning difficulties. Problem identification and treatment
choice. National and international magazine of inclusive education, (1): 70-78, 2016. ISSN: 1889-4208.


http://www.arje.bc.uc.edu.ve/arje22e/art46.pdf

imagen de ser un colegio con una alta calidad de ensefianza, que se ha
venido reflejando en la cantidad de matriculados en cada afio lectivo.

En este colegio a diferencias de otros, aceptan a todo tipo de alumnos, ya
sean regulares o con habilidades especiales, aunque tenian como
problema principal la ensefianza que recibian los alumnos que sufren de
dislexia, estos estudiantes dentro de la institucion estan constituidos en 3
secciones, la primera seccion la constituyen los alumnos de la edad de 4
hasta los 6 afios, la segunda seccion esta constituida por los alumnos de
la edad de 7 hasta los 13 afos y el tercer grupo desde los 14 afios en
adelante, cabe mencionar que este proyecto de investigacion se centré en
los alumnos de la seccion de 7 hasta los 13afios. Asimismo, uno de los
problemas fue que los métodos de educacion que se estaban realizando
en la instituciébn no estaban dando los resultados buscados en estos
estudiantes, porque su capacidad de lectura no aumentaba, pero teniendo
en cuenta que en alumnos regulares si tenia buenos resultados. Como se
demuestra en las siguientes graficas, ya que expone un versus de los
altimos afos entre los alumnos regulares y los alumnos con dislexia, en
relacion al aumento de su capacidad de lectura utilizando sus métodos de

ensefanza.

Aumento de capacidad de lectura (7 a 13 afios)

# Alumnos disléxicos con aumento de capaddad de L 5

ectura F:

18
# Total de Alumnos Disléxicos 15
15

# Alumnos regulares con aumento de capacidad de a5 53
lectura 30

# Total de Alumnos Regulares 50
40

Fuente: Institucién Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano

2018 2017 2016

Figura 1.Capacidad de lectura alumnos regulares vs alumnos disléxicos (7
a 13 afnos)

En la figura 1, se aprecia que, la capacidad de lectura en alumnos regulares

en los ultimos 3 afios, mas del 90 % lograban aumentar su capacidad al



momento de leer, que, en comparacion con los alumnos con dislexia, los

altimos 3 afnos, solo el 27 % lograba aumentar su capacidad de lectura.

NOTA PROMEDIO (7 A 13 ANOS)

m Alumnos Regulares m Alumnos Disléxicos

— o
o = 4
= - [
i
i
i i
u o —
— -
| I

2016 2017 2018

Fuente: Institucién Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano

Figura 2.Nota Promedio de los alumnos regulares vs alumnos disléxicos
(7 a 13 afos)

En la figura 2, se aprecia que, los alumnos regulares en los ultimos 3 afos,
logran un promedio mayor a 17, que, en comparacion con los alumnos con

dislexia, los ultimos 3 afios, logran una nota no mayor a 13.

Asimismo, el docente brinda diversas herramientas, ya sea libros, cuentos,
fabulas, para que de esta forma logre impulsar la capacidad de
comprension de cada alumno, pero hasta el momento no logran tener
resultados positivos.

Adicionalmente a ello, para poder saber el estado actual de los alumnos,
se realizé una evaluacion en base a unas lecturas a los alumnos del aula
de (7 a 13 afios), en el cual, se sostuvo los indicadores del aprendizaje

significativo, y se obtuvo el siguiente desenlace:



Velocidad Lectora

W69 m137

17

3

Alumnos (7 a 13 afios)

Total
Palabras por minuto

Fuente: Institucion Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano

Figura 3.Velocidad Lectora (7 a 13 afios)

Tal como se puede visualizar en la figura 3, la evaluacion realizada a los
alumnos con dislexia de las edades de (7 a 13 afios), se obtuvo que el 75
% sacO una calificacion baja, ya que el objetivo era que logren leer 137
palabras por minuto, pero de los 20 estudiantes solo 3 llegaron al objetivo.

Comprension Lectora (7 a 13 afos)
H Total

100

Fuente: Institucion Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano
Alumnol I S
Alumno 2 N 3
Alumno 3 I
Alumno 4 N 3
Alumno 5 N 3
Alumno 6 I 3
Alumno 7 N 3
Alumno 8 N S
Alumno9 NN S
Alumno 10 N <
Alumno 11 I
Alumno 12 NN <
Alumno 13 N <
Alumno 14 NN <
Alumno 15 I
Alumno 16 N <
Alumno 17 N <
Alumno 18 I <
Alumno 19 N <
Alumno 20 I

Figura 4.Comprension Lectora (7 a 13 afios)

Tal como se puede visualizar en la figura 4, la evaluacién realizada a los
alumnos con dislexia de las edades de (7 a 13 afios) cuyo objetivo era
lograr un porcentaje mayor a 65%, solo se obtuvo que el 20 % de los 20

alumnos si comprenden lo que leen, pero los demas no.



Rendimiento Lector (%)

B Rendimiento Lector (%)

69

3434|3434|34343434I | I|343434
N oYy & ) @ x

\é‘\o@@@@@@@@@@@@
A I I

Fuente: Institucion Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano

Figura 5.Rendimiento Lector (7 a 13 afios)

Tal como se puede visualizar en la figura 5, la evaluacion realizada a los
alumnos con dislexia de las edades de (7 a 13 afios) se obtuvo que el 100
% no logré el 100% requerido, lo cual quiere decir que los alumnos no son

eficaces al momento de leer.

En relacién a lo mencionado se tenia la siguiente duda: ¢Qué pasaria si
el problema persistiera? Ante esta pregunta, si el inconveniente persiste,
no se podria obtener un alza en la ensefianza de los estudiantes con
dislexia, y de esta forma el colegio no cumpliria con su visién que es ser
el centro educativo que brinda una alta calidad en aprendizaje. Asimismo,
esto causaria que, al no ofrecer calidad de ensefianza, los alumnos se
retiren y vayan a otro centro educativo.

Para poder brindar una respuesta al problema mencionado, se plante6
desarrollar un juego basado en realidad aumentada y en el enfoque Orton-
Gillingham para poder facilitar la lectura y aprendizaje en los alumnos con
dislexia, el cual les permitira aprender de la manera mas rapida y divertida.
Basandonos a la situacion actual del colegio se presenta el siguiente
problema general: ¢, Como influye la realidad aumentada en el aprendizaje
significativo en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano? Y los siguientes problemas especificos: 1) ¢ Como influye
la realidad aumentada en la Velocidad Lectora en alumnos con dislexia
en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano? 2) ¢Como influye la

realidad aumentada en la Comprension Lectora en alumnos con dislexia



en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano? 3) ¢Como influye la
realidad aumentada en el Rendimiento Lector en alumnos con dislexia en
el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano?

Después de todos los datos obtenidos se propone el siguiente objetivo
general: Determinar la influencia de la realidad aumentada en el
aprendizaje significativo en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino
Nifio Jesus Guadalupano. Y como objetivos especificos los siguientes: 1)
Determinar la influencia de la realidad aumentada en la Velocidad Lectora
en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.
2) Determinar la influencia de la realidad aumentada en la Comprension
Lectora en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano. 3) Determinar la influencia de la realidad aumentada en el
Rendimiento Lector en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio
Jesus Guadalupano.

De los objetivos ya mencionados nos faculta expresar la siguiente
hipotesis general: La realidad aumentada mejora el aprendizaje
significativo en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano. Y como hipotesis especificas las siguientes: 1) La realidad
aumentada mejora la Velocidad Lectora en alumnos con dislexia en el
colegio Mi Divino Nifio Jeslis Guadalupano. 2) La realidad aumentada
mejora la Comprension Lectora en alumnos con dislexia en el colegio Mi
Divino Nifio Jesus Guadalupano. 3) La realidad aumentada mejora el
Rendimiento Lector en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio
Jesus Guadalupano.

Desde el criterio de la relevancia social, Esta tesis busca ser relevante en
la sociedad, brindando un aplicativo en realidad aumentada que va a
ayudar a la velocidad de lectura, comprensién de textos y rendimiento
lector en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano, la tesis beneficiara
alos alumnos con dislexia del colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano,
las cuales ellos podran leer mas rapido, comprender los textos que leany
ser eficaces al leer, eso significa que al momento de leer rapido
comprenderan lo que leen, en resumen esta tesis, procura apoyar a este
centro educativo permitiendo la mejora del aprendizaje significativo

utilizando la realidad aumentada.



Desde el criterio de las implicaciones practicas, esta tesis mejorara la
velocidad de lectura, la comprension de textos y rendimiento lector, uno
de los detalles sobresalientes es la utilizacion de novedosas tecnologias
como lo es la realidad aumentada, las cuales pueden ahorrar la compra
de equipos costosos, capacitaciones larga o de no aceptar el ingreso del
los alumnos con dislexia, lo cual este proceso lo realizara la aplicacion
con realidad aumentada, permitiendo una mejora en el aprendizaje
significativo de los alumnos con dislexia.

Desde el criterio del valor técnico, se conseguird aumentar el
conocimiento sobre lo importante de las nuevas tendencias y/o soluciones
de Tl desde las pequefias hasta las mas grandes empresas, aunque el
objetivo de esta tesis es brindar el conocimiento de planificar buenas
practicas de la metodologia MOBILE-D para que este desenlace Tl que
en este caso seria realidad aumentada para mejorar el aprendizaje
significativo, cuyos resultados explicaran la importancia o relevancia que

tendra esta tesis a proximas investigaciones.



MARCO TEORICO

En el 2016, David Ricardo Montalvan, en su tesis "Juegos didacticos con
realidad aumentada para las matematicas usando el sistema operativo
Android", realizada en la UNAM, ubicada en México, se centro en el
problema que tienen los estudiantes con el curso de matematicas, por el
motivo que cuando estan en el colegio no reciben la ensefianza correcta,
trayendo como consecuencia la no adaptacion cuando cursan la
universidad afectando su ciclo académico o en muchos casos los llevan a
deshabilitar el curso, su objetivo era que mediante la aplicacion de juegos
basado en la realidad aumentada sirva para que tanto los estudiantes
como los docentes puedan interactuar de una manera mas sencilla,
teniendo como resultado un aprendizaje rapido y complaciente, en esta
tesis se utilizé la metodologia Scrum, asimismo su poblacion estuvo
conformada por alumnos del tercer grado de primaria del colegio basica
municipal José Joaquin Prieto Vial, se realiz6 un primer muestreo con 8
estudiantes y un segundo muestreo con 24 estudiantes; para esta
investigacion se utilizé6 como técnica la observacion y los cuestionarios, el
primer resultado que obtuvo el autor fue que los estudiantes tenian
inconvenientes al momento de utilizar el juego, pero poco a poco se fueron
adaptando; el segundo resultado que obtuvo el autor fue que los
estudiantes gracias a la aplicacién pudieron conseguir buenas notas, el
autor indica que este tipo de herramientas educativas ayuda y facilita el
trabajo del docente para poder llegar al alumno y brindarle una educacion
efectiva; el autor concluye en que actualmente gracias a la tecnologia
podemos obtener informacion a cualquier hora, asimismo la aplicacion de
juegos ayuda en la ensefianza y aprendizaje del estudiante, ya que lo
hace mas divertido y entretenido, captando su atencion y despertando su

interés.3

3MONTALVAN Rodriguez, David. Juegos didacticos con realidad aumentada para matematicas utilizando el sistema operativo
Android. Tesis (Ingenieria en Computacion). Ciudad de México, México: Universidad Nacional Autbnoma de México, Facultad
de Ingenieria, 2016. 116 p.



De esta tesis, se tomd en cuenta el uso de la realidad aumentada
expuesta en un juego para poder mejorar el aprendizaje en los estudiantes

con referente al curso de matematicas.

En el aflo 2015, Maria Castro Marquez, en su tesis de posgrado
‘Investigacion accion para el mejoramiento de la velocidad y fluidez
lectora en nifios de 10 a 12 afios que cursan la educacion primaria del
colegio Trigarante de Jiutepec, Morelos”, realizada en la Universidad de
Montemorelos, ubicado en México, la autora se enfocé en el alto
porcentaje de estudiantes ubicados por debajo de los estandares de la
SEP (Secretaria de Educacion Publica) en velocidad y fluidez lectora,
ademas de tener graves inconvenientes al momento de decodificar los
textos, este problema se reflejaba en especial al momento de que la
autora los escuchaba leer en voz alta y cuando realizaban ejercicios para
verificar la comprension de textos, el objetivo de este trabajo de
investigacion estuvo graficado en 4 puntos, el primero fue generar una
serie de recursos practicos que permitan a los alumnos mejorar en la
fluidez y velocidad lectora primordialmente, el segundo era integrar a los
padres de familia en el proceso, el tercero era organizar un modelo
practico que sea una herramienta para los docentes de primaria y que
pueda implementarse durante el ciclo escolar sin alterar los programas
educativo, por ultimo la autora buscaba contribuir el desarrollo intelectual
y cultural de los estudiantes, por otra parte este proyecto tuvo como
poblacion 70 estudiantes entre las edades de 9 a 14 afios, durante el
proceso, tuvo la baja de un alumno, el cudl redujo su muestra a 69
estudiantes, cabe mencionar que para evaluar a los estudiantes utilizé
como instrumentos las tablas de medicién segun el SEP, entrevistas de 5
preguntas, escuela para padres y una serie de estrategias direccionadas
a despertar el interés del estudiante, asimismo, se obtuvo como resultado
la mejora de la fluidez y de la velocidad lectora en los estudiantes, con
respecto a los alumnos de 4 to grado de 80 palabras por minuto obtuvo
una mejora ya que lograron 111 palabras por minuto, los alumnos de 5 to
grado de 115 palabras por minuto obtuvo una mejora ya que lograron 144
palabras por minuto, por ultimo el sexto grado de 108 palabras por minuto



obtuvo una mejora ya que lograron 134 palabras por minuto, asimismo,
es probable que los resultados, aunque dignos, puedan mejorarse en un
futuro, ya que el papel que jugaron los padres no era el esperado, sin
embargo, hubo factores determinantes en los resultados, tales como el
papel del colaborador, la motivacion que logré propiciarse, asi como el
conseguir que los alumnos pudieran llevar libros a sus domicilios, la
autora concluye indicando que el factor determinante al realizar esta
investigacion — accion, fue el estimulo, ya que este acciond el
conocimiento de habilidades, seguridad y entusiasmo por conseguir
logros. 4

De esta tesis se considero el indicador de velocidad lectora y se tomé en
cuenta las herramientas utilizadas para generar un estimulo en los
estudiantes.

En el ano 2016, Goémez Jorge y Lépez Daniel, en su tesis “Realidad
Aumentada como herramienta que potencialice el aprendizaje significativo
en geometria bésica del grado tercero de la Institucién Educativa Instituto
Estrada”, realizada en la Universidad Tecnologica de Pereira, ubicado en
Colombia, los autores se enfocaron en los inconvenientes que tienen los
estudiantes al momento de aprender objetos de dos o tres dimensiones,
ya que en este centro educativo utilizan los recursos tradicionales, que al
momento de tocar estos temas se ven limitados y no logran que los
alumnos tomen atencion, asimismo, el objetivo de este trabajo es que
mediante la aplicacion de la realidad aumentada se refuerce el
aprendizaje significativo en el curso de geometria, ademas la metodologia
gue se uso fue el extreme programming, de igual importancia la poblacion
para esta investigacion estuvo conformada por 24 estudiantes del tercer
grado de primaria del centro educativo, el disefio de investigacion utilizado
fue el cuasi experimental, donde 12 alumnos conformaron el grupo
experimental y los otros 12 el grupo de control, las técnicas utilizadas
fueron las evaluaciones y los cuestionarios; se obtuvo como resultado que

los estudiantes que pertenecian al grupo de control se les complicaba

4 CASTRO Marquez, Maria. Investigacion accién para el mejoramiento de la velocidad y fluidez lectora en nifios de 10 a 12 afios que
cursan la educacion primaria del colegio Trigarante de Jiutepec, Morelos. Tesis de posgrado. Ciudad de México, México: Universidad de
Morelos, Facultad de Educacioén, 2015.
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entender el tema dictado por el docente, en cambio los alumnos del grupo
experimental les costd adaptarse al inicio al aplicativo en realidad
aumentada, pero luego fueron adecuandose, mejorando su experiencia
en el aprendizaje y consiguiendo mayor puntaje en las calificaciones, en
conclusion, los autores indican que el proyecto est4 designado a llamar a
la innovacion y a la inclusion de herramientas que permitan crear mejores
ambientes de ensefianzal/aprendizaje, ya que el uso de la realidad
aumentada hace que el material que normalmente el alumno solo lo lee
mediante una separata o un libro, lo pueda traer al espacio real y que

pueda tener acceso libre a ella.®

De esta tesis se considero las técnicas de evaluacibn como también la
eleccién de la realidad aumentada, como solucion ante la problematica
presentada en el trabajo de los autores, que es la falta de atencion y la

dificultad en el aprendizaje.

En el afo 2016, Sebastian Weib, en la tesis “Eine mobile Augmented
Reality-Anwendung zur Verbesserung der Patientenaufklarung in der
Urologie”, realizada en Otto-von-Guericke-Universitat Magdeburg,
ubicada en Alemania, se evoco en la problematica que tienen los doctores
al momento que quieren dar explicacion mas detallada de enfermedades
y 6rganos que no se pueden ver facilmente, ocasionando en el paciente
un temor, ya que lo hace considerar que el tratamiento serd complicado y
de riesgo, asimismo, el autor tiene como objetivo, realizar una herramienta
basada en realidad aumentada para que se pueda dar informacién a
detalle sobre algunos o6rganos que debido a sus dimensiones son
complicados de observar, ademas en este proyecto se utilizd la
metodologia disefio centrado en el Usuario, cabe mencionar que la
poblacion estuvo conformada por 11 personas, el cual lo conformaban
alumnos, médicos y publico en general, los autores utilizaron la técnica
del cuestionario para recoger la informacion, no se realiz6 un muestreo,

ya que la poblacion era muy pequeiia, asimismo, el autor indica que la

5 GOMEZ, Jorgey LOPEZ, Daniel. Realidad Aumentada como herramienta que potencialice el aprendizaje significativo en
geometria basica del grado tercero de la Institucién Educativa Instituto Estrada. Tesis de pregrado. Colombia: Universidad Tecnoldgica
de Pereira, Facultad de Ingenieria, 2016
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aplicacién de la realidad aumentada fue muy bien recibido por los
pacientes y meédicos, debido a su sencillo manejo que es facil de
comprender, del mismo modo, el autor afirma que este proyecto beneficia
en la formacion del doliente sobre diversos temas de la medicina, para
que de esta forma al momento de la comunicacion entre el médico y el
doliente sea mejor, ademas ayuda al momento de tomar decisiones con

respecto a los siguientes tratamientos.®

De este proyecto se tomo en cuenta la solucion utilizada, en este caso la
realidad aumentada ejecutada con Unity, que trabaja con diversos
lenguajes de programacion, ademas es adaptable a diversas plataformas,

ofreciendo una interfaz interactiva y facil de usar.

En 2018, Ladie Milagros Sotelo Diaz, en la tesis "Realidad Aumentada
para el aprendizaje cognitivo de la Inversion de la Bolsa de Valores para
la Superintendencia del Mercado de Valores", realizado en la Universidad
César Vallejo, ubicada en Perd, la autora determiné como problematica la
desinformacion del mercado de valores, la cual se tiene un falso concepto
sobre cuanto es lo minimo que se puede invertir y de que solo las grandes
empresas con prestigio pueden formar parte, asimismo la autora tuvo
como objetivo demostrar que la realidad aumentada con un uso adecuado
se pueda adaptar al aprendizaje cognitivo de la inversién en el mercado
de valores para la Superintendencia del Mercado de Valores, cabe
recalcar que la estrategia usada en esta tesis es “La Metodologia Scrum”,
ademas las personas participantes de esta prueba tiene un excedente
monetario superior a S/.2000.00, se conté con la participacion de 40
personas, de lo cual se dividié en dos equipos de 20 personas, el primero
se denomind el grupo de control y el segundo el grupo experimental, se
aplicaron pruebas en forma de encuesta y cuestionario para recopilar
informacion con la finalidad de construir una base e implementar esa
informacion en forma de un App Mévil basada en realidad aumentada con
la finalidad de obtener mejores resultados, el nivel de recuperacion

aumenté de 10.4 a 18.4, el nivel de comprension aumento de 10.55a 18.1,

© WEIB, Sebastian. Eine mobile Augmented Reality-Anwendung zur Verbesserung der Patientenaufklarung in der Urologie”, Otto-von-
Guericke-Universitat Magdeburg. Tesis de pregrado. Alemania: Facultad de Ingenieria, 2016
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ademas el nivel de analisis fue de 10.65 a 18.15 y finalmente el nivel de
conocimiento aumento de 9.95 a 17.95, teniendo resultados positivos en
el aprendizaje cognitivo de las personas sobre la inversion en la bolsa de

valores.’

Del presente trabajo, se tomd en cuenta el disefio de investigacion “cuasi

experimental”, del igual forma los instrumentos de evaluacion.

En 2017, Lucy Susana Loa Barrientos, en la tesis "Influencia del software
con realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en Anatomia
Humana en IEIP Pythagoras Educacién Primaria Nivel A", desarrollada en
la Universidad Nacional José Maria Arguedas, ubicada en Perl, se
planteé la problemética de deficiencia que tienen los estudiantes al
aprender que impide el correcto desarrollo de habilidades, ademas cada
estudiante presenta diferentes proceso y desarrollo de aprendizaje con la
ayuda de las tecnologias méviles se puede obtener el interés y motivacion
de un tema especifico, siendo la interfaz amigable y simple para cualquier
persona, asimismo, la poblacion estaba constituida de sexto grado de la
escuela, se realiz6 un muestreo de 30 estudiantes cada uno, se manejo
el grupo experimental y el grupo de control; los autores indican que esta
tecnologia ayuda a que Is estudiantes puedan aprender de una forma mas
llamativa que capte su. Ademas, reduce el tiempo de aprendizaje y mejora
la evolucion del aprendizaje, lo que garantiza el aprendizaje sea de
calidad, debe tenerse en cuenta que los resultados obtenidos fueron: En
los primeros dos meses (antes de aplicar la realidad aumentada) el
promedio de las calificaciones de los estudiantes fue de 12.39 , que
representa el 61.95%, luego la aplicaciéon de realidad aumentada, el
promedio del aula aumenté a 16.90, que representa el 84.50%,
presentando un aumento del 22.55%.8

De esta tesis, la contribucidn principal que se considero fue el disefio de

investigacion cuasiexperimental.

7 SOTELO, Ladie. Realidad Aumentada para el aprendizaje cognitivo de la Inversién de la Bolsa de Valores para la Superintendencia
del Mercado de Valores. Tesis de pregrado. Pert: Universidad César Vallejo, Facultad de Ingenieria, 2018
8 LOA, Lucy. Influencia de un software con realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en Anatomia Humana en la Educacion

Primaria I.E.I.P Pitagoras Nivel A. Tesis (Ingenieria de Sistemas). Apurimac, Per(: Universidad Nacional José Maria Arguedas, Facultad
de Ingenieria, 2017. 136 p.
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En el aflo 2019, Pedro Julio Casana Ccahuana y Blanca Fransheska
Alfaro Salinas, en la tesis “Realidad Aumentada para el proceso de
aprendizaje cognitivo en el curso de ciencias biolégicas de la I.E.P. Juan
Jacobo Rousseau del distrito del Rimac™, realizado en la Universidad
César Vallejo, ubicada en Peru, se evocaron en la problematica que tienen
los alumnos al momento de transitar de un grado de escolaridad a otro sin
superar las deficiencias de aprendizaje respecto a determinados temas en
el curso de Biologia, por lo que al momento de su postulacion a alguna
universidad, sopesan con esa realidad, ademas, los autores plantean
como objetivo determinar la influencia de la realidad aumentada en el
proceso de aprendizaje cognitivo en el curso de ciencias bioldgicas para
la I.LE.P. Juan Jacobo Rousseau, cabe mencionar que la metodologia
usada fue Mobile-D, asimismo, aplicaron el disefio cuasi experimental, la
poblacién estuvo conformado por 48 estudiantes del colegio y los
muestreos se realizaron en 2 agrupaciones; el grupo de control
conformada por 24 alumnos del 2 do de primaria “A” y el experimental
conformado por 24 alumnos del 2 do de primaria “B”, se utilizd las
entrevistas y encuestas como técnicas de evaluacion, cabe mencionar de
gue se obtuvo el siguiente resultado: hubo una mejora ya que en el pos
test al grupo experimental se logré una aprobacién de 76, 251% en
comparacion del pretest que se obtuvo 39.95%, los autores concluyen que
la tecnologia de la realidad aumentada mejora el proceso de aprendizaje
cognitivo en el curso de ciencias bioldgicas para la I.E.P. Juan Jacobo
Rousseau, pues permiti6 el incremento del indice en identificar la
informacion relacionada al tema, el indice en explicar y comprender la

informacion recibida.®

De este proyecto se tomO en cuenta la metodologia utilizada, como

también el disefio de investigacion utilizado.

S CASANA, Pedro y ALFARO, Blanca. Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje cognitivo en el curso de ciencias biolégicas de

la I.LE.P. Juan Jacobo Rousseau del distrito del Rimac. Tesis (Ingenieria de Sistemas). Lima Norte, Per(: Universidad César Vallejo,
Facultad de Ingenieria, 2019. 212 p.
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En el 2018, Bedregal Irwin en su tesis “Agente conversacional para el
aprendizaje significativo de idioma inglés en el |.E.S.T.P Euroidiomas”
realizado en la Universidad César Vallejo, ubicado en el Peru, el autor se
concentré en la problematica que tiene la institucion con respecto al
aprendizaje del idioma inglés fuera de los horarios de clase, ya que
actualmente el centro educativo utiliza una metodologia de ensefianza
gue consta en que el alumno se rodee del idioma y lo aprenda con
facilidad, pero tiene la limitacion de que solo pueden lograr eso dentro del
horario de clases, causando lentitud a su proceso de aprendizaje,
asimismo, el autor tuvo como objetivo determinar la influencia de un
agente conversacional en el proceso de aprendizaje del idioma inglés,
ademas la metodologia utilizada en esta tesis es la Extreme
Programming, adicionalmente, este proyecto estuvo constituido su
poblacion por 60 alumnos del nivel basico 2 compartida en 2 aulas,
trabajo con una muestra de 15 alumnos por aula, el autor utilizé la
observacion y las encuestas como técnicas para la recoleccion de la
informacion; el autor tuvo como resultado una mejora del 14 % en su
indicador de speaking, y una mejora del 12% en su segundo indicador
(listening - comprension) , el autor concluye que con el agente
conversacional logré mejorar significativamente el nivel de aprendizaje de
los estudiantes, donde tomd en cuenta la motivacion, participacion,
comprensién, saberes previos e interaccién con el entorno del alumno,
mejorando la calidad de educacién en el Instituto Superior Tecnoldgico

Privado Euroidiomas.1©

De esta tesis, se tomo en cuenta uno de los tres indicadores que fue la
comprensién de textos, asimismo el uso de un agente conversacional para

ayudar en el proceso de aprendizaje.

10 BEDREGAL, Irwin. Agente conversacional para el aprendizaje significativo de idioma inglés en el .E.S.T.P Euroidiomas. Tesis
(Ingenieria de Sistemas). Lima Norte, Perd: Universidad César Vallejo, Facultad de Ingenieria, 2018.
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A continuacién, se definirdn las teorias relacionadas al tema:

La realidad aumentada es una tecnologia que permite enriquecer,
con la informacion util y valiosa, cualquier objeto que se vea a travées
de un dispositivo compatible, como gafas de realidad aumentada,
teléfonos inteligentes o tabletas. Dicha realidad aumentada permite
expandir al entorno real la realidad fisica mediante la incorporacion
de capas de informacién generada por programas informéticos
especificos. Para utilizar la tecnologia de la realidad aumentada son
necesarias cuatro tareas distintas:
Captura de escena: en primer lugar, hay que identificar la escena que
se quiere
Identificacién de la escena: el segundo paso es identificar la escena
real que se quiere aumentar con la informacion virtual definiendo la
posicion exacta donde el contenido virtual debe mezclarse con el
real.
Procesamiento de la escena: una vez reconocida la escena se
solicita, normalmente a través del internet o mediante una base de
datos propia, el contenido virtual correspondiente.
Visualizacion de la escena: finalmente, el sistema de realidad
aumentada produce una nueva imagen que incorpora imagenes
reales de la escena capturada, con contenido virtual. *
“La realidad aumentada concede el acoplamiento de la informacion fisica
y digital en tiempo real a través de equipos tales como los celulares,
tablets, creando una nueva realidad”.?
La realidad aumentada es muy diferente a la virtual, porque mientras
que la virtual te conecta directamente con otro mundo fuera de la
realidad, la aumentada trabaja de la mano con lo real, mediante
diversos aparatos tecnol6gicos que combinan la informacion fisica y
la digital.*®
Para indicar los elementos de la realidad aumentada

1 BRENES, Pedro, Técnicas del almacen [en linea]. Espafia, 2015 [fecha de consulta: 9 de octubre de 2019].Disponible:
https://books.google.com.pe/books?id=I07JCQAAQBAJ&pg=PA236&dq=REALIDAD+AUMENTADA&hI=es419&sa=X&ved=0ahUKEwiL
1_bjyMvkAhUvqlkKHdzWAQkQ6AEIMDAB#v=0nepage&q=REALIDAD%20AUMENTADA&f=false

12 CABERO DE LA HORRA, Javier, Realidad Aumentada [en linea)]. Espafia, 2018 [fecha de consulta: 15 de octubre de 2019].
Disponible: https://books.google.com.pe/books?id=I07JCQAAQBAJI&pg=PA236&dq=REALIDAD+AUMENTADA&hI=es419&sa=X&
ved=0ahUKEwiL1_bjyMvkAhUvq1kKHdzWAQkQBAEIMDAB#v=onepage&q=REALIDAD%20AUMENTADA&f=false

13 CAMPOS, Javier. Supply chain 4.0. 2017 p.77 [consultation date: October 20, 2019]. Available in:
https://books.google.com.pe/books?id=LjB8DWAAQBAJ&pg=PA77&dqg=definici%C3%B3n+realidad+aumentada&hl=en419&sa=X&ved=
OahUKEwjhnlelyg7IAhXwt1lkKHROqD14Q6AEI%%%3%d%%d%%d% 20 increased & f = false
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Se debe crear un ecosistema con las tecnologia virtual y mundo real,
creando elementos digitales sobrepuesto al perimetro de interaccién.
Tiene que sincronizarse en tiempo real, quiere decir que los objetos
superpuestos en el perimetro interactuaran con el usuario.

Los objetos digitales estaran fijos en el perimetro de una forma
absolutamente sincronizada, haciendo muy realista un objeto real de

su forma virtual. 14

Para este proyecto se utilizaran los siguientes softwares (Unity, Vuforia,
Google Form, Google Sheets). “Unity es una herramienta muy util, ya que
trabaja con diversos lenguajes de programacion y es adaptable a

cualquier plataforma, ya sea Android, Windows, etc.”*®

“Unity cuenta con cinco areas de trabajo principales: Ventana de escena,
Ventana de juego, Ventana de inspector, Ventana de jerarquia y Ventana
de proyecto, estas son las principales areas que se utilizaran para la
realizacion de proyectos” 16

“‘Google Sheet es un programa de hoja de calculo muy parecido a
Microsoft Excel. Puede crear hojas, compartirlas con otros y editarlas en
tiempo real. Google permite crear tus propias formulas de simples a

complejas”. 7

‘Google Forms es una aplicacion de Google utilizada para recopilar
informacion de los usuarios. Las respuestas se recopilan y almacenan,
luego se pueden completar en la hoja conectada. También puedes

cambiar la Hoja de destino de la respuesta cuando sea necesario”.'8

Vuforia es una plataforma de realidad aumentada que se puede usar
para complementar las aplicaciones moviles con experiencias de
Realidad Aumentada robustas. Vuforia utiliza un algoritmo de vision
por computadora que reconoce Yy rastrea los objetos reales que

selecciona. Vuforia puede rastrear varios objetos, que Vuforia llama

14 CAMPOS, Javier. Supply chain 4.0. 2017 p.78 [consultation date: October 20, 2019]. Available in:

https://books.google.com.pe/books?id=LjBBDWAAQBAJ&pg=PA77&dq=definici%C3%B3n+realidad+aumentada&hl=en419&sa=X&ved=
OahUKEwjhnlelyq7IAhXwt1kKHROgD14Q6AEI%%%3%d%%d%%d% 20 increased & f = false

15 ARRIOJA, Nicolas. Unity. Fox Andina, 2013. pp.14-15.ISBN: 9789871857814

16 KARAMIAN, Vahé. Introduction to game Programming: Using C# and Unity 3D.Noorcon Inc., 2016.pp. 35-36 . ISBN: 0-9971484-2-x
7 GANAPATHY, Ramalingam. Learning Google Apps Script. Packt Publishing, 2016. pp.6 ISBN: 978-1-78588-251-7

18 GANAPATHY, Ramalingam. Learning Google Apps Script. Packt Publishing, 2016. pp.14 ISBN: 978-1-78588-251-7
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objetivos, incluidas imagenes, modelos 3D y algo denominado
VuMarks, que puede entenderse como coloridos cadigos de barras
bidimensionales. Para las aplicaciones UWP gue se ejecutan en una
superficie, Vuforia también se puede usar para detectar planos de

tierra.1®

Para definir el aprendizaje significativo,

Se define como una opcién de aprendizaje en el cual los datos
recientes se conecte con la que en la estructura cognitiva existente.
La estructura cognitiva es el grupo de conceptos, acontecimientos y
proposiciones gue se distribuyen jerarquicamente de modo logico y
con sentido ... Se relaciona con la teoria constructivista, la cual el
estudiante responde a su propio proceso de aprendizaje, pues
reconstruye saberes que son propios de su cultura y puede incluso

llegar a estadios como el descubrimiento o la innovacion. 2°

Asimismo, “Es la ayuda principal para poder obtener y guardar la inmensa

cantidad de datos encontradas en cualquier campo del conocimiento” 21
Es una etapa el cual relaciona un conocimiento nuevo con la ya
conocida por el ser humano que aprende de manera no dirigida [..].

Exige 3 puntos:

Predisposicién para entender de manera significativa por parte del

Aprendiz.

Alcanzar un material que tenga relacion con la informacion ya aprendida

por el alumno

19 BORYCKY, Dawid. Programming for Mixed Reality with Windows 10, Unity, Vuforia, and UrhoSharp. Pearson Education, 2019. Pp.14 .
ISBN: 9781509306879

20 PERIS Reig, Laura. Outdoor Education: A meaningful way of learning [online]. Seville: Red Point Books, 2017 [consultation date:

September 8, 2019]. Available at: https://books.google.com.pe/books?id= -A04DWAAQBAJ & pg = P T 5 2 & dq = significant + learning &
hl = es-419 & sa = X & ved = 0ahUKEwil8v-wrsLKAhWLJILKGHANgCzOQ6AEIKDAA # v = learning = 20% false

2L MOYA, Maria. Al. Aprendizaje Significativo [en linea]. México: Brujas, 2012 [fecha de consulta: 9 de octubre de 2019].

Disponible https://books.google.com.pe/books?id=rK_KCQAAQBAJ&printsec=frontcover&dg=dislexia&hl=es-
419&sa=X&ved=0ahUKEwiV-Jew4tTkAhVbl7kGHa46C-kQEIKDAA#v=0nepage&q=dislexia&f=false
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Debe existir una buena base en el Aprendiz, que permita una buena

relacion con la nueva informacién que se le brinde. 22

Para definir los tipos de aprendizaje significativo
Se distingue 3 tipos de aprendizaje significativos:
De representaciones
Se les atribuye un significado a determinados simbolos. Ejemplo:
adquisicion del vocabulario.
De conceptos
Los conceptos van a ser: objetos, situaciones, propiedades que se
nombran a través de algun simbolo o signo. Ejemplo: comprender la
palabra “papa”.
De proposiciones

Comprension de ideas que se expresan a través de frases. 22

Aprendizaje significativo [..] consta de una serie de procesos [..] que

detallan la continuidad de dicho proceso y su profundidad progresiva.

Primera Fase (Apertura)
Extractos de informacion que estan exiliados conceptualmente.
Son conocimientos previos y usan diagramas predisefiados.
El procesamiento es un todo:
Poca nocion de un tema en particular
Utiliza métodos genéricos relacionados al tema
Los datos obtenidos son concretos, ademas de ser vinculados con
un tema particular.
Progresivamente se visualiza una proyeccion de un todo
Utiliza nociones ya obtenidas anteriormente

Empieza a relacionar nociones obtenidas

Segunda Fase (Intermedio)

Establecimiento de una estructura partiendo de puntos especificos.

2 PICO, Claudia. Experiencias de Aprendizaje significativo para la apropiacién de conocimientos en ciencias econémicas, administrativas

y contables. Politécnico Grancolombino, 2018. pp.19-25.
ISBN: 9789588721897

23 ZORZO, Maria. Training in basic cognitive strategies and technological literacy for people with disabilities. Editorial Zerp, Madrid,
2017. pp 23 - 24 ISBN: 9788468175492
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Entendimiento mas claro de la informacion aplicAndolos a diversos
momentos.
Nociones no tan claras que se generalizan en diferentes momentos.
Utiliza métodos de procesamiento mas complejos

Tercera Fase (Cierre)
Una mayor integracion de estructuras y esquemas.
Un dominio instantdneo en situaciones de arriba hacia abajo
aumentadas.
La instruccién que se da en esta etapa es:
Aglomeracién de nuevos esquemas preexistentes.
Aumento de los niveles de colacion entre los elementos de las
estructuras (esquemas).

Mayor habilidad en estrategias de dominio especificas.?

Para el presente proyecto se tienen los siguientes indicadores: velocidad
lectora, comprension lectora y eficacia lectora.
“La velocidad lectora se mide dividiendo la cantidad de palabras leidas
entre el tiempo que te ha tomado ello” °

V=N/M

V= Velocidad lectora
N= Numero de palabras leidas

M= Minutos empleados al leer las palabras.

24 HERNANDEZ, Daniel y REGIL, Laura. Social construction of an educational digital culture. Mexican Society of Computing in
Education, Mexico, 2018. pp. 997 - 998. ISBN: 9786079565633
25 DOLORES, M. et.Al.Guia to learn to study [online]. Spain, 1994 [date of consultation: October 9, 2019].

Available at https://books.google.com.pe/books?id=qQZ-t-0rcOYC&pg=PT1&dg=formula+de+velocidad+y+comprension+lectora&hl=en-
419&sa=X&ved=0ahUKEw;jZ-K65xfDkAhUfIrkGHZbsCSQQ6=EE onepage & g = formula% 20de% 20speed% 20y% 20comprension% 20

reader & f = false
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“‘La comprension lectora se mide dividiendo el numero de respuestas
acertadas multiplicadas por 100 entre el numero de preguntas
propuestas” 26

C=(Nx100) / NP
C= Comprension lectora
N= Numero de aciertos
NP= Numero de preguntas
“‘El' rendimiento lector es la relacion que hay entre velocidad y
comprension (no vale leer muy deprisa si no te enteras de nada, asi como
enterarte de todo, pero a costa de ir excesivamente lento). Se mide
multiplicando la velocidad por la comprension y dividiéndolo por 1007%7
R=(VxC) / 100
R= Rendimiento Lector
V= Velocidad Lectora

C= Comprension Lectora

26 DOLORES, M. et.Al.Guia to learn to study [online]. Spain, 1994 [date of consultation: October 9, 2019].Available at

https://books.google.com.pe/books?id=qQZ-t-0rcOYC&pg=PT1&dg=formula+de+velocidad+y+comprension+lectora&hl=en-
419&sa=X&ved=0ahUKEwjZ-K65xfDkAhUfIrk GHZbsCSQQ6=EE onepage & q = formula% 20de% 20speed% 20y% 20comprension% 20
reader & f = false

27 DOLORES, M. et.Al.Guia to learn to study [online]. Spain, 1994 [date of consultation: October 9, 2019].Available at

https://books.google.com.pe/books?id=qQZ-t-0rcOYC&pg=PT1&dg=formula+de+velocidad+y+comprension+lectora&hl=en-
419&sa=X&ved=0ahUKEwjZ-K65xfDkAhUfIrkGHZbsCSQQ6=EE onepage & q = formula% 20de% 20speed% 20y% 20comprension% 20
reader & f = false
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Asimismo, en las siguientes tablas se muestra los resultados a obtener
con las férmulas mencionadas.

Tabla 1.Palabras por minuto

Tiempo Palabras Tiempo Palabras Tiempo Palabras

Empleado por minuto Empleado por minuto | Empleado | por minuto
1 min 500 2min 250 3 min 167

1 min5seg 462 2 min5seg 240 3 min5seg 162

1 minl0seg 429 2 minl0seg 231 3 minlOseg 158

1 minl5seg 400 2 minl5seg 222 3 minl5seg 154

1 min20seg 375 2 min20seg 214 3 min20seg 150

1 min25seg 353 2 min25seg 207 3 min25seg 146

1 min30seg 333 2 min30seg 200

1 min35seg 316 2 min35seg 194

1 min40seg 300 2 min40seg 188

1 mind5seg 286 2 min45seg 182

1 min50seg 273 2 min50seg 176

1 min55seg 261 2 min55seg 171

Fuente: Guia para aprender a estudiar (1994)

Tal como se aprecia en la tabla 1, los autores indican que para que se
puede tener una buena velocidad lectora, se debe leer 500 palabras en 1
minuto, ademas también se expone la cantidad de palabras que se
deberia leer en cierto tiempo determinado.

Tabla 2.Velocidad Lectora (Palabras por minuto)

Tipo de Lectura Baja Media Alta
Libro de estudio 25 200 280
Entretenimiento 200 300 500

Fuente: Guia para aprender a estudiar (1994)
En la tabla 2, los autores nos indican que segun el tipo de lectura y las
palabras leidas por minuto se deberia calificar al alumno en el rango

mostrado para poder determinar si tiene una alta velocidad lectora.

Tabla 3.Comprension Lectora (medido en porcentajes)

Buena
75 - 84%

Normal
65 - 74%

Muy baja
0-49%

Baja
50 - 64%

Muy Buena
85 - 100%

Fuente: Guia para aprender a estudiar (1994)
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Los autores nos indican que, los resultados obtenidos de la comprension
lectora, se debe calificar desde muy bajo hasta muy bueno segun

corresponda, tal como podemos ver en la tabla3.

Tabla 4.Rendimiento lector

Muy baja Baja Normal Buena Muy Buena
0-74% 75-149% | 150-249% | 250- 400% | 400 - 500

Fuente: Guia para aprender a estudiar (1994)

En la tabla 4, podemos apreciar los niveles de clasificacion que
corresponde segun el valor o resultado obtenido en el rendimiento lector.
En relacion a la dislexia tenemos como deficion que “Es [...] un problema
en el aprendizaje que comprende la dificultad al momento de leer o

escribir”. 28

Se piensa que la dislexia tiene que evocar sus sintomas mas
frecuentes: escritura en espejo, complicaciones para aprender a
escribir y leer, tipo de ortografia. Algunos de sus sintomasson los que
se mencionan, pero naturalmente los nifios disléxicos no solo
abarcan este contexto, A pesar de que entre ellos se han
mencionado las personalidades o los caracteres mas frecuentes [...]
en realidad son muy diferentes unos de otros en cuanto a manera de
capacidades, habilidades, intereses y ser. Por tanto, presentan gama
de organizaciones psicoldgicas y psicopatolégicas, de tipos de
manejo de la ansiedad y mecanismos de defensa, de disefios de

relacion de objeto, de sintomas afiadidos.?

Orton -Guillingham fue el primer enfoque de ensefianza disefiado
para ayudar a los lectores con dificultades al ensefiar explicitamente
las conexiones entre letras y sonidos. En la década de 1930, el

neurélogo Dr. Samuel T. Orton y la educadora, la psicéloga Anna

28 ESMERALDA, Soledad, Julio et. Al. Dislexia [en linea]. México: Brujas, 2012 [fecha de consulta: 9 de octubre de 2019].

Disponible https://books.google.com.pe/books?id=rKk_KCQAAQBAJ&printsec=frontcover&dg=dislexia&hl=es-
419&sa=X&ved=0ahUKEwiV-Jew4tTkAhVbl7kGHa46C-kQ6AEIKDAA#v=0onepage&qg=dislexia&f=false

29 ISRADE, Vania. Introduction to word processors aimed at older adults. Editorial Digital UNID, Mexico, 2018.pp. 70 - 114.I1SBN:

9786070070310
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Gillingham, desarrollaron el enfoque de Orton-Gillingham para la
instruccién de lectura para estudiantes con "ceguera de palabras”,
que luego se conoceria como dislexia. Su enfoque combinaba
estrategias de enseflanza multisensoriales combinadas con
lecciones sisteméaticas y secuenciales centradas en la fonética. [...]
Orton-Gillingham es un enfoque altamente estructurado que divide la
lectura y la ortografia en habilidades mas pequefas que involucran
letras y sonidos, y luego se basa en estas habilidades con el tiempo.
También fue el primer enfoque para utilizar estrategias de ensefianza
multisensoriales para ensefar lectura, lo que se considera
extremadamente efectivo para ensefar a estudiantes con dislexia.
Esto significa que los educadores usan la vista, el oido, el tacto y el
movimiento para ayudar a los estudiantes a conectarse y aprender

los conceptos que se ensefian. 30

requerimientos”!

m

Figura 6. Fases de la Metodologia-D

La fase de exploracion; consiste en planificar y obtener los requisitos
para el desarrollo de la aplicacion, adicionalmente en esta fase se
define el alcance del proyecto. Ademas, se consideran el nUmero de
iteraciones. La fase de iniciacién; se definen las tecnologias y
recursos a emplear, es una de las fases claves para el éxito del
proyecto. La fase de produccion; se caracteriza por ser donde se
desarrollan las funcionalidades que va a tener la aplicacién. La fase
de estabilizacion; es donde se van integrando cada mdédulo

desarrollado en las iteraciones establecidas. La fase de pruebas; es

“Mobile-D es una metodologia agil basado en entrega de proyectos en
corto plazo [...], se considera una solucion para proyectos de desarrollos

de aplicaciones moviles, debido a los constantes cambios en los

30 GUILLINGHAM, Orton. Orton Guillingham - Dyslexia [online]. Spain, 2018 [consultation date: October 9, 2019]. Available at https://www.orton-
gillingham.com/about-us/orton-gillingham/

31

PROTOTIPO de una aplicacion moévil para el disefio de curva de carreteras por Javier Oyola [et al.]. Ecuador, 2018. 840pp. ISBN:2588-056X
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en donde se desarrolla la prueba completa del sistema integrado por

todos los médulos programados. 32

“El modelo espiral se diferencia de los otros modelos, ya que su proceso

de desarrollo es guiado por un andlisis de riesgo”s3

PLANIFICACION ANALISIS DEL RIESGO
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Versiones sucesivos

Figura 7. Modelo en Espiral

El ciclo de vida en cascada es lo que continla de las diversas etapas
de la produccién del software, tales como el andlisis, disefio,
codificacién, integracion y mantenimiento. Esta metodologia requiere
que primero se termine cada etapa antes de comenzar otra, estan
relacionadas, porgue dependen de los resultados de la anterior. Para
descubrir falencias y evitar que se propaguen, se realizan revisiones
al completar cada fase antes de empezar con la que sigue, si se
detecta error en una fase serd necesario corregirlo en esa fase y

todos los puntos del ciclo de vida anteriores®

32 PROTOTIPO de una aplicacion moévil para el disefio de curva de carreteras por Javier Oyola [et al.]. Ecuador, 2018. 841pp. ISBN:2588-056X

33 GOMEZ, Sebastian y MORALEDA, Eduardo. Aproximacion a la ingenieria del software. Madrid: Editorial Universitaria Ramon Areces,
2020. 43 pp. ISBN: 9788499610931

34 GOMEZ, Sebastian y MORALEDA, Eduardo. Aproximacion a la ingenieria del software. Madrid: Editorial Universitaria Ramon Areces,
2020. 37 pp. ISBN: 9788499610931
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Figura 8. Ciclo de vida en cascada

Se realizd un cuestionario con la finalidad de elegir la sistematica

crecidamente adecuada.
Eleccion de metodologia

De las 3 metodologias ya antes explicadas, para la presente tesis se ha
decidido utilizar la metodologia Mobile-D, por motivos que su
caracteristica se apega a lo requerido por nuestro cliente, la finalidad de
esta metodologia es obtener pequefios ciclos de desarrollo, asimismo, a
diferencia de las otras metodologias, Mobile—D se adecuUa para proyectos
pequefios, asimismo, si es que se realiza algun cambio o retroceso de las
fases por algun error el costo generado es bajo y la entrega del proyecto

es rapido.
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Il METODOLOGIA

3.1.

Disefio de investigacion

En la presente tesis se utilizara el método Hipotético Deductivo que
‘va de la hipétesis a la deduccién, buscando lo correcto y lo
incorrecto de los conocimientos a través del principio de falsacion”
35

“La investigacion Aplicada, ayuda a tomar acciones, constituir
politicas y en la solucion de problemas” 36

La investigacion Aplicada permitié constituir una relacion causa-
efecto entre la realidad aumentada y el aprendizaje significativo en
alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano, asimismo, este tipo de investigacion consiste en la
manipulacion de la variable, que en este caso sera el aprendizaje
significativo, el cual fue analizado y avaluado rigurosamente, con el
fin de saber de qué manera o por qué razdn se producian ciertos
inconvenientes, o0 en este caso porqué la poblacion compuesta por

nifios con dislexia tenian problemas al momento de aprender.

Para la presente tesis se utilizard el enfoque cuantitativo, “El
enfoque cuantitativo recolecta datos , basandose en la medicién
numeérica y el andlisis estadistico, estableciendo patrones de
comportamiento y poder probar teorias” 3’

Para la presente investigacion se utilizara el nivel explicativo, “el
nivel explicativo esta dirigido a responder por las causas de los
eventos, asimismo, se enfoca en explicar por qué ocurre un
fendbmeno y en qué condiciones se manifiesta, o porqué se

relacionan 2 o mas variables” 38

35> HERNANDEZ Sampieri, Roberto., FERNANDEZ Collado, Carlos y BAPTISTA Lucio, Pilar. (2018). Metodologia de Investigacion.

México: Mc Graw Hill.

36 HERNANDEZ Sampieri, Roberto., FERNANDEZ Collado, Carlos y BAPTISTA Lucio, Pilar. (2018). Metodologia de Investigacion.

México: Mc Graw Hill.

37 HERNANDEZ Sampieri, Roberto., FERNANDEZ Collado, Carlos y BAPTISTA Lucio, Pilar. (2018). Metodologia de Investigacion. México:

Mc Graw Hill.

38 HERNANDEZ Sampieri, Roberto., FERNANDEZ Collado, Carlos y BAPTISTA Lucio, Pilar. (2018). Metodologia de Investigacion.

México: Mc Graw Hill.
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Fuente: Hernandez, Fernandez
y Baptista

Para esta tesis, se dara uso al disefio cuasi — experimental,

[...] el diseio cuasi experimental maneja de forma libre una
constante independiente con la finalidad de ver la correlacion y
resultado con algunas constantes dependientes, distinguiéndose
de las investigaciones “puras” por el nivel de confiabilidad o
seguridad, que se obtendria tomando en cuenta la similitud con el
gue iniciaron los grupos. Asimismo, los individuos no se eligen de
forma aleatoria, al contrario, ya se encuentran establecidos antes

del experimento®.

GC 01 03

GE 02 X 04

Figura 9.Representacién grafica del disefio de estudio cuasi

experimental

En donde:

GC: Grupo de control
GE: Grupo experimental

X: Realidad Aumentada

O1y O2: Es el dato obtenido al realizar las pruebas sin la realidad

aumentada.

O3y O4: Es el dato obtenido de realizar las pruebas con el sistema

tradicional y con la realidad aumentada.

39 HERNANDEZ Sampieri, Roberto., FERNANDEZ Collado, Carlos y BAPTISTA Lucio, Pilar. (2018). Metodologia de Investigacién.

México: Mc Graw Hill.
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3.2. Variable, Operacionalizacién
Definicién Conceptual
Las variables que se han determinado son las siguientes:
Variable Independiente (VI): Realidad Aumentada
“La realidad aumentada concede el acoplamiento de la informacion
fisica y digital en tiempo real a través de equipos tales como los

celulares, tablets, creando una nueva realidad”.4°

Variable Dependiente (VD): Aprendizaje Significativo
“‘Es la ayuda principal para poder obtener y guardar la inmensa
cantidad de datos encontradas en cualquier campo del

conocimiento” 41,

40 CABERO DE LA HORRA, Javier, Realidad Aumentada [en linea]. Espafia, 2018 [fecha de consulta: 15 de octubre de 2019].

Disponible: https://books.google.com.pe/books?id=I07JCQAAQBAJI&pg=PA236&dq=REALIDAD+AUMENTADA&hI=es419&sa=X&
ved=0ahUKEwiL1_bjyMvkAhUvglkKHdzWAgkQ6AEIMDAB#v=onepage&q=REALIDAD%20AUMENTADA&f=false

41 MOYA, Maria. Al. Aprendizaje Significativo [en linea]. México: Brujas, 2012 [fecha de consulta: 9 de octubre de 2019].

Disponible https://books.google.com.pe/books?id=rK_KCQAAQBAJ&printsec=frontcover&dqg=dislexia&hl=es-
419&sa=X&ved=0ahUKEwiV-Jew4tTkAhVbl7kGHa46C-kQEIKDAA#v=0nepage&q=dislexia&f=false
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3.3.

Poblacién y muestra

La tesis se desarroll6 en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano; y se esta considerando a los alumnos con dislexia de
las edades de 7 a 13 afios

Se define la poblacion como “la agrupacion de personas y objetos,
el cual se desea estudiar una o varias caracteristicas de esta*?”. 28
La poblacion extraida del colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano
estuvo conformada por 40 alumnos con dislexia de las edades de 7
a 13 afios entre los cuales, 20 estudiantes integraron el grupo de
control, y los otros 20 el grupo experimental.

La muestra es “una proporcion del universo estudiado que se
utilizard para recoger datos importantes, y que, asimismo, pueden
ser declaradas con exactitud para un propésito™3.

La muestra que conforma el grupo de control es de 20 alumnos con
dislexia entre las edades de 7 a 13 afios, ya que el tamafio de la
poblacion no superaba el numero requerido para realizar una
operacion y obtener la muestra.

De la misma manera, la muestra elegida de la poblacion para el
grupo experimental fue de 20 alumnos con dislexia entre las edades

de 7 a 13 afos.

42 b RIENZO, Julio et. al. Estadistica para las Ciencias Agropecuarias [en

linea]. Espafia: Brujas, 2008 [fecha de consulta: 20 de octubre
https://books.google.com.pe/books?id=hulRHgNpgkkC&printsec=frontcover&h
|=es&source=gbs_ge_summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false

ISBN: 9789875911123

de

2019].

Disponible

en:

43 HERNANDEZ Sampieri, Roberto., FERNANDEZ Collado, Carlos y BAPTISTA Lucio, Pilar. (2018). Metodologia de Investigacion.

México: Mc Graw Hill.
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Tabla 5.Distribucién de la muestra

Grupo Cantidad Pre Tratamiento | Post
Prueba Prueba

GC: Control | 20 01 - 03

GE: 20 02 X 04

Experimental

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos, validez y
confiabilidad

“Son instrucciones que ayudan al investigador a poder establecer
una relacion con el cliente”

Instrumento

herramienta utilizada para poder obtener datos para los indicadores”
En la investigacion se recopilaron y registraron los datos del
aprendizaje significativo en alumnos con dislexia

Cuestionario

Asimismo, para medir el aprendizaje significativo, se plantearon
lecturas y de estas lecturas se plantearon 100 preguntas, y asi
mismo se media la velocidad de lectura de los alumnos.

Validez

“La validez se refiere al rango en el que un instrumento logra medir
las variables”. Se hizo uso del juicio de expertos el cual validaron los

instrumentos utilizados en la tesis.
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Tabla 6.Resultado de juicio de expertos de la variable dependiente

N° | Expertos Velocidad Comprension | Rendimiento
) Lectora Lectora Lector

1 | Avila Lépez Bernardo Patricio 94% 94% 94%

2 | Melgarejo Graciano Melquiades 89% 82% 84.4%
Efrain

3 | Pérez Rojas Even Deyser 82.8% 83.6 % 82%

Promedio de validacion 88.6% 86.5% 86.8%

Fuente: Elaboracion propia

Tal como se aprecia en la tabla 8, los instrumentos fueron validados
por los tres expertos de la universidad, evidenciando un alto nivel de
confianza hacia el instrumento, tomando en cuenta que de 81 % a

100% es considerado excelente.

Confiabilidad

“es la herramienta de medicion que sin importar la cantidad de veces
que se utilice, me brinde siempre el mismo resultado”

Existen cinco escalas de resultado segun el valor obtenido en el Alfa
de Cronbach.

Tabla 7.Niveles de Confiabilidad

Escala Nivel
0.00<sig<0.20 Muy Bajo
0.20=ssig<0.40 Bajo
0.40<sig<0.60 Regular
0.60<sig<0.80 Aceptable
0.80=<sig<1.00 Elevado

Fuente: Cayetano (2003)
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Segun el dato que se logra obtener estd cerca a la unidad,

podemos deducir que el instrumento usado es fidedigno, haciendo

las mediciones de manera definitiva y permanente. Pero si se

obtiene un valor por abajo de 0.6, se deduce que el instrumento no

es confiable y que nos daria informacién errénea.

Tabla 8.Resultado del analisis de confiabilidad — Velocidad Lectora

Correlaciones

Test Velocidad ReTest Velocid

Lectora ad Lectora
Test_Velocidad_Lectora Correlacion de Pearson 1 ,788™
Sig. (bilateral) ,000
N 20 20
ReTest_Velocidad_Lectora Correlacién de Pearson ,788" 1
Sig. (bilateral) ,000
N 20 20

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente Elaboracion Propia

Tal como se puede observar en la tabla 9, el valor es de 0,954 indicando

un nivel elevado de confiabilidad, por ende, el instrumento es confiable.

Tabla 9.Resultado del andlisis de confiabilidad — Comprension Lectora

Correlaciones

Test_Compren

sion_Lectora

ReTest_Compr

ension_Lectora

Test_Comprension_Lector Correlacion de Pearson 1
a Sig. (bilateral)
N 20
ReTest_Comprension_Lect Correlacion de Pearson ,800"
ora Sig. (bilateral) ,000
N 20

,800™
,000
20

1

20

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente Elaboracion Propia

Tal como se puede observar en la tablal0, el valor es de 0,996 indicando

un nivel elevado de confiabilidad, por ende, el instrumento es confiable.
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Tabla 10.Resultado del analisis de confiabilidad — Rendimiento Lector

Correlaciones

Test Rendimie ReTest Rendi

nto Lector miento Lector

Test_Rendimiento_Lector  Correlacion de Pearson 1 762"

Sig. (bilateral) ,000

N 20 20

ReTest_Rendimiento_Lecto Correlacion de Pearson ,762™ 1
r Sig. (bilateral) ,000

N 20 20

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente Elaboracion Propia

Tal como se puede observar en la tabla 11, el valor es de 0,985 indicando

un nivel elevado de confiabilidad, por ende, el instrumento es confiable.
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3.5.

3.6.

Procedimiento

Para la realizacion de la investigacion se hizo lo siguiente:

En primer lugar, se realiz6 la busqueda de trabajos relacionados, se
determind las variables y se estableci6 las dimensiones e
indicadores organizandolas en una matriz de consistencia; En
segundo lugar, se realiz6 el marco teérico conceptualizando las
variables, se seleccion¢ el tipo y disefio de estudio, la poblacion,
muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos; En
tercer lugar, se estimo la validez de los instrumentos usando el juicio
de expertos y se utiliz6 el método Pretest — Retest para la
confiabilidad, asimismo con ayuda del spss 23 se realiz6 el analisis
de datos; En cuarto lugar; se aplic6 el software en el grupo
experimental obteniendo el Postest, se verificO los resultados
obtendidos comparando el Pretest y Postest. Por ultimo, se realizd

la discusion, conclusiones y recomendaciones.

Método de analisis de datos

Pruebas de Normalidad

Shapiro-Wilk

Triola, M. (2015) indica que “Si la muestra no es mayor a 50 se puede
hacer uso de Shapiro. Para ello se halla la media y la varianza
muestral, S2, y se le da un orden de menos a mas. Luego, se hallan
ciertas diferencias y hace la correccién con unos datos propuestos
por Shapiro y Wilk”

Por tanto, podremos afirmar que:

Muestra para el indicador “Velocidad Lectora”

20 alumnos < 50 .: Prueba de Shapiro - Wilk

Muestra para el indicador “Comprension Lectora”

20 alumnos < 50 .: Prueba de Shapiro - Wilk

Muestra para el indicador “Rendimiento Lector”

20 alumnos < 50 .: Prueba de Shapiro - Wilk

Teniendo presente el tamafio de la muestra, la prueba de normalidad
para la velocidad lectora, comprension lectora y rendimiento lector

sera por medio de la prueba (S — W).
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Definicion de variables

la = Indicador se midi0 sin la implementacion de la realidad
aumentada para el aprendizaje significativo.

lp = Indicador se midié con la implementacién de la realidad

aumentada para el aprendizaje significativo.

Hipotesis Estadistica

H1: La realidad aumentada mejora la velocidad lectora en alumnos
con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.
Indicador: Velocidad Lectora

Donde:

RACa: Velocidad lectora antes de la aplicacion de la realidad
aumentada.

RACp: Velocidad lectora después de la aplicacion de la realidad

aumentada.

Hipotesis H10: La realidad aumentada no mejora la velocidad lectora
en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

H10: RACp - RACas0

Hipotesis Hla: La realidad aumentada mejora la velocidad lectora en
alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

H1la: RACp - RACa>0

Nivel de Significancia
X = 5% (ERROR)
Nivel de confiabilidad ((1-X) = 0.95)

Estadistica de Prueba

Descripcion:
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6 = Varianza
u = Media Poblada
n = Tamarno de la Muestra X = Media Muestral
X —p
0Vn

Region de Rechazo

7 —

La region de rechazo es Z = Zx, donde Zx es tal que:
P [Z >Zx] = 0.05, donde Zx = Valor Tabular
Luego Regidn de Rechazo: Z >Zx

Promedio

n =
i=1 X1

n

X =
Desviacion Estandar

g2 _ Tt (Xi — )2

n—1

H2: La realidad aumentada mejora la comprension lectora en
alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

Indicador: Comprension Lectora

Donde:

RACa: Comprension lectora antes de la aplicacion de la realidad
aumentada.

RACp: Comprension lectora después de la aplicacion de la realidad

aumentada.
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Hipotesis H10: La realidad aumentada no mejora la comprension
lectora en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus

Guadalupano.
H10: RACp - RACa<0

Hipotesis Hla: La realidad aumentada mejora la comprension
lectora en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus

Guadalupano.

Hla: RACp - RACa>0

Nivel de Significancia
X = 5% (ERROR)

Nivel de confiabilidad ((1-X) = 0.95)

Estadistica de Prueba

Descripcion:

0 = Varianza

u = Media Poblada

n = Tamafo de la Muestra X = Media Muestral
X—p

7 =
6vVn

Region de Rechazo

La region de rechazo es Z = Zx, donde Zx es tal que:
P [Z >Zx] = 0.05, donde Zx = Valor Tabular

Luego Region de Rechazo: Z >Zx

Promedio
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i=1 Xi

n

X =
Desviacidn Estandar

(X1 - x)?
n—1

§* =

H3: La realidad aumentada mejora el rendimiento lector en alumnos
con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.
Indicador: Rendimiento Lector

Donde:

RACa: Rendimiento lector antes de la aplicacién de la realidad
aumentada.

RACp: Rendimiento lector después de la aplicacion de la realidad

aumentada.

Hipotesis H10: La realidad aumentada no mejora el rendimiento
lector en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

H10: RACp - RACa<s0

Hipotesis Hla: La realidad aumentada mejora el rendimiento lector
en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

Hla: RACp - RACa>0

Nivel de Significancia

X = 5% (ERROR)

Nivel de confiabilidad ((1-X) = 0.95)

Estadistica de Prueba

Descripcion:
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3.7.

© = Varianza
u = Media Poblada
n = Tamarfo de la Muestra X = Media Muestral
X —up
0Vn

Regidon de Rechazo

7 =

La region de rechazo es Z = Zx, donde Zx es tal que:
P [Z >Zx] = 0.05, donde Zx = Valor Tabular
Luego Region de Rechazo: Z >Zx

Promedio

n =
i=1 X1

n

X =
Desviacion Estandar

" (Xi— x)?

n-—1

§% =

Aspectos éticos

El dato obtenido del proyecto fue a través de los grupos de control y
experimental, ademas, los resultados se encuentran argumentados
segun el instrumento utilizado a dichos grupos de estudio.

Se protegié la identidad de los alumnos y de la informacién obtenida
de forma reservada.

Este proyecto fue realizado tomando en cuenta los reglamentos
propuestos por la UCV. Al momento de realizar este proyecto se
solicité a los padres de los alumnos su permiso, se mantuvo el
respeto en todo momento y se conté con la participacion de los
estudiantes sin excluir a ninguno.

La informacion obtenida por parte de los estudiantes, la difusion y el
uso de esta fue confidencial y llevada a cabo siendo prudente y
transparente.

La tesis realizada es original, no existe otra tesis similar dentro de la

entidad que fue participe en la investigacion.
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Para culminar, los datos obtenido del proyecto realizado no han sido
adulterados o sacado de otras fuentes, asimismo esta tesis tiene

como finalidad beneficiar a futuras investigaciones
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RESULTADOS

En el estudio se aplicé la realidad aumentada para evaluar la velocidad
lectora, comprension lectora y el rendimiento lector; para ello se aplico
un Pre — Test que permita conocer las condiciones iniciales del
indicador; posteriormente se implementd la realidad aumentada y
nuevamente se registro la velocidad lectora, comprension lectora y
rendimiento lector. Los resultados descriptivos de estas medidas se
observan en las tablas N°12, 13 Y 14.

INDICADOR: Velocidad Lectora

Los resultados descriptivos de la Velocidad Lectora de estas medidas

se observan en la tabla N°12

Tabla 11. Medias descriptivas de la Velocidad Lectora para el

aprendizaje significativo antes y después de implementar la realidad

aumentada
Estadisticos descriptivos
Desv.
N | Minimo | Maximo | Media Desviacion Varianza
Velocidad_Lectora_PreTest [20| 69.00| 137.00| 79.2000 24.91163 | 620.589
Velocidad_Lectora_PosTest | 20| 69.00| 137.00 | 116.6000 31.97104 | 1022.147
N valido (por lista) 20

Fuente: Elaboracién Propia

En el caso de la Velocidad Lectora en el aprendizaje significativo, en el
pre-test se obtuvo un valor de 79 palabras por minuto, mientras que en
el pos-test fue de 116 palabras por minuto, tal como se puede observar
en la figura 10; indicando una oposicion antes y después de la
implementacion de la realidad aumentada; asimismo, la Velocidad
Lectora minima fue de 69 palabras por minuto antes y 137 palabras por
minuto después de implementar la realidad aumentada.

L Velocidad Lectora, en el pre - test se tuvo una variabilidad de 62 %;

sin embargo, en el pos — test se tuvo un valor de 10,22%.

42



120.00

© © 100.00
8 5

o S 80.00
[a W —

c T 60.00
N 3

Q ‘S

© o 40.00
o °

< = 20.00
W

5 0.00
-

C

(O]

=)

[N

Velocidad_Lectora_PreTest

Velocidad_Lectora_PosTest

Figura 10. Velocidad Lectora antes y después de implementarse la

realidad aumentada

INDICADOR: Comprensién Lectora

Los resultados descriptivos de la Comprension Lectora de estas

medidas se observan en la tabla N°13

Tabla 12. Medias descriptivas de la Comprension Lectora para el

aprendizaje significativo antes y después de implementar la realidad

aumentada

Estadisticos descriptivos

Desv.
N | Minimo | M&ximo | Media Desviacién Varianza
Comprension_Lectora_PreTest | 20| 50.00| 100.00 | 56.2500 13.75299 | 189.145
Comprension_Lectora_PosTest | 20| 50.00| 100.00 | 75.0000 14.04879 | 197.368

N valido (por lista) 20

Fuente: Elaboracion Propia

La Comprensién Lectora en el aprendizaje significativo, en el pre-test

se obtuvo un resultado de 56,25%, mientras que en el pos-test fue de

75,00%, tal como se puede observar en la figura 11; indicando una

oposicion antes y después de la implementacién de la realidad

aumentada; asimismo, la Comprension Lectora minima fue de 50% y

100% después de implementar la realidad aumentada.
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La Comprension Lectora, en el pre - test se tuvo una variabilidad de 189

%; sin embargo, en el pos — test se tuvo un valor de 197%.

75.00

80.00 56.25
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00
20.00
10.00

0.00

Fuente: Elaboracién Propia

Comprension Lectora

Comprension_Lectora_PreTest Comprension_Lectora_PosTest

Figura 11. Medias descriptivas de la Comprension Lectora para el
aprendizaje significativo antes y después de implementar la realidad

aumentada

INDICADOR: Rendimiento Lector
Los resultados descriptivos del Rendimiento Lector de estas medidas

se observan en la tabla N°14
Tabla 13. Medias descriptivas del Rendimiento Lector para el

aprendizaje significativo antes y después de implementar la realidad
aumentada

Estadisticos descriptivos

Desv.
N | Minimo | Maximo | Media Desviacion Varianza
Rendimiento_Lector_PreTest | 20| 34.00| 69.00 | 43.5500 14.40568 | 207.524
Rendimiento_Lector_PosTest | 20| 34.00| 137.00 | 87.4500 29.48769 | 869.524
N valido (por lista) 20

Fuente: Elaboracion Propia

En el caso del Rendimiento Lector en el aprendizaje significativo, en el
pre-test se obtuvo un valor de 43,55 %, mientras que en el pos-test fue
de 87,45 %, tal como se aprecia en la figura 12; indicando una oposicion
antes y después de la implementacién de la realidad aumentada;
asimismo, el Rendimiento Lector minimo fue de 34% y 137% después
de la implementacion de la realidad aumentada.

En cuanto al Rendimiento Lector, en el pre - test se tuvo una variabilidad

de 207 %; sin embargo, en el pos — test se tuvo un valor de 869%.
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Figura 12. Medias descriptivas del Rendimiento Lector para el aprendizaje
significativo antes y después de implementar la realidad aumentada
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Andlisis Inferencial

Pruebas de Normalidad

INDICADOR: Velocidad Lectora

Con la finalidad de seleccionar la prueba de hipoétesis; los datos fueron
sometidos a la comprobacion de su distribucion, especificamente si los

datos de la Velocidad Lectora contaban con distribucidon normal.

Tabla 14. Prueba de normalidad de la Velocidad Lectora antes y

después de implementar la realidad aumentada

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Velocidad_Lectora_PreTest 0.433 20 | 0.000
Velocidad_Lectora_PosTest 0.580 20 | 0.000

Fuente: Elaboracion Propia
En la Tabla N°15 los datos obtenidos de la prueba indican que el Sig.
de la Velocidad Lectora para el aprendizaje significativo en el Pre Test
es de 0,00 cuyo valor es menor que 0,05 Por ende, la velocidad lectora
no se distribuye normalmente. Los datos obtenidos de la prueba del
Post — Test indican que el sig de la velocidad lectora fue de 0,00, cuyo
valor es menor que 0,05, indicando que la velocidad lectora no se
distribuye normalmente. Lo que confirma la distribucién no normal de

ambos datos de la muestra, tal como se observa en las figuras 13y 14.
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Figura 13. Prueba de normalidad de la Velocidad Lectora antes de
implementar la realidad aumentada.

Velocidad_Lectora_PosTest
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Velocidad_Lectora_PosTest

Figura 14. Prueba de normalidad de la Velocidad Lectora después de
implementar la realidad aumentada.
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INDICADOR: Comprension Lectora

Con la finalidad de seleccionar la prueba de hipoétesis; los datos fueron
sometidos a la comprobacion de su distribucion, especificamente si los
datos de la Comprension Lectora contaban con distribucién normal.

Tabla 15. Prueba de normalidad de la Comprension Lectora antes y
después de implementar la realidad aumentada

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Comprension_Lectora PreTest 0.522 20 | 0.000
Comprension_Lectora_PosTest 0.736 20 | 0.000

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla N°16 los datos obtenidos de la prueba muestran que el Sig.
de la Comprension Lectora para el aprendizaje significativo en el Pre
Test es de 0,00 cuyo valor es menor que 0,05 Por lo tanto, la
comprension lectora no se distribuye normalmente. Los resultados de
la prueba del Post — Test indican que el sig de la comprension lectora
fue de 0,00, cuyo valor es menor que 0,05, por lo que indica que la
velocidad lectora no se distribuye normalmente. Lo que afirma la
distribucion no normal de ambos datos de la muestra, tal como se

observa en las figuras 15y 16.

Comprension_Lectora_PreTest

» Wedia = 56.25
Desviacion estandar = 13 753
N=20

Fuente: Elaboracién Propia
Frecuencia

0
2000 40,00 50,00 80,00 100,00 120,00

Comprension_Lectora_PreTest

Figura 15. Prueba de normalidad de la Comprension Lectora antes de
implementar la realidad aumentada.
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Comprension_Lectora_PosTest

15 Wedia = 75,00
Desviacion estandar = 14,049
N=20

Fuente: Elaboracion Propia
Frecuencia

0
20,00 4000 50,00 80,00 100,00 12000

Comprension_Lectora_PosTest

Figura 16. Prueba de normalidad de la Comprension Lectora después
de implementar la realidad aumentada.

INDICADOR: Rendimiento Lector
Con la finalidad de seleccionar la prueba de hipoétesis; los datos fueron
sometidos a la comprobacion de su distribucion, especificamente si los

datos del Rendimiento Lector contaban con distribucidon normal.

Tabla 16. Prueba de normalidad del Rendimiento Lector antes y

después de implementar la realidad aumentada

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Rendimiento_Lector_PreTest 0.658 20 | 0.00
Rendimiento_Lector PosTest 0.868 20 | 0.011

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla N°17 los datos obtenidos de la prueba muestran que el Sig.
del Rendimiento Lector para el aprendizaje significativo en el Pre Test
es de 0,00, este resultado es menor que 0,05 Por ende, el rendimiento
lector no se distribuye normalmente. Los resultados de la prueba del
Post — Test indican que el sig del rendimiento lector es de 0,00, cuyo

valor es menor que 0,05, por lo que indica que la velocidad lectora no
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se distribuye normalmente. Lo que confirma la distribucion no normal de

ambos datos de la muestra, tal como se observa en las figuras 17 Y 18

Rendimiento_Lector_PreTest

Meclia = 43 55
Desviacion estandar = 14,406

Fuente: Elaboracién Propia
Frecuencia

30,00 4000 50,00 60,00 7000

Rendimiento_Lector_PreTest

Figura 17. Prueba de normalidad del Rendimiento Lector antes de

implementar la realidad aumentada.

Rendimiento_Lector_PosTest

Media = 67 45
Desviacion estandar = 29,488
0

Frecuencia

Fuente: Elaboracién Propia

25,00 50,00 75,00 100,00 12500

Rendimiento_Lector_PosTest

Figura 18. Prueba de normalidad del Rendimiento Lector después de

implementar la realidad aumentada.
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Prueba de Wilcoxon

Sean dadas n observaciones d; ... d, deseamos probar la hipétesis
nula.

Ho: La distribucion desconocida es simétrica alrededor de cero
t.=>

Cada observacion se le asigna un rango 1,2, ... n. La observacion
mas pequefia se le asigna 1, 2 a la siguiente y asi sucesivamente
se definen los estadisticos.

Uno puede chequear t+ + t. = n(n+1) /2

Si Ho es verdadera entonces t. y t. deberian ser mas o menos
iguales.

Supongamos que:

Hi: Distribucion desconocida genera nuevas observaciones
basicamente positivas.

Entonces Hp se rechaza si t es extremadamente pequefio. Se
escoge un nivel de significancia o y se consulta la tabla de
Wilcoxon, bajo ny a y si t. es mas pequefo o igual al valor de la

tabla, entonces Ho es rechazada.*

44 DIZ, Evaristo. Estadistica basica, introduccion a la estadistica con R. Ediciones de la U, 2016. P.80.

ISBN: 9789587624649
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Two-Tailed Test One-Tailed Test
a=05 | a=01 | a=.05 | a=.01

5 = = 0 =
6 0 = 2 =
7 2 - 3 0
8 3 0 5 1
9 5 1 8 3
100 | 8 | 3 | 10 _ | s
11 10 5 13 7
12 13 7 17 | 9
13 | 17 | 9 | 21 12
41 21 | 12 | 25 | 1s
ISl 25 15 30 19
16 | 29 | 19 | 35 | 23
17 | 34 23 41 27
| 18 | 40 | 27 | 471 | 32
19 | 46 3 )23 37
20 | 52 | 37 | e0 | a3
21 | 58 a2 | 67 49
22 | 65 | a8 | 75 | 55
23 | 73 54 83 62
24 | 81 | 61 | 91 | 69
25 | 89 | 68 100 76
26| 98 | 75 | 110 | 84
27 | 107 | 83 | 119 92
28 | 116 91 | 130 101
29 126 100 140 110
30 137 109 151 120

Figura 19. Valores Criticos de Wilcoxon

Prueba de Hipétesis

H1: La realidad aumentada mejora la velocidad lectora en alumnos
con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.
Indicador: Velocidad Lectora

Dénde:

RACa: Velocidad lectora antes de la aplicacion de la realidad

aumentada.
RACp: Velocidad lectora después de la aplicacion de la realidad

aumentada.

Hipotesis H10: La realidad aumentada no mejora la velocidad lectora
en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus

Guadalupano.
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H10: RACp - RACa<0

Hipotesis Hla: La realidad aumentada mejora la velocidad lectora en
alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus

Guadalupano.

Hla: RACp - RACa>0

velocidad lectora, el cual se puede verificar al comparar las medias
respectivas

En cuanto al resultado del contraste de hipotesis se aplico la prueba
de Wilcoxon, debido a que los datos obtenidos durante la

investigacion (Pre Test y Pos Test) son datos no paramétricos.

Tabla 17. Pruebas No Paramétricas Velocidad Lectora

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Velocidad_Lectora PosTes Rangos negativos 02 ,00 ,00
t- Rangos positivos 110 6,00 66,00
Velocidad_Lectora_PreTest Empates o
Total 20

Fuente: Elaboracion Propia

a. Velocidad_Lectora_PosTest < Velocidad_Lectora_PreTest
b. Velocidad _Lectora PosTest > Velocidad Lectora_PreTest
c. Velocidad Lectora_PosTest = Velocidad_Lectora PreTest

Tabla 18. Estadisticos de pruebas Velocidad Lectora

Velocidad_Lectora_PosTest -
Velocidad Lectora PreTest

-3,317°

Sig. asintotica(bilateral) ,001
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: Elaboracion Propia
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En base a los resultados obtenidos el valor de t- es equivalente a O,
se realiza la busqueda en la tabla de Wilcoxon (Figura N°19), segun
el valor de n que es 20 y el valor de significancia que es equivalente
a 0,05. El valor obtenido es 52 y al ser este mayor que el valor de t.,
se rechaza la hipétesis nula, basandonos en lo indicado por Diz,
Evaristo (2016).

Asimismo, el p—valor es igual a 0,01 que es menor a 0,05, lo que nos
demuestra el rechazo a la hipétesis nula y la aceptacion de la
hipétesis alterna con un 95% de confianza.

Por lo anteriormente expuesto podemos concluir que la realidad
aumentada mejora la velocidad lectora en alumnos con dislexia en

el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.

H2: La realidad aumentada mejora la comprension lectora en
alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

Indicador: Comprension Lectora

Doénde:

RACa: Comprension lectora antes de la aplicacion de la realidad
aumentada.

RACp: Comprension lectora después de la aplicacion de la realidad

aumentada.

Hipétesis H10: La realidad aumentada no mejora la comprension
lectora en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.

H10: RACp - RACa<s0

Hipotesis Hla: La realidad aumentada mejora la comprension
lectora en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus

Guadalupano.

Hla: RACp - RACa>0
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En cuanto al resultado del contraste de hipotesis se aplico la prueba
de Wilcoxon, debido a que los datos obtenidos durante la

investigacion (Pre Test y Pos Test) son datos no paramétricos.

Tabla 19. Pruebas No Paramétricas Comprension Lectora

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Comprension_Lectora_PosT Rangos negativos 02 ,00 ,00
est - Rangos positivos 15P 8,00 120,00
Comprension_Lectora_PreT Empates 5¢
est Total 20

Fuente: Elaboracion Propia

a. Comprension_Lectora_PosTest < Comprension_Lectora_PreTest
b. Comprension_Lectora_PosTest > Comprension_Lectora_PreTest

c. Comprension_Lectora_PosTest = Comprension_Lectora_PreTest

Tabla 20. Estadisticos de pruebas Comprension Lectora

Comprension_Lectora_PosTest -

Comprension Lectora PreTest

z -3,873°

Sig. asintotica(bilateral) ,000

Fuente: Elaboracion Propia

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En base a los resultados obtenidos el valor de t- es equivalente a 0,
se realiza la busqueda en la tabla de Wilcoxon (Figura N°19), segun
el valor de n que es 20 y el valor de significancia que es equivalente
a 0,05. El valor obtenido es 52 y al ser este mayor que el valor de t.,
se rechaza la hipotesis nula, basandonos en lo indicado por Diz,
Evaristo (2016).
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Asimismo, el p—valor es igual a 0,00 que es menor a 0,05, lo que nos
demuestra el rechazo a la hipotesis nula y la aceptacion de la
hipotesis alterna con un 95% de confianza.

Por lo anteriormente expuesto podemos concluir que La realidad
aumentada mejora la comprension lectora en alumnos con dislexia

en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.

H3: La realidad aumentada mejora el rendimiento lector en alumnos
con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.
Indicador: Rendimiento Lector
Donde:
RACa: Rendimiento lector antes de la aplicacion de la realidad
aumentada.
RACp: Rendimiento lector después de la aplicacion de la realidad

aumentada.
Hipotesis H10: La realidad aumentada no mejora el rendimiento
lector en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.
H10: RACp - RACa<s0
Hipotesis Hla: La realidad aumentada mejora el rendimiento lector
en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano.
Hla: RACp - RACa>0

En cuanto al resultado del contraste de hipétesis se aplicé la prueba

de Wilcoxon, debido a que los datos obtenidos durante la

investigacion (Pre Test y Pos Test) son datos no parameétricos.

Tabla 21. Pruebas No Paramétricas Rendimiento Lector
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Rangos

N Rango promedio Suma de rangos
Rendimiento_Lector_PosTes Rangos negativos 02 ,00 ,00
t- Rangos positivos 18P 9,50 171,00
Rendimiento_Lector PreTes Empates 2c
t Total 20

Fuente: Elaboracion Propia

a. Rendimiento_Lector_PosTest < Rendimiento_Lector PreTest
b. Rendimiento_Lector_PosTest > Rendimiento_Lector_PreTest

c. Rendimiento_Lector PosTest = Rendimiento_Lector PreTest

Tabla 22. Estadisticos de pruebas Rendimiento Lector

Estadisticos de prueba?

Rendimiento_Lector_PosTest -

Rendimiento Lector PreTest

VA -3,753b
Sig. asintotica(bilateral) ,000

Fuente: Elaboracion Propia
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En base a los resultados obtenidos el valor de t- es equivalente a 0,
se realiza la basqueda en la tabla de Wilcoxon (Figura N°19), segun
el valor de n que es 20 y el valor de significancia que es equivalente
a 0,05. El valor obtenido es 52 y al ser este mayor que el valor de t.,
se rechaza la hipoétesis nula, basandonos en lo indicado por Diz,
Evaristo (2016).

Asimismo, el p—valor es igual a 0,00 que es menor a 0,05, lo que nos
demuestra el rechazo a la hip6tesis nula y la aceptacion de la

hipotesis alterna con un 95% de confianza.
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Por lo anteriormente expuesto podemos concluir que la realidad
aumentada mejora el rendimiento lector en alumnos con dislexia en
el colegio Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano.
DISCUSION
Mediante los resultados obtenidos podemos observar que al comparar
el pre test con el pos test existe una gran diferencia, en relacién al
indicador velocidad lectora el grupo de control tuvo como resultado 79
palabras por minuto en comparacion al grupo experimental que tuvo
como resultado 116 palabras por minuto, lo que equivale a un aumento
de 37 palabras por minuto. Estas cifras no hacen mas que corroborar lo
establecido por Maria Castro, quien en su tesis de “Investigacion Accion
para el mejoramiento de la velocidad y fluidez lectora en nifios de 10 a
12 afios que cursan la educacion primaria del colegio Trigarante de
Jiutepec, Morelos”, demuestra que los alumnos que reciben clases
siguiendo estrategias de aprendizaje tienen una mejora, dando un
resultado un poco mas del 60% de alumnos que mejoraron su fluidez y
velocidad lectora.
En la presente investigacion, se tuvo como resultado que la realidad
aumentada mejoro el rendimiento lector en el aprendizaje significativo
de los alumnos con dislexia de un 43.55% a un 87.45%, lo que equivale
a un aumento de 43.90%.
De la misma manera Pedro Casana y Blanca Alfaro, en su investigacion
“‘Realidad aumentada para el proceso de aprendizaje cognitivo en el
curso de ciencias biolégicas de la I.E.P. Juan Jacobo Rousseau del
distrito del Rimac”, llegaron a la conclusion que la realidad aumentada
incremento el rendimiento de un 39.95% a un 76.25%, obteniendo una
mejora del 36.30%.
También se tuvo como resultado que la realidad aumentada aumento la
comprension lectora de un 56.25% a un 75%, lo que equivale a un
aumento del 18.75%.
De la misma manera Irwin Bedregal, en su investigacion “Agente
conversacional para el aprendizaje significativo de idioma inglés en el

I.LE.S.T.P. Euroidiomas”, llegb a la conclusibn que el agente
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VI.

conversacional mejor6 un 14 % su indicador de speaking y una mejora

del 12% su indicador de comprension de textos.

CONCLUSIONES

Las conclusiones obtenidas en la presente tesis son las siguientes:
PRIMERO: Se concluye que la realidad aumentada incrementd la
velocidad lectora en 37 palabras por minuto. Teniendo inicialmente un
resultado de 79 palabras por minuto y posteriormente se obtuvo un
resultado de 116 palabras por minuto. Por lo tanto, se afirma que la
Realidad Aumentada mejoré la velocidad lectora en alumnos con
dislexia.

SEGUNDO: Se concluye que la realidad aumentada incrementé el
porcentaje de la comprension lectora en 18.75%. Teniendo inicialmente
un resultado del 56.25% y posteriormente se obtuvo un resultado del
75.00%. Por lo tanto, se afirma que la Realidad Aumentada mejoro la
comprension lectora en alumnos con dislexia.

TERCERO: Se concluye que la realidad aumentada incremento el
porcentaje del rendimiento lector en 43.90%. Teniendo inicialmente un
resultado del 43.55% y posteriormente se obtuvo un resultado del
87.45%. Por lo tanto, se afirma que la Realidad Aumentada mejoré el
rendimiento lector en alumnos con dislexia.

CUARTO: Se concluye que la realidad aumentada mejoré el
aprendizaje significativo en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino
Nifio Jesus Guadalupano, lo que permitié alcanzar los objetivos de esta

investigacion.
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VII.

RECOMENDACIONES

Con respecto a las recomendaciones para la empresa, se recomienda
lo siguiente:

Contratar a un profesional de Tl y /o programador de sistemas, para que
pueda dar mantenimiento al software y pueda actualizar las
evaluaciones.

Invertir en equipos de Ultima tecnologia para mejorar las herramientas
educativas que hay en el colegio, tales como (pc’s sofisticadas, tvs,
proyectores)

Mejorar la calidad de ensefianza de los docentes, a través de
capacitaciones, en especial en el trato a alumnos con dislexia

Generar backups cada 15 dias para que se de seguimiento a la

informacion guardada en el sistema.
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ANEXOS

Metodologia de desarrollo — Mobile-D

Esta metodologia fue desarrollada como parte de un proyecto finlandés,
ICAROS, alrededor de los afios 2004 — 2005, esta metodologia es una
mezcla de muchas técnicas, los investigadores no dudaron en aprovechar,
las practicas habituales de desarrollo software, pero a la vez consiguieron
crear una contribucién original para el nuevo escenario del desarrollo de
aplicaciones para sistemas moviles.
Esta compuesta por 5 fases: exploracion, inicializacion, produccion,
produccion, estabilizacion y pruebas. Para que el desarrollo de aplicaciones
de sistemas moviles sea eficiente cada fase cumple una funcion especial.
Fase Exploraciéon
En esta fase se debe generar un plan y establecer las caracteristicas y los
conceptos basicos que estan alrededor de todo el proyecto. Este proceso
se realiza en 3 etapas: Establecimiento de interesados, definicion del
alcance y establecimiento de proyectos. Para esta primera fase se incluye
al cliente, ya que toma parte activa en el proceso de desarrollo, la
planificacion inicial del proyecto, los requisitos y establecimiento de
procesos.
Establecimiento de Interesados
El propdsito de esta etapa es poder identificar y establecer los grupos de
interés que seran necesarios en diversas tareas.
Establecimiento de actores
La finalidad de esta tarea es reconocer que el grupo de clientes tiene
la experiencia, conocimiento del dominio y de los requisitos para el

desarrollo del software.
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Tabla 23. Actores del sistema

utilizar correctamente la

aplicacion

Actor Funcién Intereses y
Expectativas
Desarrollador Se encargara del
de la aplicacion | armado, ejecucion,
mantenimiento y
actualizacion de
actividades de la
aplicacion
Alumno con | Es quien hard uso del | Que la aplicacion
dislexia del aula | aplicativo sea facil de usar
de 7 a 13 afios Que la aplicaciéon
sea amigable
Profesora Guiar y orientar al| Que sirva de
alumno para que pueda | herramienta de

ensefianza
Mejorar el nivel de
prestigio del centro

educativo

Fuente: Elaboracion Propia

Definiciéon del alcance

El propdésito de esta etapa es poder definir los objetivos para el proyecto

incipiente, tanto los contenidos, asi como la linea de tiempo del proyecto.
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Tabla 24. Objetivo y alcances del sistema

Proyecto Realidad aumentada para el aprendizaje significativo
en alumnos con dislexia en el colegio Mi Divino Nifio
Jesls Guadalupano

Objetivos Desarrollar las capacidades de aprendizaje
significativo en lo alumnos con dislexia del centro
educativo Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano
Aumentar la capacidad de reconocimiento del alumno
Aumentar la capacidad de interpretacion del alumno
Aumentar la capacidad de comparacion del alumno
Aumentar la capacidad de utilizacién de informacion

Alcance Dirigido a los alumnos con dislexia del centro educativo
Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano

Fecha Inicio 8/04/2020

Fecha Fin 29/05/2020

Responsable del | Garcia Collantes, Orlando Martin Junior

proyecto

Fuente: Elaboracion propia

Planeacion inicial del proyecto

El fin de esta tarea es establecer el plan inicial de los procesos de

desarrollo de software con respecto a una linea de tiempo, el ritmo

y las inversiones del proyecto.

Conjunto de requisitos iniciales

El propoésito de esta tarea es la de producir una definicién general

inicial del alcance del producto, propésito y funcionalidad.

Requerimiento Funcionales

Tabla 25. Requerimientos Funcionales del sistema

RF1. Pantalla Inicial

Descripcidn: La aplicacion dispondra de una pantalla inicial
y de un botén que dirija al usuario al menu

RF2. Pantalla Menu

Descripcidn: La aplicacion dispondra de una pantalla menu en
donde habra 4 botones (“4 a6 afos”, “7 a 13 afios”, “14a +"y
‘entrenamiento”), el cual enviara al usuario al menu de la opcién
elegida

RF3. Pantalla 4 a 6 afos

Descripcion: La aplicacion dispondra de wuna pantalla
4 a 6 anos y de 2 opciones “velocidad lectora” vy
“‘comprension lectora”

RF4. Pantalla 7 a 13 afos
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Descripcion: La aplicacion dispondra de wuna pantalla
7 a 13 afos y de 2 opciones “velocidad lectora” y
“‘comprension lectora”

RF5. Pantalla 14 afios a +

Descripcién: La aplicacion dispondra de wuna pantalla
14 afios a + y de 2 opciones “velocidad lectora” vy
“‘comprension lectora”

RF6. Pantalla entrenamiento

Descripcién: La aplicacion dispondra de wuna pantalla
entrenamiento y de 3 opciones “vocales”, “consonantes”
y “silabas”

RF7. Pantalla vocal

Descripcion: La aplicacion dispondra de una pantalla
donde muestre 5 opciones con las vocales, cuando
el usuario seleccione una de las opciones, se debe
realizar la proyeccion de la vocal en realidad aumentada

RF8. Pantalla consonante

Descripcién: La aplicacion dispondra de wuna pantalla
donde muestre 24 opciones con las consonantes,
cuando el wusuario seleccione una de las opciones,
se debe realizar la proyeccibn de la consonante en
realidad aumentada

RF9. Pantalla silaba

Descripcién: La aplicacion dispondra de wuna pantalla
donde muestre las silabas y se pueda escuchar la
pronunciacion de cada silaba

RF10. Reproducir sonido

Descripcidn: La aplicacion debera reproducir los sonidos

”

al presionar las opciones (“vocales”, “consonantes”)

RF11. Retroceder Actividad

Descripcidén: El sistema debera retroceder a la anterior
pantalla, siempre y cuando exista una accion al que se
encuentra el alumno.

RF12. Prueba de Velocidad Lectora

Descripcién: El sistema deberd mostrar en todas las
opciones segun la edad. La opcion de poder derivar
al alumno a su prueba de velocidad lectora

RF13. Prueba de Comprension Lectora

Descripcién: El sistema deberd mostrar en todas las
opciones segun la edad. La opcion de poder derivar
al alumno a su prueba de comprensién lectora

RF14. Examen Final

Descripcion: El sistema deberd mostrar en todas las
opciones segun la edad. La opciébn de poder derivar
al alumno a su examen final

Fuente: Elaboracion Propia
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Requerimientos No Funcionales

Tabla 26. Requerimientos no funcionales del sistema

RNF1. Compatibilidad

Descripcidn: La aplicacion debera ser compatible en versiones
Android superiores a la 4.4

RNF2. Calidad

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

RNF3. Realidad Aumentada

Descripcion: La proyeccion debera mostrar los objetos 3D y se
escuchara el sonido del objeto de forma clara.

RNF4. Modelos en 3D

Descripcidn: Los objetos en 3D presentados en la proyeccion
seran claros y con disefios llamativos

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de usos de la Aplicacién

Caso de uso: Iniciar Sesion

Tabla 27. Iniciar Sesién

Identificador CuU-01

Nombre: Iniciar Sesion

Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Fecha de | 06/04/2020 Ultima 07/04/2020

creacion: actualizacion:

Actores: Usuario

Descripcion: El sistema deberd iniciar y mostrar una
pantalla con un botén en donde lo enviara al
menu principal

Pre - | Abrir la aplicacion LERNY

condiciones:

Post - | Se mostrara la pagina de inicio

condiciones:

Flujo normal: El usuario ingresa a la aplicacion sin
problema.
Le saldra la opcion ingresar y asi podra ir al
menu

Frecuencia de | Solo cuando inicie la aplicacion

uso:

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: Seleccionar menu

Tabla 28. Seleccionar menu

Identificador CuU-02

Nombre: Seleccionar Menu

Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Fecha de 07/04/2020 Ultima 08/04/2020

creacion: actualizacion:

Actores: Usuario

Descripcion: El sistema debera mostrar 4 opciones: “4 a 6
afos”, “7 a 13 afos”, “14 afios a mas’,
“‘entrenamiento”

Pre - Abrir la aplicacion LERNY

condiciones: Haber seleccionado la opcién Comenzar

Post - Una vez dentro el usuario debera elegir una

condiciones: opcion

Flujo normal: | El usuario puede observar y elegir una de las
opciones

Frecuencia de | Cada vez que esté en el menu principal

uso:

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar opcién 4 a 6 afios

Tabla 29. Seleccionar opcion 4 a 6 afios

Identificador CuU-03
Nombre: Seleccionar opcién 4 a 6 afios
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fecha de 8/04/2020 | Ultima actualizacion: |11/05/2020
creacion:
Actores: Usuario
El sistema deberd mostrar 3 opciones
Descripcion: ‘Lectura Veloz”, “Comprension Lectora”,
“‘Examen”
1. Abrir la aplicacion LERNY
Pre - 2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
condiciones:
3. Estar en la ventana menu
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condiciones: una opcion o retornar

Post - Una vez dentro el usuario debera elegir

Flujo normal: opciones
retornar al menu

El usuario podréa elegir entre una de las 3

o

Frecuencia de |Cada vez que el usuario se encuentre en la
uso: pantalla menud y seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar opcion 7 a 13 afos

Tabla 30. Seleccionar opcién 7 a 13 afios

Identificador | CU-04

Nombre: Seleccionar opcién 7 a 13 afios

Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Fechade 140115020  |Ultima actualizacién: | 11/05/2020
creacion:

Actores: Usuario

“Examen”

El sistema debera mostrar 3 opciones:
Descripcion: | “Lectura Veloz”, “Comprensién Lectora”,

1. Abrir la aplicacion LERNY

condiciones: | una opcién o retornar

Pre - 2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
condiciones:

3. Estar en la ventana menu
Post - Una vez dentro el usuario debera elegir

normal: opciones o retornar al menu

Flujo El usuario podra elegir entre una de las 3

Frecuencia |Cada vez que el usuario se encuentre en la
de uso: pantalla menu y seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: Seleccionar opcion 14 afios a mas

Tabla 31. Seleccionar opcién 14 afios a mas

Identificador | CU-05

Nombre: Seleccionar opcién 14 afios a mas

Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Fecha de - L

L 8/04/2020 |Ultima actualizacion: |11/05/2020
creacion:
Actores: Usuario
... |El sistema deberd mostrar 3 opciones:

Descripcion: | . » o« . » o« »
Lectura Veloz”, “Comprension Lectora”, “Examen
1. Abrir la aplicacion LERNY

Pre “|2.  Haber seleccionado la opcion Comenzar

condiciones:
3. Estar en la ventana menu

Post -lUna vez dentro el usuario debera elegir

condiciones: | una opcién o retornar

Flujo El usuario podra elegir entre una de las 3 opciones

normal: o retornar al menu

Frecuencia |Cada vez que el usuario se encuentre en la

de uso: pantalla menu y seleccione la opcion

Fuente: Elaboracién Propia

Caso de uso: Seleccionar opcidn entrenamiento

Tabla 32. Seleccionar opcién entrenamiento

Identificador | CU-06
Nombre: Seleccionar opcién entrenamiento
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fechade 140112020 Ultima actualizacién: | 11/05/2020
creacion:
Actores: Usuario
... |El sistema debera mostrar 3 opciones:
Descripcion:

“Vocales”, “Consonantes”, “Silabas”

1. Abrir la aplicacién LERNY
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Pre - 2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
condiciones: >

3. Estar en la ventana menu
Post - Una vez dentro el wusuario deberd elegir
condiciones: | una opcién o retornar
Flujo El usuario podra elegir entre una de las 3 opciones
normal: o retornar al menu
Frecuencia | Cada vez que el usuario se encuentre en la
de uso: pantalla menu y seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar Velocidad Lectora 4 a 6 afios

Tabla 33. Seleccionar Velocidad Lectora 4 a 6 afios

Identificador | CU-07
Nombre: Seleccionar Velocidad Lectora 4 a 6 afios
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fecha de - o,
o, 15/04/2020 Ultima actualizacion: | 14/05/2020
creacion:
Actores: Usuario
El sistema debera dirigir al usuario al link:
Descripcidn: [ https://sites.google.com/view/test-de-velocidad-de-
lecturamd/p%C3%A1lgina-principal
1.  Abrirla aplicacién LERNY
Pre - 2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
condiciones:
3. Haber seleccionado la opcion 4 a 6 aifos
del menu
Post - Una vez dentro el usuario podrd medir su velocidad
condiciones: |lectora y obtener su resultado
Flujo . , . .
El usuario podra ser dirigido correctamente al link
normal:
Frecuencia . . L,
Cada vez que el usuario seleccione la opcion
de uso:

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: Seleccionar Comprension Lectora 4 a 6 afios

Tabla 34. Seleccionar Comprensién Lectora 4 a 6 afios

Identificador | CU-08
Nombre: Seleccionar Comprension Lectora 4 a 6 afos
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fechade ;5040000 |1Ma 14/05/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
El sistema deber4d mostrar 3 imagenes, que
al seleccionar los derivaran a una de estas
Descripcion: opciones:

PCION: | b ttps:/iforms.gle/A4RKILVXQWBbBKLZ9
https://forms.gle/QSf6WL2yw8mwDUG3A
https://forms.gle/GuuPcKeZ26rFpl1AP6
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opcion Comenzar

Pre - 3.  Haber seleccionado la opcién 4 a 6 afios
condiciones: | qel mena
4. Haber seleccionado la opcion Comprension
Lectora
Post - Una vez dentro el usuario podra medir su
condiciones: | comprension lectora y obtener su resultado
Flujo . . - .

. El usuario podra ser dirigido correctamente al link

normal:

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar Examen 4 a 6 afios

Tabla 35. Seleccionar Examen 4 a 6 afios

Identificador

CU-09

Nombre: Seleccionar Examen 4 a 6 afos

Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Fechade 1) c/0115020| Ultima actualizacion: 14/05/2020
creacion:

Actores: Usuario
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Descripcion:

El sistema debera dirigir al usuario al link:

https://sites.google.com/view/portal-4-a-6/p%C3%Algina-
principal

En donde el usuario segun su edad, elegira una de
las 3 opciones y sera derivado a los siguientes
links:

4afos:

https://sites.google.com/view/test-de-velocidad-de-lectura-
4/p%C3%Algina-principal

5 afos:

https://sites.google.com/view/test-de-velocidad-de-lectura-
5/p%C3%Algina-principal

6 afos:
https://sites.google.com/view/examen4a6/p%C3%Algina-

principal

1. Abrir la aplicacion LERNY

2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
Pre - . e ~
. 3. Haber seleccionado la opcion 4 a 6 afos
condiciones: .
del menu
4. Haber seleccionado la opcion Comprension
Lectora
Post - , . .
. Una vez dentro el usuario podra rendir su examen
condiciones:
Flujo : . L .
. El usuario podra ser dirigido correctamente al link
normal:
Frecuencia . . .
de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracién Propia
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Caso de uso: Seleccionar Velocidad Lectora 7 a 13 afios

Tabla 36. Seleccionar Velocidad Lectora 7 a 13 afos

Identificador | CU-10
Nombre: Seleccionar Velocidad Lectora 7 a 13 afios
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fechade ;50412020 Ultima =~ 14/05/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
El sistema debera dirigir al usuario al link:
Descripcion: | https://sites.google.com/view/test-de-velocidad-de-
lecturamd/p%C3%A1lgina-principal
1. Abrir la aplicacion LERNY
Pre - 2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
condiciones:
3. Haber seleccionado la opcién 7 a 13 afios
del mena
Post - Una vez dentro el usuario podra medir su velocidad
condiciones: | lectora y obtener su resultado
Flujo . . - .
. El usuario podra ser dirigido correctamente al link
normal:
Frecuencia . . .
_ Cada vez que el usuario seleccione la opcion
de uso:

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar Comprensién Lectora 7 a 13 afos

Tabla 37. Seleccionar Comprensién Lectora 7 a 13 afios

Identificador | CU-11

Nombre: Seleccionar Comprensién Lectora 7 a 13 afios

Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Eree(iahc?éi? 15/04/2020 ;J(I:ttilr};zacién: 14/05/2020
Actores: Usuario
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El sistema deberda mostrar 3 imagenes, que
al seleccionar los derivaran a una de estas opciones:

Descripcion: | https://forms.gle/A4Rk9LVxgWBbBKLz9
https://forms.gle/QSf6WL2yw8mwDUG3A
https://forms.gle/GuuPcKeZ26rFpl1AP6
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opciéon Comenzar

Pre - 3. Haber seleccionado la opcién 7 a 13 afios

condiciones: | qel men
4. Haber seleccionado la opcion Comprension
Lectora

Post - Una vez dentro el usuario podra medir su comprension

condiciones: | lectora y obtener su resultado

Flujo : . L .

, El usuario podra ser dirigido correctamente al link
normal:

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar Examen 7 a 13 afos

Tabla 38. Seleccionar Examen 7 a 13 afios

Identificador

CU-12

Nombre: Seleccionar Examen 7 a 13 afios
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fechade 1,0/642020 Ultima actualizacion: | 14/05/2020
creacion:
Actores: Usuario
El sistema debera dirigir al usuario al link:
Descripcion: | hitps://sites.google.com/view/examen7al3/p%C3%Algina-
principal
1. Abrir la aplicacion LERNY
Pre - 2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
condiciones:
3. Haber seleccionado la opcién 7 a 13 afios
del menu
Post - , . .
- _|Una vez dentro el usuario podra rendir su examen
condiciones:
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Flujo
normal:

El usuario podra ser dirigido correctamente al link

Frecuencia
de uso:

Cada vez que el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar Velocidad Lectora 14 afios a mas

Tabla 39. Seleccionar Velocidad Lectora 14 afios a mas

Identificador

CU-13

Nombre: Seleccionar Velocidad Lectora 14 afios a mas
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fechade ;5042020 ultima = 11 4 105/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
El sistema debera dirigir al wusuario al link:
Descripcidn: | https://sites.google.com/view/test-de-velocidad-de-
lecturamd/p%C3%Algina-principal
1. Abrir la aplicacion LERNY
Pre - 2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
condiciones:
3. Haber seleccionado la opcion 14 afios a mas
del menu
Post - Una vez dentro el usuario podra medir su velocidad
condiciones: | lectora y obtener su resultado
Flujo : . L .
, El usuario podra ser dirigido correctamente al link
normal:
Frecuencia . . o
) Cada vez que el usuario seleccione la opcion
de uso:

Fuente: Elaboracién Propia
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Caso de uso: Seleccionar Comprension Lectora 14 afios a mas

Tabla 40. Seleccionar Comprensién Lectora 14 afios a mas

Identificador

Cu-14

Nombre:

Seleccionar Comprension Lectora 14 afios a mas

Garcia Collantes Orlando

Autor: Martin Junior
Fechade ;5040020 (VM 14 4/05/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
El sistema debera mostrar 3 imagenes, que
al seleccionar los derivardn a una de estas opciones:
Descripcion: | https://forms.gle/A4RkOLVxqWBbBKLz9
https://forms.gle/QSf6WL2yw8mwDUG3A
https://forms.gle/GuuPcKeZ26rFpl1AP6
Pre - |1.  Abrir la aplicacién LERNY
condiciones:
2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
3. Haber seleccionado la opcién 14 afios a mas
del menu
4. Haber seleccionado la opcion Comprension
Lectora
Post - Una vez dentro el usuario podra medir su comprension
condiciones: | lectora y obtener su resultado
Flujo
normal: El usuario podra ser dirigido correctamente al link
Frecuencia . . o
_ Cada vez que el usuario seleccione la opcion
de uso:

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: Seleccionar Examen 14 afos a mas

Tabla 41. Seleccionar Examen 14 afios a mas

Identificador

CU-15

Nombre: Seleccionar Examen 14 afios a mas
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fecha de Ultima
L 15/04/2020 ... 114/05/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
El sistema debera dirigir al usuario al link:
Descripcion: https://sites.google.com/view/examenl4amas/p%C3%Algina-
principal
1. Abrir la aplicacion LERNY
Pre - 2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
condiciones:
3. Haber seleccionado la opcién 14 afios a mas
del menu
Post - , . .
. _|Una vez dentro el usuario podra rendir su examen
condiciones:
Flujo : . _ .
, El usuario podra ser dirigido correctamente al link
normal:
Frecuencia . . .
de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracién Propia
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Caso de uso: Seleccionar opcién Vocales

Tabla 42. Seleccionar opcion Vocales

Identificador | CU-16
Nombre: Seleccionar opcion Vocales
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fecha de Ultima
o 15/04/2020 .__ .. 114/05/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
... |El sistema debera mostrar 5  opciones:
DescrIpC|on' 13 ”» 113 ” 13 U 13 ” 13 ”
Vocal a”, “Vocal e”, “Vocal i’, “Vocal 0”, “Vocal u
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
Pre - _ _ _
condiciones: | 3 Haber seleccionado la opcion entrenamiento del
menu
4. Haber seleccionado la opcién vocal
Post - Una vez dentro el usuario podra seleccionar las vocales
condiciones: |y se proyectara la realidad aumentada
Flujo El usuario tendré el acceso para seleccionar las vocales
normal: y para retroceder al menu entrenamiento
Frecuencia . . .
de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracién Propia

Caso de uso: Proyectar imagen de realidad aumentada - Vocales

Tabla 43. Proyectar imagen de realidad aumentada - Vocales

ldentificador | CU-17

Nombre: Proyectar imagen de realidad aumentada - Vocales
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior

Ezcg‘c?oie 15/04/2020  |Ultima actualizacién: |14/05/2020
Actores: Usuario
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Descripcion:

El sistema debera proyectar la realidad aumentada y
se escuchara el audio de la opcion seleccionada

1. Abrir la aplicacion LERNY

2. Haber seleccionado la opciéon Comenzar
Pre 3. Haber seleccionado la opcién entrenamiento del
. menu
condiciones:
4. Haber seleccionado la opcion vocal
5. Haber seleccionado una de las vocales de la
ventana vocales.
Post - Se deberé observar el objeto 3D o imagen, asimismo
condiciones: | se debe escuchar el audio.
El usuario podra observar en realidad aumentada el
Flujo objeto en 3D o imagen y podra escuchar un audio
normal: referente a la vocal. Asimismo, podra retroceder al
menu vocales.
Frecuencia , . .
de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar opcién Consonantes

Tabla 44. Seleccionar opcion Consonantes

Identificador

CU-18

Nombre: Seleccionar opcion Consonantes
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Eri?c?é?f 15/04/2020 ;Jéttilrgﬁzacién: 14/05/2020
Actores: Usuario
Descripcion: | El sistema deberd mostrar 21 consonantes
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
E(;i(;iciones: 3. Haber seleccionado la opcion entrenamiento del
menu
4. Haber seleccionado la opcién consonante

82




Post - Una vez dentro el usuario podra seleccionar las
condiciones: [ consonantes y se proyectara la realidad aumentada
Flujo El usuario tendrd el acceso para seleccionar las
normal: consonantes y para retroceder al menu entrenamiento
Frecuencia , . .

de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Proyectar imagen de realidad aumentada -

Consonantes

Tabla 45. Proyectar imagen de realidad aumentada -

Consonantes
Identificador | CU-19
. Proyectar imagen de realidad aumentada -
Nombre:
Consonantes
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fechade ;5042020 Ultima =~y 110512020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
.., | El sistema debera proyectar la realidad aumentada y
Descripcion: . : . .
se escuchara el audio de la opcion seleccionada
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
Pre - 3. Haber seleccionado la opcion entrenamiento del
- menu
condiciones:
4. Haber seleccionado la opcién consonante
5. Haber seleccionado una de las consonantes de
la ventana consonantes.
Post - Se debera observar el objeto 3D o imagen, asimismo
condiciones: [ se debe escuchar el audio.
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El usuario podra observar en realidad aumentada el

Flujo objeto en 3D o imagen y podra escuchar un audio

normal: referente a la consonante. Asimismo, podra retroceder
al menu consonantes.

Frecuencia : . .,

de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcién

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: Seleccionar opcién Silabas

Tabla 46. Seleccionar opcion Silabas

Identificador | CU-20
Nombre: Seleccionar opcion Silabas
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fecha de Ultima
L 15/04/2020 .__ .. |14/05/2020
creacion: actualizacion:
Actores: Usuario
El sistema deber4d mostrar un panel con las
Descripcion: | consonantes y mostrar la silaba formada con cada
letra
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opcion Comenzar
Pre - . . .
condiciones: | 3- Haber seleccionado la opcion entrenamiento
del menu
4. Haber seleccionado la opcion silabas
Post - Una vez dentro el usuario podra seleccionar las
condiciones: | consonantes y se visualizara las silabas
Flujo El usuario tendra el acceso para seleccionar las
normal: consonantes y para retroceder al menu entrenamiento
Frecuencia . . .
de uso: Cada vez que el usuario seleccione la opcién

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: Mostrar silabas y reproducir sonido

Tabla 47. Mostrar silabas y reproducir sonido

Identificador | CU-21
Nombre: Mostrar Silabas y reproducir sonido
Autor: Garcia Collantes Orlando Martin Junior
Fecha de - o
L 15/04/2020 Ultima actualizacion: 14/05/2020
creacion:
Actores: Usuario
... | El sistema debera mostrar las silabas en la misma ventana y se
Descripcion: . : . .
escuchara el audio de la opcion seleccionada
1. Abrir la aplicacion LERNY
2. Haber seleccionado la opcién Comenzar
Pre - 3. Haber seleccionado la opcién entrenamiento del menu
condiciones:
4. Haber seleccionado la opcion silabas
5. Haber seleccionado una de las consonantes de la ventana
silabas
Post - Se deberé observar las silabas formadas y unos botones que al
condiciones: | seleccionar se oiran los audios
Flujo El usuario podré observar las silabas formadas y seleccionar los
normal: botones donde se oiran los audios de cada silaba.
Frecuencia : . .
de uso: Cada vez gue el usuario seleccione la opcion

Fuente: Elaboracion Propia
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Descripcion de la interfaz de usuario

Tabla 48. Pantalla de Inicio

Pantalla de Inicio

La pantalla de Inicio
es la primera pantalla

A la cual accede el
usuario y presenta la
opcién empezar, que
al seleccionar nos
derivara al menu

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 49. Pantalla de Men

Pantalla de Menu

4a6 afios

Entrenamiento

La pantalla de menu
muestra 4 opciones:

4 a 6 afos

7 a 13 afios

14 afios a +
Entrenamiento

Al seleccionar lo
derivara al menu de la
opcion elegida

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 50. Pantalla de 4 a 6 afios

Pantalla de 4 a 6 afios

Imagen
Imagen Bution Imagen Buiton Button
"Velocidad Lectora" "Comprension Lectora’ "Examen”

magen
Bution
"Refroceso”

La pantallade4a6
anos muestra 3
opciones:

Lectura Veloz
Comprensién Lectora
Examen

Al seleccionar lo
derivara al usuario a la
pantalla de la opcidn
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 51. Pantalla de Lectura Veloz de 4 a 6 afios

Pantalla de Lectura Veloz de 4 a 6 afios

Cpcion Velocidad Lectora

La pantalla de lectura
veloz de 4 a 6 afios
muestra 2 opciones
via imagen:

Aviso de seleccién de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 52. Pantalla de Comprension Lectora de 4 a 6 afios

Pantalla de Comprensidn Lectora de 4 a 6 afios

Ol 11 2 | 3

La pantalla de
comprensidon lectora
de 4 a 6 afios muestra
opciones via imagen:

Aviso de seleccion de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia




Tabla 53. Pantalla de 7 a 13 afos

Pantalla de 7 a 13 afios

La pantalla de 7 a 13
afnos muestra 3

opciones:

Lectura Veloz

Imagen

Imagen Bution imagen Buttcn Bution P4
“Velocidad Leclora" ‘Comprension Leclora “Examen” Com pr‘enSIon LeCtOI’a

Imagen Examen
s

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcidn
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 54. Pantalla de Lectura Veloz de 7 a 13 afios

Pantalla de Lectura Veloz de 7 a 13 afos

La pantalla de lectura
veloz de 7 a 13 afios
muestra 2 opciones via
imagen:

Cpcion Velocidad Lectora Aviso de seleccién de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 55. Pantalla de Comprension Lectora de 7 a 13 afios

Pantalla de Comprensién Lectora de 7 a 13 aios

La pantalla de
comprension lectora de
7 a 13 afios muestra

@ 1 2 3 opciones via imagen:

Aviso de seleccion de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 56. Pantalla de 14 afios a mas

Pantalla de 14 afios a mas

Imagen
Imagen Bution Imagen Bution Button
"Velocidad Lectora" ‘Comprensién Lectora’ *Examen’

Imagen

Butior
"Relfocesc”

La pantalla de 14 afios
a mds muestra 3
opciones:

Lectura Veloz
Comprensién Lectora
Examen

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 57. Pantalla de Lectura Veloz de 14 afios a mas

Pantalla de Lectura Veloz de 14 afios a mas

Opcidn Velocidad Lectora

La pantalla de lectura
veloz de 14 afios a mas
muestra 2 opciones via
imagen:

Aviso de seleccién de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 58. Pantalla de Comprension Lectora de 14 afios a mas

Pantalla de Comprensién Lectora 14 afios a mas

Ol 11 2 |3

La pantalla de
comprension lectora de
14 afios a mas muestra
opciones via imagen:

Aviso de seleccion de
imagen

Imagen central (deriva al
usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 59. Pantalla de entrenamiento

Pantalla de entrenamiento

Imagen
gen Butl magen Butlon Bution
"Velocidad Leclora* ‘Comprension Lectora “Examen”

Imagen
Bution
"Retroceso

La pantalla de
entrenamiento muestra
3 opciones:

vocales
consonantes
Silaba

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcidn
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 60. Pantalla Vocales

Pantallas vocales

()
()

La pantalla de
entrenamiento
muestra 5 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a
la pantalla de Ia
opcion elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 61. Pantalla Consonantes

Pantalla consonantes

DEEE
PEEE
(£OOE
GLEE)

O
()

La pantalla de
entrenamiento muestra
21 opciones:

Al seleccionar lo

derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

90



Tabla 62. Pantalla Silabas

Pantalla silabas

]
000

La pantalla de
entrenamiento muestra
21 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcidn
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 63. Pantalla Realidad Aumentada Vocales

Pantalla Realidad Aumentada Vocales

(]

Descripcion

La pantalla de
entrenamiento muestra
21 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 64. Pantalla Realidad Aumentada Consonantes

Pantalla Realidad Aumentada Consonantes

L]

Descripeion

La pantalla de
entrenamiento muestra
21 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia
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Establecimiento de proyectos

El propdsito de esta etapa es definir y asignar los recursos (tanto

técnicos como humanos) que se necesita para que el proyecto de

desarrollo de software inicie.

Recursos Humanos

Tabla 65. Recursos Humanos

PERFIL TIEMPO SUELDO POR N° DE PERSONAS
PERSONA AL MES
Ingeniero de 4 meses 1,300 1
Sistemas
TOTAL DE RECURSOS HUMANOS S/.5,200.00
Fuente: Elaboracion Propia
Recursos Técnicos — Hardware
Tabla 66. Recursos Técnicos - Hardware
INSUMO CARACTERISTICAS | PRECIO UNIDADES PRECIO
UNITARIO TOTAL
Laptop Acer | Procesador S/.2,200.00 |1 S/. 2,200.00
IntelCore i3 —
2370M, RAM
8.00 GB, 64 bits
TOTAL INSUMOS DE HARDWARE S/. 2,200.00

Fuente: Elaboracion Propia
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Recursos Técnicos — Software

Tabla 67. Recursos Técnicos - Software

INSUMO CARACTERISTICAS PECIO TOTAL TIEMPO
Vuforia SDK La extension de Descarga 4 meses
Vuforia para Unity gratuita en su
permite a los pagina oficial
desarrolladores
crear aplicaciones
de RAy juegos
facilmente
utilizando el motor
para parala
creacién de juegos
Unity
Unity Unity es una Descarga 4 meses
2018.4.21f1 plataforma de gratuita en su
desarrollo flexible y | pagina oficial
poderosa, para
poder crear juegos
y experiencias
interactivos 3Dy 2D
Internet Internet de 20 S/.150 al mes 4 meses
mbps de velocidad
TOTAL DE INSUMOS DE SOFTWARE S/.150 al mes $/.600.00
Fuente: Elaboracion Propia
Costo total del proyecto
Tabla 68. Costo total del proyecto
TIPO DE COSTO COSTO
Recursos Humanos S/.5,200.00
Recursos Técnicos - Hardware S/.2,200.00
Recursos Técnicos - Software S/.600.00
COSTO TOTAL S/.8,000.00

Fuente: Elaboracion Propia
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Fase Iniciacion
Se prepara e identifica todo el recurso necesario, en esta fase se planifica,
luego se trabaja y se publica. Se preparan los planes para las siguientes
fases y se establece el entorno técnico como los recursos fisicos,
tecnoldgicos y de comunicaciones, incluyendo el entrenamiento del equipo
de desarrollo.
Puesta en marcha del proyecto
El proposito de esta etapa es la configuracion de los recursos fisicos y
técnicos para el proyecto, asi como el medio para el seguimiento del
proyecto, capacitar al equipo de proyecto como es necesario, Yy
establecer las formas especificas de proyectos para comunicarse con el
grupo de clientes
Configuracion del entorno
El presente proyecto se realizara desde el hogar del autor.
Asimismo, se tienen los recursos fisicos y técnicos, tal como se

aprecian en la figura

Figura 20. Hardware - Software

Formacion
Para realizar este proyecto se cuenta con los conocimientos en
TIC s y el manejo del programa Unity, que es la plataforma donde

se desarrollara la aplicacién en realidad aumentada.
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Establecer comunicacion con el cliente
Se pact6 con el cliente para que cada reunion se realice semanal.
En donde se revisara los avances del proyecto y verificar si es que
se va a realizar algun cambio.
Las revisiones se realizaban por videoconferencia (Meet), pero ante
alguna necesidad o cambio el cliente también se contactaba ya sea
por WhatsApp o llamando.
Fase Produccion
En este apartado se describe como se fue desarrollando la aplicacion la
aplicacion, diferenciando 2 partes principales de la misma: modelado dibujo

3D - audio y escenarios.

Modelado de objetos 3D - Audio

Esta aplicacion esta disefiada para que los alumnos puedan visualizar
los objetos 3D en realidad aumentada.

Los Ovas (Objetos virtuales de aprendizaje) vienen pre cargados en el
aplicativo

Tema:

Las Vocales (por completo)

Las Consonantes (por completo)

Figura 21. Realidad aumentada vocales
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Figura 22. Realidad aumentada consonantes

Escenarios

Tabla 69. Pantalla de Inicio - Unity

Pantalla de Inicio

La pantalla de Inicio
es la primera pantalla

A la cual accede el
usuario y presenta la
opcién empezar, que
al seleccionar nos
derivard al menu

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 70. Pantalla de Menu - Unity

Pantalla de Menu

b &

—

La pantalla de menu
muestra 4 opciones:

4 a 6 anos

7 a 13 afios

14 afios a +
Entrenamiento

Al seleccionar lo
derivara al menu de la
opcion elegida

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 71. Pantalla de 4 a 6 afios - Unity

Pantalla de 4 a 6 afios

Lectura Veloz ~ ComprensonLector

La pantallade4a6
afios muestra 3
opciones:

Lectura Veloz
Comprensidn Lectora
Examen

Al seleccionar lo
derivara al usuario a la
pantalla de la opcion
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 72. Pantalla de Lectura Veloz de 4 a 6 afios - Unity

Pantalla de Lectura Veloz de 4 a 6 afios

o Selecriona v podras practicar colocands cualquier texto v
midiende tu velocidad lectora. Vamos tu puedes |

La pantalla de
lectura velozde 4 a
6 afios muestra 2
opciones via
imagen:

Aviso de seleccién
de imagen

Imagen central
(deriva al usuario a
un link)

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 73. Pantalla de Comprension Lectora de 4 a 6 afios - Unity

Pantalla de Comprensién Lectora de 4 a 6 afios

v
]
@

La pantalla de
comprensiéon lectora
de 4 a 6 afios muestra
opciones via imagen:

Aviso de seleccion de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 74. Pantalla de 7 a 13 afios - Unity

Pantalla de 7 a 13 afios

La pantalla de 7 a 13

Lecmm veloz Comprmsio'n Lmom afios  muestra 3

opciones:

Lectura Veloz
Comprensién Lectora
Examen

Al seleccionar lo
derivara al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 75. Pantalla de Lectura Veloz de 7 a 13 afios - Unity

Pantalla de Lectura Veloz de 7 a 13 afios

La pantalla de lectura
veloz de 7 a 13 afios
muestra 2 opciones via
imagen:

Aviso de seleccidon de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 76. Pantalla de Comprensién Lectora de 7al13 afios - Unity

Pantalla de Comprensién Lectora de 7 a 13 aios

La pantalla de
comprension lectora de
7 a 13 aflos muestra
opciones via imagen:

Aviso de seleccién de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 77. Pantalla de 14 afios a mas - Unity

Pantalla de 14 afios a mas

La pantalla de 14 afios

Lecmm Veloz Comprmio'nwom a mas muestra 3

opciones:

Lectura Veloz
Comprensién Lectora
Examen

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 78. Pantalla de Lectura Veloz de 14 afios a mas - Unity

Pantalla de Lectura Veloz de 14 afios a mas

La pantalla de lectura
veloz de 14 afios a mas
muestra 2 opciones via
imagen:

Aviso de seleccion de
imagen

Imagen central (deriva
al usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 79. Pantalla de Comprension Lectora de 14afiosamas-Unity

Pantalla de Comprensién Lectora 14 afios a mas

La pantalla de
comprension lectora de
14 afios a mas muestra
opciones via imagen:

L4

®
Aviso de seleccion de
imagen

Imagen central (deriva al

usuario a un link)

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 80. Pantalla de entrenamiento - Unity

Pantalla de entrenamiento

‘o,_ﬁ 4

Ml

N T —oe = —

5
Consonantes

La pantalla de
entrenamiento muestra
3 opciones:

vocales
consonantes
Silaba

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcidn
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 81. Pantalla Vocales - Unity

Pantalla vocales

La pantalla de
entrenamiento muestra
5 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 82. Pantalla Consonantes - Unity

Pantalla consonantes

La pantalla de
entrenamiento muestra
21 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcién
elegida

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 83. Pantalla Silabas - Unity

Pantalla silabas

|‘m La pantalla de
BCD y entrenamiento muestra
FGH | 21 opciones:
JKL
MN P | Al seleccionar lo
QR S derivara al usuario a la
TVW] pantalla de la opcién

| XY Z ! elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 84. Pantalla Realidad Aumentada Vocales - Unity

Pantalla Realidad Aumentada Vocales - Unity

La pantalla de
entrenamiento
muestra 21 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a
la pantalla de Ia
opcidn elegida

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 85. Pantalla Realidad Aumentada Consonantes - Unity

Pantalla Realidad Aumentada Consonantes - Unity

La pantalla de
entrenamiento muestra
21 opciones:

Al seleccionar lo
derivard al usuario a la
pantalla de la opcidn
elegida

Fuente: Elaboracién Propia
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Cdbdigos
Cambiar de pantalla

Al momento de pasar de una pantalla a otra, se utiliz el siguiente
cbdigo y configuracion.

vocala Import Settings B,
C# -
- | @pen.. || Execution Qrder.., |

Imported Object

~ vocala L
C#

Assembly Information

Filename Assembly-CSharp.dll

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine SceneManagement;

public class vocala : MonoBehaviour

{
/4 Start is called before the first frame update

void Start()
{

}

ff Update is called once per frame
void Update()
{

public void irvocalal)

{

g
s

SceneManager.LoadScene("vocal a");

Figura 23. Cbdigo en C# - Cambio de escena
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Afadir sonido

A continuacion, la configuracion en Unity.

Figura 24. Configuracion sonido 1

8 Inspector

IEIIEEIER |Bg

(Runtime 0 +) (GameObjsctSetact n
[silabaBL | [ []

[silaba B (AL O]

(Runtime 0 1) (Audiss 5 n
[silba br (Au_ O]

Figura 25. Configuracion sonido 2
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. silaba b Import Settings i < 8
Cipen
Force Ta Mono -
Mormalize [
Load In Background ||
Ambisonic -
Default | L | -
Load Type | Decompress ©n Load £]
Preload Audio Data [+
Compression Format | Verbis 4]
Quality ;:_;.|1nu |
Sample Rate Setting | Preserve Sample Rate i)
Criginal Size: 1,5 MB
Imported Size: 0.9 MB
Ratio: &61.80%
l Revert “ Apply ]
Imparted Object
. silaba b @ %,

Vorbisy, 44100 Hz, Stereo ) 01:04!157

AssetBundle Maone

Figura 26. Configuracion sonido 3
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Redireccionar Url

Caodigo en C# para redireccionar a url

~abrirrrr Import Settings 3,
vCF | @pen.. || Execution Order.. |

Imported Object
abrirrrr £,

Assembly Information

Filename Assembly-CSharp.dll

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class abrirrrr @ MonoBehaviour

public string URL =
"https://sites.google.com/view/test-de-velocidad-de-lectura/p%C3
“wflgina-principal”;

[f Start is called before the first frame update

public void Saginal)

Application.OpenURL{LURL);

ff Update is called once per frame
void Update()
{

Figura 27. Cbdigo en C# para redireccionar a url

¥ o [ Cumpleurl (Script) [ 5 %
Script cumpleurl @
URL ‘https://forms.gle/yt5jibIVVMWPBuUdFS |

Figura 28. Configuracion Script
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Proyeccion Realidad Aumentada

= | € Game ==

1 vy 1 1 (e Y — = 9
~||20 || % | @) | &2 ||| Gizmos ~| @Al || | 1920x1080 Landscape (19: ¢ Scale (=== 0.18' | Maximize On Pla

Figura 29. Configuracion 3D

© Inspector | 52 Navigation Services ~Re
& |ARCamera [_] Static =
Tag | MainCamera | Layer | Default Ll
¥ .~ Transform & 5
Fosition W -1115 Y11l Z|-860
Rotation W 0.565 Y 0.687 Z|-0.06500C
Scale ®(1.499799 ¥ |1.491436 Z£|1.330719

Figura 30. Configuracion Posicion de camara RA
Vuforia

Licencia Vuforia

| & Inspector 52 Mawvigation Services -

WuforiaConfiguration @ = #
| ©@pen |
v Global
Wufaria Version B.3.B

. We strongly recommend developers to encrypt their key for
'x,_!_JJ enhanced security. For more information refer to the article
belaw.

Open Library Article

App License Key AQYDsxS A AAABMUBsASMFwkLBE g+
wWPaZtLefE TreA+DrtmIAGR UZucpPpXM
FWkoRZLvXIeaWD1rkKE+AxafcdFeHteR

l Add License ]

Delayed Initialization ||
Camera Device Mode | MODE_DEFAULT l

Max Simultaneous Tre 1

Max Simultaneous Tre 1
Load Object Targets ol |
Trained Targets Conti [«

¥ Digital Eyewear

A

Device Type | Handheld

v Databases

71 Databases will be automatically loaded and activated if its
TrackingBehawviour is enabled an scene load.

rea
WuforiaMars_Images

[ Add Database ]
Disable model extract| |

Figura 31. Licencia Vuforia
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Fase Estabilizacion

Se llevan a cabo las ultimas acciones de integracion para asegurar que el
sistema completo funciona correctamente. Esta sera la fase mas importante
en el proyecto multi-equipo con diferentes subsistemas desarrollados por
equipos distintos. En esta fase, los desarrolladores realizaran tareas
similares a las que debian desplegar en la fase de “produccién”, aunque en
este caso todo el esfuerzo se dirige a la integracion del sistema.
Adicionalmente se puede considerar en esta fase la produccién de
documentacion.

Fase Pruebas

En esta fase se prueba y repara el sistema, se pasa una fase de test hasta
tener una versién estable segln lo establecido anteriormente por el cliente,
esto como meta para asi lograr la disponibilidad de una version estable y
plenamente funcional del sistema. El producto terminado e integrado se
prueba con los requisitos de cliente y se eliminan todos los defectos
encontrados. Tal como se puede apreciar en el anexo 12.
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Anexo 3. Matriz de consistencia
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de variables

7

Izaclon

Anexo 4. Matriz de Operacional
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Anexo 5. Instrumento de recolecciéon de datos

Ficha de Registro
Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripo de prueba |TE5t
Empresa Investigada  |Mi Divino Nifio JeslUs Guadalupano
Fecha de Inicio 1/08/2019 Fecha Fin |3EI;‘DB_;‘1D15*
Variable Indicador Medida Formula
V= (M/M)
Unidades V=¥elocidad Lectora
Aprendizaje Significative Velocidad Lactora [Palabras por minuto) M=Numero de palabras leidas
M=Minutos empleados al

ITEM N {Ndmero de Palabras Leidas)  |M (Minutos empleados al leerlas)|Velocidad Lectora
Alumno 1 137 2 69
Alumno 2 137 3 46
Alumno 3 137 2 69
Alumno 4 137 2 69
Alumno 5 137 2 69
Alumno & 137 2 69
Alumno 7 137 2 69
Alumno 8 137 3 46
Alumno 8 137 2 69
Alumno 10 137 2 69
Alumno 11 137 2 69
Alumno 12 137 2 69
Alumno 13 137 1 137
Alumno 14 137 2 69
Alumno 15 137 2 69
Alumno 16 137 1 137
Alumno 17 137 2 B9
Alumno 18 137 2 69
Alumno 19 137 3 46
Alumno 20 137 2 69
Total Promedio 137 2 72
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investizgador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripo de prueba |F:ETe5t
Empresa Investigada  |Mi Divino Nifio Jesds Guadalupano
Fecha de Inicio 1/08/2019 Fecha Fin |3D_IDE_!1DJE
Variable Indicador Medida Formula
V= (N/M)
Unidades V=\elocidad Lectara
Aprendiza]e Significative Velocidad Lectara [Palabras por minute) M=Numero de palabras leidas
M=Minutos empleados al
ITEM M [NOmero de Palabras Leidas) )1 (Minutos empleados al leerlagVelocidad Lectora
Alumno 1 157 2 68
Alumng 2 137 3 a6
Alumno 3 137 2 68
Alumno 4 137 2 68
Alumnao 5 137 2 68
Alumno & 137 1 137
Alumno 7 137 2 69
Alumno 8 157 2 68
Alumno & 137 2 &9
Alumno 10 157 2 68
Alumneo 11 137 2 69
Alumno 12 137 2 68
Alumno 13 137 1 137
Alumno 14 157 2 68
Alumno 15 157 2 68
Alumneo 16 137 1 137
Alumno 17 157 2 68
Alumno 12 137 2 &9
Alumno 19 157 2 68
Alumno 20 137 2 69
Total Promedio 137 2 78
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripao de prueba |PreTE5t
Empresa Investizada  |Mi Divino Nino Jesis Guadalupano
Fecha de Inicio 1/10/2019 Fecha Fin |3I]I,f1[1[a’1|]ll§L
Variable Indicador Medida Formula
V=(N/M)
. V=Velocidad Lectora
Aprendizaje Significativo Velocidad Lectors |.|I'III:|EI:|EE-. , M=MNUmero de palabras leidas
|Palabras por minuto) )
M=Minutos empleados al
leerlas
ITEM M (Numero de Palabras Leidas)  [M (Minutos empleados al leerlas)|Velocidad Lectora
Alumno 1 137 2 69
Alumnao 2 137 2 69
Alumnao 3 137 2 ]
Alumnao 4 137 2 ]
Alumnao 5 137 2 69
Alumno & 137 1 137
Alumno 7 137 2 69
Alumno 8 137 2 69
Alumno & 137 2 69
Alumnao 10 137 2 ]
Alumno 11 137 2 69
Alumno 12 137 2 69
Alumno 13 137 1 137
Alumno 14 137 2 69
Alumno 15 137 2 69
Alumno 16 137 1 137
Alumnao 17 137 2 ]
Alumno 18 137 2 69
Alumno 19 137 2 69
Alumno 20 137 2 69
Total Promedio 137 2 79
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tipo de prueba|Pust Test
Empresa Investigada  [Mi Divino Nifio Jests Guadalupano
Fecha de Inicio 1/05/2020 Fecha Fin |3D;‘D5.f1[lll[)
Variable Indicador Medida Farmula
V= (N/M)
) V=\elocidad Lectora
Aprendizaje Significativo Velocidad Lectora UI'III:|EI:|E5. ) N=Mimero de palabras leidas
[Falabras por minuto] M=Minutos empleados al
leerlas

ITEM N (NOmero de Palabras Leidas) | M {Minutos empleados al leerlas) |Velocidad Lectora
Alumne 1 137 1 137
Alumna 2 137 1 137
Alumno 3 137 1 137
Alumno 4 137 1 137
Alumno 5 137 1 137
Alumno & 137 1 137
Alumna 7 137 2 ]
Alumno & 137 1 137
Alumno & 137 2 ]
Alumno 10 137 2 ]
Alumno 11 137 1 137
Alumng 12 137 1 137
Alumno 13 137 1 137
Alumno 14 137 2 ]
Alumno 15 137 2 ]
Alumno 16 137 1 137
Alumno 17 137 2 ]
Alumno 18 137 1 137
Alumno 18 137 1 137
Alumno 20 137 1
Total Promedio 137 1
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investizgador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripo de pruebiTest
Empresa Investigada |Mi Divino Nifio Jesds Guadalupano
Fecha de Inicio 1/08/2019 Fecha Fin |3EI;‘DE~,I1D1§
Variable Indicador Medida Formula
C=Nx100)/NF
Aprendizaje Significativa | Comprensicn Lectora Puntos EZCNDITMF;?:;T:;Z:ET
MP=Mumero de presuntas
ITEM M (NOmero de aciertos)] NP (Ndmero de preguntas) Comprension Lectora (%)
Alumno 1 2 4 50
Alumno 2 2 4 50
Alumno 3 3 4 75
Alumno 4 2 4 50
Alumno 5 2 4 50
Alumno & 2 4 50
Alumno 7 3 4 75
Alumno 8 2 4 50
Alumno 8 2 4 50
Alumno 10 2 4 50
Alumno 11 2 4 50
Alumno 12 2 4 50
Alumno 13 2 4 50
Alumno 14 2 4 50
Alumno 15 3 4 75
Alumno 16 2 4 50
Alumno 17 2 4 50
Alumno 18 3 4 75
Alumno 15 2 4 50
Alumno 20 4 4 100
Total Promedio 2 4 58
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investizador Garcia Collantes Qrlando Martin Junior Tripo de prueba ‘HETESt
Empresa Investigada |Mi Divino Nifio Jests Guadalupano
Fecha de Inicio 1/08/2019 Fecha Fin ‘ 30/08/2019
Variable Indicador Medida Farmula
C= (N 100)/NP
Aprendizaje Significative|  Comprension Lectora Puntos ﬁfﬂnrmpgf:zl:::i:z:a
NP=Numero de preguntas
ITEM M (NOmero de aciertos)| NP (NOmero de preguntas) Comprension Lectora %)
Alumno 1 2 4 50
Alumno 2 1 4 25
Alumne 3 3 4 75
Alumno 4 2 4 50
Alumno 5 2 4 50
Alumno & 2 4 50
Alumno 7 2 4 50
Alumno 8 2 4 50
Alumno & 2 4 50
Alumno 10 2 4 50
Alumno 11 2 4 50
Alumno 12 2 4 50
Alumneo 13 2 4 50
Alumno 14 2 4 50
Alumno 15 3 4 75
Alumno 16 2 4 50
Alumno 17 2 4 50
Alumno 18 2 4 50
Alumno 18 2 4 50
Alumno 20 4 4 100
Total Promedio 2 4 54
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Juniar Tripo de prueba |F‘rETE5t
Empresa Investigada|Mi Divino Nifio Jesis Guadalupano
Fecha de Inicio 1/10/2018 Fecha Fin |3D_f1D_f1D1§
Variable Indicador Medida Farmula
C=[Nx100)/NP
Aprendizaje Significative{ Comprension Lectora Puntas E:Eu-!nprensi:':-n L.E:tu-ra
M= MNumero de aciertos
NP=Nimero de preguntas
ITEM [l (NOmero de aciertos| NP (NUmero de preguntas) Comprension Lectora (%)
Alumno 1 2 4 50
Alumno 2 2 4 50
Alumne 3 3 4 75
Alumneo 4 2 4 50
Alumno 5 2 4 50
Alumno & 2 4 50
Alumno 7 2 4 50
Alumno 8 2 4 50
Alumno 8 2 4 50
Alumneo 10 2 4 50
Alumneo 11 3 4 75
Alumneo 12 2 4 50
Alumno 13 2 4 50
Alumno 14 2 4 50
Alumneo 15 3 4 75
Alumno 16 2 4 50
Alumne 17 2 4 50
Alumno 12 2 4 50
Alumno 19 2 4 50
Alumno 20 4 4 100
Total Promedio 2 4 5B
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investigadar Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tipo de prueba |P|:|5t Test
Empresa Investigada [Mi Divino Nifio Jesuis Guadalupano
Fecha de Inicio 1/05/2020 Fecha Fin |3D,IDE,IED2D
Variable Indicador Medida Formula
C=Nx100)/NP
Aprendizaje Significative|  Comprensicn Lectora Puntos ;ZENT;;?:Z:}::}Z:ET
NP=Numerode preguntas
ITEM M (NUmero de aciertos) | NP (NUmero de preguntas) | Comprension Lectora (%)
Alumno 1 3 4 75
Alumno 2 3 4 75
Alumno 3 4 4 100
Alumno 4 3 4 75
Alumno 5 3 4 75
Alumno & Z 4 50
Alumno7 2 4 50
Alumno 8 3 4 75
Alumno @ 3 4 75
Alumno 10 3 4 75
Alumno 11 3 4 75
Alumno 12 Z 4 50
Alumno 13 3 4 75
Alumno 14 3 4 75
Alumno 15 4 4 100
Alumno 16 3 4 75
Alumno 17 3 4 75
Alumno 12 3 4 75
Alumno 18 3 4
Alumno 20 4 4
Total Promedio 3 4
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro

Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripo de prueba |TE5t
Empresa Investigada|Mi Divino Nifio lesds Guadalupano
Fecha de Inicio 1/08/2019 Fecha Fin |3D,IDE;‘1D19
Variable Indicador Medida Formula

R= [VxClf100
Aprendizaje Significativol Rendimeinto Lector Puntos Ej:;:::;n;;r:ﬁt:::m

{=Comprension Lectora

ITEM V (Velocidad Lectora) C {Comprension Lectora) Rendimiento Lector (%)
Alumno 1 69 50 34
Alumno 2 ag 50 23
Alumno 3 69 75 51
Alumno 4 69 50 34
Alumno 5 69 50 34
Alumno & 69 50 34
Alumno 7 69 75 51
Alumno 8 46 50 23
Alumno 8 69 50 34
Alumno 10 69 50 34
Alumno 11 69 50 34
Alumno 12 69 50 34
Alumno 13 137 50 ]
Alumno 14 69 50 34
Alumno 15 69 75 51
Alumno 16 137 50 ]
Alumno 17 69 50 34
Alumneo 18 69 75 51
Alumno 18 g 50 23
Alumno 20 69 100 ]
Total Promedio 72 58 41
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripo de pruehIRETest
Empresa Investigada|Mi Divino Nifio lesis Guadalupano
Fecha de Inicio 1/08/2019 Fecha Fin | 30/08/2019
Variable Indicador Medida Farmula
R=(vC)f100
Aprendizaje Significativol Rendimiento Lector Puntos E:j:;i::;;tit;::m
C=Comprension Lectora
ITEM V (Velocidad Lectora) C (Comprension Lectora) Rendimiento Lector (%)
Alumno 1 69 50 34
Alumno 2 46 25 11
Alumno 3 69 75 51
Alumno 4 69 50 34
Alumno 5 69 50 34
Alumno b 137 50 69
Alumno 7 69 50 34
Alumno 8 69 50 34
Alumno 8 69 50 34
Alumno 10 69 50 34
Alumno 11 69 50 34
Alumno 12 69 50 34
Alumno 13 137 50 69
Alumno 14 69 50 34
Alumno 15 69 75 51
Alumno 16 137 50 69
Alumno 17 69 50 34
Alumno 18 69 50 34
Alumno 159 69 50 34
Alumno 20 69 100 69
Total Promedio 78 54 42
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro
Investizador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tripo de prueba |PrETE5t
Empresa Investigada |Mi Divino Nifio Jesls Guadalupano
Fecha de Inicio 1/10/2019 Fecha Fin |3D;'ID;'EDIE
Variable Indicador Wedida Formula
R=(\xC)/100
R=Rendimiento Lector
Aprendizaje Significativo Rendimiento Lector Puntos VeVelocidad Lectors
{=Comprension Lectora
ITEM V(Velocidad Lectora) C (Comprension Lectora) Rendimiento Lector (%)
Alumno 1 69 50 34
Alumno 2 69 50 34
Alumno 3 69 75 51
Alumno 4 69 50 34
Alumno 5 69 50 34
Alumno & 157 50 bd
Alumno 7 69 50 34
Alumno 8 B9 50 M4
Alumno & 69 50 34
Alumno 10 69 50 34
Alumne 11 69 75 51
Alumneo 12 69 50 34
Alumne 13 157 50 bd
Alumno 14 69 50 34
Alumno 15 69 75 51
Alumno 16 157 50 bd
Alumneo 17 69 50 34
Alumno 18 69 50 34
Alumno 18 69 50 34
Alumno 20 69 100 bd
Total Promedio 69 a0 a4
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos

Ficha de Registro

Investigador Garcia Collantes Orlando Martin Junior Tipo de pruebaiPnst Test

Empresa Investigada |Mi Divino Nifio Jesus Guadalupano

Fecha de Inicio 1/05/2020 Fecha Fin |3DIID5;’1D1D

Variable Indicador Medida Farmula
R=(VxC}/100

Aprendizaje Significativa|  Rendimiento Lector Puntos E:‘E:II:::L”E:;FII_Z[;E::M
C=Comprension Lectora

ITEM V(Velocidad Lectora)|  C(Comprension Lectora) Rendimiento Lector (%)

Alumno 1 137 75 103

Alumno 2 157 75 103

Alumno 3 137 100 137

Alumno 4 157 75 103

Alumno 5 137 75 103

Alumno & 157 50 64

Alumno 7 69 50 4

Alumno 8 157 75 103

Alumno 9 69 75 5l

Alumno 10 G 75 51

Alumno 11 157 75 103

Alumno 12 137 50 &4

Alumno 13 157 75 103

Alumno 14 69 75 51

Alumno 15 69 100 64

Alumno 16 137 75 103

Alumno 17 69 75 51

Alumno 18 157 75

Alumno 19 157 75

Alumna 20 157 100

Total Promedio G a0
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Anexo 6. Carta de Aceptacion

6 i i 3 i

COMSTANCIA

HACE COMETAR

Que el alumno ORLANDO BARTIMN JUNIOR GARCIA COLLANTES con DNI N°

71835477, estudiante de |a escuela de Ingenieria de sistamas de la Universidad
Cesar vallejo, actuzlmante s2 encuentra rezlizando de forma satisfactoria su

proyecto de investizacion en nuestras instalacionss.

52 expide el presente documento 2 solicitud del interesado para los fines que

Cred Conveniente.

Atentaments

124



Anexo 7. Encuesta

Entrevista

Nombre: Elizabeth Collantes
Cargo: Directora
Facha: 06092019

;Cual el carzo que usted cumple dentro de 1 mstitucion®

;Cuanto iempo tieme con ese cargo”

;Cuzntos 2lumnos s encuentran mamiculados en el centro educativo”

Comsiderana usted, que &l ceatro aducativo cuenta con docentes de expenencia’

:Solo estudian alumnos regulares, en &l centro aducative?

Que tipo 82 ensefianza 1o ls brinda 2 los nifios con dislexia?

:Cual &3 &l proceso de ensefanza que sigue &l maestro?

;Presenta 2lgun problema com respecto 2 I2 ensenanza que se brindz’?

. Con respacto sus metodos de enseranza ;Utiliza las tecnologias de informacion’

10. ;Como diferenciana mted 2 nivel de 2prendizaje 2 un alumno rezular con un alumno
con habilidades sspaciales?

11. ;El centro educative cuenta con herramientas que 2poyen 2 2 ensenanza del docente”

12 ;El docente prepara su matenial de ensefianza 0 solo utiliza las berramientas brindadas
por &l centro educative?

13 ;Estaria dispuesta 2 utilizar un aplicative movil para mejorar el proceso de
sprendizaje”

14 ;De:de cuando el centro educativo ha aceptado a los alummos com habilidade:
especiales?

15. ;Usted cree que lo: alummos con habilidades espsciales, deban temer un trato
especial”

16. ;Cual &: &l ultimo promedio de notas de e3tos 2humnos con habibdades especiales”

17. ;L2 comprension de un alumno con dizlexia es similar 2 un alumeo regulas?

- e

=
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

| DATOS GENERALLS

1.3 Apelidosy

VALIDACION DE INSTRUMENTO

1.2 Carge v mtitucion Sonde labord . Uniewiudad Clear Valley, =

LA Titudo wo Grado:

T8 Trulo e

A\JL [G'p:} &-Mn-w(o p&(:\m

WMMM

13 Nombre del indicador: Comprensian Lisctora

tygacin 2
Mo 1oy Gaada upane

pora ol

L0 Autor Garoa Colantes Orlando Marte lurir

1a do Inge e

2 SMNNCALVO an A umnos con dislenia en o colegio M Divine

N.OPCION DF APLICAMUDAD.

Il ASPECTOS D LA VALIDACKN
| Incicadoses | Criter e Dedicient | degular | Jueo Muy bueno | Excalente
" 21.50% | 51.70% 780% | Erace%
0-20%
L CLARIDAD Esta formulada con o *(w 9% |
FXT T | berguaje suropiado
gl | Esta expressaco en conducta
= | observasie. : fop %
3 ACTUALIDAD Es adecusdo o avance de la
= 2= . Genciay tecnoiogia, | 90%
A DRGANIZACION [xiste Lna organizecion
| | legca. / OO"'/°
IS SUFICIENCIA Comprende kos a508ctos o
o | canticad v cakdac. | /o
5 | Adecuado para valorar l |
INTENCIONALIDAD aspectos del satams
me:cdo ogica y conzifico. | 3 ?0 % |
TINCONSISTENCIA | Estd Dasado 2n aspectos |
| teorices, cantifkos acordes | ?0 c/
4 3 tac0iogls educative. ' o
& COMERENOA Ent-z los indices, |
ingicadcres y dimersicaes, | foo% !
7. METODOLOGIA Responde al propdsito ded |
| trabajo bajo ‘os obetvos 3 <
L ‘34 ; o SO A |
10. PESTINENCIA E Instrumento &5 adecuada
@l tipo de nvestigacion. | (CX’Q/O
PROMEDIC DE VALIDACIGN | 1
lil. PRON ED(C DE VALCRACION

4 Elinstruments puede e aphcads, 1al coera esth elaborada

[ | Elinstrumento debe sér mejorado, antes e wur spikado

y aplicar 2! trabajo.

s

P

/ﬂm ael Experto
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

10N DE |
| DATOS GENERALES

e Rale g Bowands Pehii,

12 Cargo ¢ institecion donde 10013 Unwersdad Cosar ‘ealleic, Foruels do imgenier de Satemas

"y - - . ’

L3 Tuko v/o drado: L~ s G '\,‘_M
——— —

L4 Nombre de Ifecador Rendimienty Lector

H'zulounummmon w*erzd prv
oren SnPCative en alumees con diskecda en & colegia M Dmino
N Jesus Guadanipane i

L6 Autor Gargia “ollantes Orynge M Junioe

1L ASPECTOS DE (A VALIDACION
9 T ﬁx_
Incticadores | Criterios Deficent I Reguiar ' Bueno | Muy bueno Excelents |
' . 50% | s170% | 710k 81-100%
N | T 0-20%
1. CLARIDAD | Estaformulado conel | ,
P | lenguae apiopiade [t |
3 OQIETVIDAD [ Esta enpresado en conaces
P | Observable oo
3 ACTLALIDAD £ 30ecuado al avance de @
b | cenciy tecnologis 20%
4 ORGANIZACION Sxste una organizacon ‘ :
e S . | S . | { OO%
5. SUFICIENCIA Lomprende los asomctos e { | i |
fea— cantidedy caidad. / LYo
‘ 3 Adecuade para valorar | )
INTENCIONALIDAD | aspectos del sisterna 7 ‘
. metacoogee y centifica, | | ot |
7 INCONSISTENCIA | 514 basado en 3spectos | | |
! | teoricas, clentificas acordes | | 9 ./
\ ) 4 9 tecnooga educanu_ l | O ©
| 8 COMERENCA Entre ics incices, | PR
i . Indicadores y cimensianes, | / 00’/0
| 9. METODOLOGIA | Responde al proposito ded
trabajo kajo los objetivos a | f’o ?/
i , fograr. -
| 10. PERTINENCIA Flinstrumento es adecuado T [
| 4l tpo de irvestigacidn. / (2] V"
PROMEDIO DF vau MC:?N ! | WPt |
Il PRCMEDIO DF vALORACICN e

W DPCION DE APLICABILDAD.

|} & mstramerto puede ser pkcado, tal como esti elaberado

{ | Elinstirumenta debe sar mejporado, sntes de ser aplicido
Conseerar as recomencaciones ¥ dokcar al trabgyo.

P

/ firma o Experto
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

L DATOS GENERALES

11 Apeiusos y Nombees

VALIDACION DE INSTRUMENTQ

12 Cange ¢ ImBaueds donde Wb Unnedod Covar Valleo, [uCoeia de ingeniend de Satemas

10 Tk /0 G e Hﬂ‘ Gled e M‘lﬁ_{gf

1A Nomtr s del inhcador Velooadad L tona

38 Titubo de e venbnmcan. e idad Ausentada pica o' apresdiale sigwlticativo en 2 umnas can disesia ea of wlegio Mi Drane

NI W Geada gt

L AUt G ut L odtantes Oxlanan Matsn linior

IOASPECTON O LA VALIDACON

it ey

"1 CLARDAD
T2 OBIETIVIDAD

1 ACTUALIDAD

4 CROAN ZAUION
B SUNCIENCIA

6
INTENCIONALIDAD

T INCONSISTENCIA

8. COMERENCIA

T3 METODOLOG A

10, PERTINENC A

|

_leaguage apropado |

) Wseva e

S

+

f Adecuana para valora

metodolugino y centifico.

42 terologid educativa,

1 indicacares y cimensiones,
Aesponee ai proposito ded

lograr

Lritenos

Esta formulado Lm‘r'l'

Eoty expeesado encondiaty

8 e L ik asance ce la

Cencia y trowlogia

SwAbe e O IniZacen
ogKa = 1
Camprerds Ios Aaspoctas de

cantcad y alidad

TDeticlent | Aegutar | Buese | Muyoueno [ Excetente |
. 2150% | 5170% l nac% | 81-00%
o8 | J
sl 2 | oot |
foe 4
G0/
= = ‘ve/
(oo ”
§o0't

aspectos del sistema

312 DOsI00 00 aspectos
teorcas, Cienif Cas anries '

G0/

Entre [0y K es,

Joo'l

1raM0 D)0 los CDjetIvOS 3

ELinstrumento es adecuado
al tipo de investigacian,

" PROMEDIO OF VALIDACION

Ul PROMEDIO D VALCRACION

W ORCION DE APLICAUIRAD:

Conuderar las recomendaciones y aplicar 3l radxe

| | Elmstrumaento puede sa¢ aplicado, (i como #4td elborade

[ ) Elstrumento debe ser mejeead, astes de ser aplicado

i

Frma Jef Expivta
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Anexo 8. Validaciéon de Instrumentos

| DATOS GENERALES

°
11 Agetcas ¢ Nombres elgu?c.des éé.wl
3 1 Catgo & ngtton conde BOrs Lowerudan Jéir Valemn, Escuela de ingemer ce Sstemas

13 Titwle ¢/0 Grado 3(2(

14 Nombie e munador Camprenson Lectors

L5 Titui 3= (3 mvestgacion: feetuad Awmestads pars el aprendeaje sgniNcatve en JMnes con diskeda an el 2akgio Mk DaIno
Nifig lesus Guadahpies

L5 Astar Qarcia Colantes Drandc Martn jurer

VASPECTOS D LA VALIDALICN

| indicadores Critenos Deficient | Reguar | Bueno | Muybuano  Excelente
e 21.50% | §1-70% ‘ 71-80% | $1-100%
L S| T _ lo0% aid |1 il -
! CLARIDAD F5ta formulade can el |
Ll eNgua[e ApopIacte ! = 3Q | |
1. C8ETIVIDAD £523 910705300 & CORdUCIa r | ‘
Py — Ll L ! 80 |
3 ACTUAL DAD E5 43010400 3 Fwance de b w {
L sencay tecickigia, , 80 !
A4 DRGANIZACON Eassle ung orgamaaccn |
e | .90
S SUFICENCIA Camplance o) aspectos ce ] |
. e _contidad ¥ cakdac. 80 |
5 Adec,ato para valorsr | i
INTENCIONAL DAD  sspectos del sistema ‘ 80 ,
A == _ metadalcgica y centifica. ' !
T ONCONSISTENCIA 5520 Basaso 6~ aspectos | ' | ‘
wearicos ~entifeos acorces | J 80
3 '@ ecslogia wducativa. | ! |
4 COMERENCIA Intre oy Indices, , | qo
L e B rd CaB0rRS 5 dimensanes. ! !
3 METOD0.0GIA Fespenoe 3l proposita cel | 1
3630 Sa10 05 obietvos 3 l 80 |
1 cgrar | ‘
10 PEAT NENCIA El imstrarranto es adecuddo 1 { O
. I 3 tpo de 'MWEM. | |
TPROMEDIO DE VALIDAC ON e B | %C) SRR (]
o OMROMEDQ DE JALCRRLON

¥ COCON OF AP ICASLDAD
PAU estrumento suede ser apicado, tal come exta slaborado
| ) Elmstromento dede sar mejarado, antes de sar aplicado

Tanyder ot oy ecomendacores ¢ agicar ol trabap

del Ecponto '
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

VALIDACION DE INSTRUMENTO
I, DATOS GENERALES
L1 Apwlides v Nomorey Ays_{.ﬁ_cjgm elaufodes C;;t’m
12 Carga e instRusion di‘;%-n: Unwersidad Cosar Yallefs, Escucls de Ingenieria de Sistemas
13 Thule vio Grado 317540 <

14
1.4 Neesbre del indcadur. Asadimiento _ectior

1.5 Titwdo de |a investigacion: Realidad A pars of aprondzaje significative en shemnos con diskexia en o colege Mi Divino
N lesis Guadsupano

1.4 Autar: Garcla Colantes Orlando Martin lever

1 ASPECTOS OF LA VALIDACION

Cindicadores | Critenios Deficlert | Reguiar | Bueno Muy bueno | Excelente
e 21.50% S1.M0% 71.80% 81-100%
' e 4 e 0-20%
1. CLARIDAD E5t3 formulace con '}
- | lengua e apropiado. 8
2. OBIETIVIDAD £5t3 expresaco en conducta
| observable. 80
3. ACTUALIDAD £5 acecuade & svance e 1a q 2
. o Clerais y tecnoiogla.
4 ORGANIZACION | Existe una Organizacion .
| Yogca c“)
(S SUSICIENCIA | Comprende Ics aspectos de
£ _canticad y calided. q O
6 Acecuada para vaorar 7
INTENCIONALIOAD 1 aspecton Aol sistema go
metodolégeo y dentifiko.
T INCONSISTENCIA Esta Dasago en aspectos
tedricos, sientifizos acordes g O
2 12 tecnzloga educativa. ==
8. COMERENCA Entre los indices,
| Indicadores y dimenss 8 Ll
9 METOOMLOGIA Responde al propdsito ded
trabajo bajo los cbjethos 3 go
e ograr.
10. PERT NENCA . EVnstrumento es adecuado | q O
| aitipa de investigazion.
PROMFDIO OF VALIDACION (%9 Y9
NLPROMEDIODEVAICRACION o o+

W OOPCION DE APLICASILIDAD:
(At mstrumento puede ser apicado, 13l come esth elaborado
{ ) 0 mstrumento debe ser me crado, antes de ser aplicado

Considerar las & v apiicar &l trabajo,

it
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

YAUDACION D INSTAUMINTQ

//éfy»acf& Gedero Jlepteies Gt

& Lrverridad Chvar Vakap, Foc an'a du \igarseris G Sntemas

N e,

LA Mombre det indiador et dded Lector s

| GATOS GENWERALEY
1 1 Apaliion ¢ Nomtires
1 2 Cago o mstitucion

1.1 Tulo yfo Grado

15 Thulo de b irwitigeedn e abdad Aummntada pars ol sgrendicam wgniatins e shimmeas con dilesis an of (oo W Dhes
Nita lesus Guadalupano

16 Adtoe Garcla Colantes Orfando Marts lunioe

I ASPYCICS DF LA ALIDAZION

7 INCONSISTENCEA

. metadaidgrn y centilico

indicacores Criterios Dnfciant | Ragulsr | Busho | Muytuens | Eaelente
| o L 2150% | S170% | 71440% 21-100%
O N .. S . | :
1 CLARIDAD 3 formulade con el ; I .
o |lergumespropude | = | [ 90
2. OBIETIVIDAD | EST reprevato en conducts | | |
b ey = o@\_gv_vfw B L ! q O
3 ACTUALIDAD s atdecuada al avance de la I
N LA T : —QQ-—
A OAGANUZACION Eoste una organwacdin [
L logea . | = 10
5. SUFIC ENCIA Comprente 0L apartas de | 7
- , cantidad 4 cahdad ! Q
5 Adecuado para warar K
INTENCIONALIDAD HPRLIOS 0l Ustama

£3th Msado en asoectos

1edritas, centificns stordes |

2 I3 tacnolagia educatva |

8 COMERENCIA Entre oy indices, |
ndiadares v dimensanes 91)

2. METODOLOGIA Aespande af proposito def L
1rana|n baya los cbhenvos a -
b | 70

£l mstrumento o3 acecuada
41 oG de Irvestigacion

10 PEATINENCIA

|
S T T

PROMEDIO DE VAUDACION — ]
W PROMEDID DE VALORMCION.
1V OPCION DE APLCABILOM:
)l pusde wr sphcado, tal como esta rabarade
| ) E sk debe 1er meprado, 20tes de w7 23 iCad0
Ca Lo recor d ¥ aplicar al trabajo.
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

e e T ooy Mo

14 Nombre del ndicador lendenento Lecioe

195 Teuo de b ivwesligacon. Rea ’ pars ol apr
N0 e Guadabvpuco

10 AUter Gartie Cotantes Orundo Martn jumorn

#ASPECTOS OF LA VALIDACION

anm“ﬂd“””

| Indcadores T Crteros B Defcent | Ragular | Bueno | Muy bueno  Excelente |
. | 2150% | S1T0% 71-80% 81-100%
| oo% | _—

" . - e e e < — ———— - l
| 1 (LARIDAD Esta tornwlada con el 80 |

B b . | enguae apropado g —— — L Sew=e=L L r
7 O8I TVIDAD £112 eapr 140 o1 CONGUCTS 80 |

i i observadle > = & —
3 ACTUALDAD £3 adecuado al avance de | &) |
==l

(ena y tecnologa

B
4 ORGANIZALON £uste Una OrRANZACON

8 .. 05 | Al
S SUBCHENCA Camprende O Mpectos de

{ o L fantaady caldad i |
6 Adecuado para valorar

INTENMCIONAL DAD FONCT08 3¢ vitema

L . Metodoicgka y centifico
7 INCONSSTENC A S300 Basad em aspectos
TEOrCos ¢ evthiCes Hordes
24 tRcn0log a educative

-——

T8 COMERENCA  Entre simaces

ey NOCICOT ey y dimensiares
9 METODOLOGA Aesponde 4’ 01000540 Cel
TrADAIC DA 0 O OCeleCs 3

T L

10 PERTINENCIA £ Astrumento e5 20eCud00
_ #1190 de vestgacon

“PROMEDIO 3¢ VALIDACON

T PROMECK DF vALORACON

N OPOON DE APLCABILIDAD

;’4 Beede 141 JpACATO, T3l COMO #5T3 RO

(B4 1o debe ser do. antes Se ser IOMCICO

Comuderar 3s recomendaccnes v aphcar al trabap

Firma del Expento

(
Cop- /S8 33
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

VALIDACION DE INSTRUMENTO
1 DATOS GENERALLS r 2
11 Apeldos y Nombies: \?W_} rze}‘) m % ’

1.2 Cange » eslitueon donde labora Unwervoad Cévar Vallejo, Escuets de Ingenseriy de Sistemas ‘
s /
1.3 Ttulo v/ Geade na‘.:};sih n ﬁmj,ﬂ J{ 7@4,}10/‘7 J& x'/mhf,c-

14 del ndador: \ cad Lectcra

1.5 Titulo de la inventigacion: Realldad mwoduommmm-\*ﬂnmwm-‘do&pww»o
WO Jesn Guadaiupans

16 Auter Garcw Cotantes Oflando Martin lunice

& ASPECTOS DE LA VALDACION

Indicacares Crtercs Daficient | Regular | Bueno Muy buenc | Excelente
e 21.50% S1.70% 71-80% 21-100%
— 0.20%
| L CLARIDAD | Esta formulado con el g O
L [lenguije aprooado
2 OBIETIVIDAD Esta expresaco en candudta qo
8 — { cbservable.
3. ACTUALIDAD Es sdecuado al avance de la g@
| | cienclay tecnologla.
4 ORGANIZACION Existe und Ofgarzacon
l - = logea L
S SURQENCA Lamprence Ics aspactos de g
| canticad y c4idad O

6 Adecuado para valorar
INTENCIONALIOAD  aspectos del sistema '18
l_ metocologicn v centilico,
7. INCONSISTENCIA | £523 D353C0 &n 35pectos
1203, centificos acordes q 0
2 /4 teenciogia ecucativa.

TS COMIAINGIA | Entre los indices, g o
indicadores y dimensiones.

3 METODOLOGA ' Responde 3l proposite del
trabayo bajo ©s objetwos 3 g O
lograr
10, PERTINENCA £ instruments es 30€CUac0 8
| al 0 ge investigacion. 9
PROMEDIO DE VAUDACION : ¥ Qa

1. PROMEDK) e VALORACION:

W OPCION DE APUCABRIDAD:

}Qc:'.,... puede sor aplicade, tal como estd @aboraco

| 1E debe ser mejorado, antes de ser aplicads

Canuderds @5 recomerdaciones v aplicar al tradajo.

—

2y

Fimma del Experte .

cep: 1658723
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos

YALIDACION DE INSTRUMENTQ

L DATOS GENERALES

11 Apeidon y Nembres ; %—C @"'LQ%—W A
::::m:*(“z;;;r: “Zm‘f:’njh tfcuo\ﬂr'«o d, Th/"""ﬂ"’t:

14 Nomaee del rawader Comprenuds Lectors

15 Mhuko de a mvestigacdn Realidad A da paca vl ¢ surilicativo en alumngs con disiexia en el colege Mi Divine
MAO leva Guadaupena

L6 Autor Garoa Collantes Orando Martin wnior

HASPECTOS OF LA VALIDACKON

Indicadores Criteros Deficient | Regular Sueno Muy bueno | Excalente
e 21-50% 51-70% 71-80% 41.100%
- 0-20%
L CLARI0AD Estd formulace con ef
lenguaje apropiado. 8()
| 2 ORIETVIDAD Estd expresado an conducta
absenabie 30
3 ACTUALIOAD €5 adecuado al avance de la
s clencia y t'tnolo_'h. H [l s q 2
4 ORGANIZACION Exista ura organizacion
B gea 80
S SURIOENCIA | Comprende los aspectos de
k- ;’(OM-M Lralldal! q 2
6. Adecuark: para valarar
INTENCIONALIDAD | aspectos deel sistema 8
metodeligya v centifico, O
7. INCONSISTENCIA  Esta basada en aspectos
tedreos, ventifeos acordes q 2
| alatecnalogla educativa
B COHERENCIA Entre los indices, X
| ndicadores y dim &)
5. METODOLOGIA | Respande al propésto del
traba.o bajo los abjetives 3 80
| lograr.
10. PERTINENCIA £l instrummento es ddecuaco
| 4l tipo de iwestigacion. 1 S
PROMED'Q DE VALDACION T Y2

11, PROMEDIO D€ VALORACION:

V. OPCIGHN DE APLICABILIDAD:

M a0 puede ser aglicado, tl como estd elaborado
()l deba ser mecrado, antes de ser aplicado
Cor las d § y aplicar al trabajo.
ﬂm.udi!mo

cep- 785
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Anexo 9. Resoluciéon Directoral

3 yibiio i i (ﬁlhdahqm

Yo, Elizabeth Ruby Collantes Chipana, con
DNI N° 25860664, en calidad de Directora de la
Institucion Educativa “Mi Divino Nifio Jesus
Guadalupano” con Resolucion Directoral
Regional N° 0646-2014 DREC, y en los niveles
de Educacion Inicial con Codigo modular Nro.
1084706 y Nivel Primario Nro.1084748.

Se expide dicho documento para los fines
pertinentes

Callao, 12 de Setiembre del 2019
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Anexo 11. Test de Comprension Lectora — Pre Test (7 a 13 afios)

El cuervoylajarra

Esopo
Adaptacidn

Un cuervo se acercd medio muerto de sed a una jarra que
creyd llema de agua; mas al introducir su pico en la boca de
la vasija, se encontré que solo quedaba un poco de agua en
el fondo y gue no podia alcanzar a beberla, por mucho que
s¢ esforzara. Hizo warios imtentos, luchd, batalld, pero todo
fue indtil. 5e le ocurrid, entonces, inclinar la jarra. Probd una
y otra vez, mas al fin, desesperado, tuvo que desistir de su
intento.

El cuervo se preguntaba si tendria que resignarse a morir de
sed teniendo el agua alli mismo, cuando de pronto, tuvo una
idea. Tomd una piedrecilla, la dejd caer al fondo de la jarra y
vio subir un poco el nivel del agua. Entonces, llend el fondo
con unas cuantas piedrecillas mas, v de esta manera pudo
satisfacer su sed y salvar su vida.

Lee y responde:

¢Qué problema tuvo el cuervo?

sComo lo resolvia?

éCrees que el cuervo actud con inteligencia? ¢Por qué?

Describe un problema que te haya costado resolver. ¢ Qué hiciste? Como te sentiste antes de encon-
trar la solucion? é¥ como te sentiste después que lo resolviste?

¢Cudl crees tii que es la ensefianza o moraleja de esta fabula?
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Anexo 12. Pruebas de Requerimientos Funcionales

Prostuas Fusconaes

r:.'"_“;__ j%.‘;aq'u::m; _1{{60 }':dzé EAE&|$9-Q !
o “‘:—/“‘VMW

| 7l b oy Collonle
Aprobadopor | Elfvolelly € FechaAsmobason |
Diceckee

_RF1_Partaka incad

el
=

Descrpcon La aphcacsin dapondrd de wnd partals modl |
i‘hﬂbﬂn”gﬁdm!m

e

L RS N e Y.
Destrptdn L3 apicacon dapondea ¢ una partala meny &0
SONGe habed 4 Dotorws (4 25 255%™ “Ta 138%™ "4+ y
“entrenamienio”). of cudl enviard al ussaro al menu de 1 0pCOn

 sleguda

<326 atos
La aphcaccn dagondtd O= wha PR
4 2 6 afos y de 2 opUones “welotaxd Ncwr y
| "comprensdn lecion”

_RF4. 7allafos oo AP o LI

La apikcacte dupondry e v ouuh

7 2 13 afcs y de 2 opoones “weldtdad WO y
250 hectorn”

RFS. 14 ae

'ummaumw?h
14 afics a + y Ge 2 cpoones “wibodad lecina’ y
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Anexo 12. Pruebas de Requerimientos Funcionales

cuando el usuario seleccione una de las opcianes,
se debe realizar la proyeccion de la consonante en
realidad aumentada

RF9. Pantalla silaba

Descripcion: La aplicacién  dispondra de una pantalla CP3
donde muestre las silabas y se pueda escuchar la
ronunciacion de cada silaba

RF10. Reproducir sonido

Descripcion: La aplicacion debera reproducir los sonidos CP3
al presionar las opciones (“vocales”, “consonantes”)
RF11. Retroceder Actividad

Descripcion: E| sistema debera retroceder a la anlerior CP4
pantalla, siempre y cuando exista una accién al que se
encuentra el alumno.

RF12. Prueba de Velocidad Lectora

Descripcion: El sistema debera mostrar en todas las CPa
opciones segin la edad. La opcion de poder derivar
al alumno a su prueba de velocidad lectora

RF13. Prueba de Comprensién Lectora -
Descripcion: El sistema deberda mostrar en todas las CP4
opciones segun la edad. La opcion de poder derivar
al alumno a su prueba de comprension lectora

RF14. Examen Final |
Descripcion:  El  sistema debera mostrar en todas las CP4
opciones segin la edad. La opcion de poder derivar

al alumno a su examen final
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Anexo 12. Pruebas de Requerimientos Funcionales

Casos de Prueba

Descripcién

Corroborer ef corredo omcnam oo o e, A,
imfcfales

Prerrequisitos

€1 golrce $fus e be esfec frskalodo Y cklre oo
Compeitble n el Smoxd bhome ol yoe ¢ it

I+ Agertucex el cplfuatPuo o
Pasos: 7. Tmgresex o le pomblle. de (MILT

5« Teme ogeso o (o poralle mgwed
4. Uf_soc.(u’so;v las opc’ones do e @cw\fa ”(,

1. Temer ceceso ale pontfelle e Cnic/c
i 2. lemec ocCesn o [o po,nh“r 'rM_'.w,l
5. Qus [imoend ety opcn de lc (onkllc
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Anexo 12. Pruebas de Requerimientos Funcionales

m o~ - “w
Cpevekorec ditmt.nwo Aa(os oscemeas ! *Ya anes
(Y06 0@, *MHags ad”

V- Apliaffoo imslalodo

W 2. Aceso ale prlell (a'uo

3. Aceso cla lhnh,“& mens-

Y. Corcedo Jumaanmiento do los opelsres e

lo porlcbs mmesnds -

I Tmgeesad ole portklle mead
Puos 4 Usvaligec los gpadmes ds o oonlcllo |
%IWOM,C" dorluwoo o les @ 'S

5. Bl seleces’
Coccespndle

{ con ¢ 24 f T ezt le
accese a(&f Mia“m d “Yae '
e 3

N ‘“w PWV\’&”& /u‘v(.z‘.fr.('
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Anexo 12. Pruebas de Requerimientos Funcionales

Dexeripelan

Cowtﬁm& 0‘ cexarclo a‘wawl:t‘mn‘o d./{ r.’,//'ff(

enifvem en(o 5(05 me ycchmu e u(,,\ia',oou'/rrr//'{r,.’},.

I+ Sl co.h'qo. Imgfaleds. b
Prorvoquisios 2. cceso & (e gpombellec  [nlcole
&-.Am:a alo panlolle Cofcume minorte.

1. Deeedes oo gadalle, mes

Poson: 2. Decedss a la pontelle. ereencmentc
Su-gzxfd;:“ ol opeisn 29 Vo fes' Yommnentdes 5

{la i
Y. Plf.',%l do' (O- &affw Wﬁdﬂ 5f:‘5u,'4fc Cf’*';/."’
L Ve Toman o&ose o \as pordalles do crfcercom, =1,
Resultado esperador 1 . Torin GetssO o lo puoseccian pon coclboro
R fice)
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Anexo 12. Pruebas de Requerimientos Funcionales

m_

[ Cenvoboras el coeede Anu:-n(.../m[cﬁdo dsi o5 prudocs
(d, b, RL) g opcon dy cefio @0 .

b Apliedtoe imsicleds .

Tnnuq- Q'Im%eso.. ulos M(cx“c..s (nicasles .

' S av & leopeon do pada ;aw{fo,”c-
Segum (o5 echocles.

o Actdur o lo poolllc ol
[P 2. Aeesdiar @ la opuc ds cede. cded
5. M&n (U Pru bqs (x m(}'r&l(-h (r(_‘(.',((‘,

o las peoebes.
@lgocecer pa (o M(af{a o

%0 o lbs mmiclles
Q k.& PUQ‘Q.&_

cen clocas.
ek p;.ﬂi;szs
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