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Resumen

La presente investigacion titulada “ Realidad aumentada para el aprendizaje en el
area de ciencia y tecnologia de la Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente
Piedra” en el cual tiene como objetivo principal determinar el efecto del uso de la
realidad aumentada para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la
Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra.

La investigacion realizada es de tipo aplicada, el disefio es pre-experimental, con
enfoque cuantitativo. Se trabajo con una poblacion compuesta por nifios del grado
inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra; la muestra quedo
conformada por 20 nifios de 5 afios como grupo experimental. La validez del
contenido del instrumento se definio a travez del juicio de expertos. Para el
desarrollo del producto se utilizo el marco de trabajo XP, bajo la plataforma de

desarrollo Unity.

Como resultado del uso de la aplicacién movil consiguié mejorar las competencias
en un 80% de un nivel de logro esperado y 20% de un nivel de logro destacado en
ambos indicadores de estudio, concluyendo el uso de la realidad aumentada mejora
el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia. Se recomienda el uso de esta
tecnologia como una herramienta pedadogica para el sector educativo.

Palabras clave: Realidad aumentada, aprendizaje, competencias, Unity, XP.
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Abstract

The present investigation titled "Augmented reality for learning in the area of science
and technology of the Initial Educational Institution N° 606, Puente Piedra" in which
its main objective is to determine the effect of the use of augmented reality for
learning in the science and technology area of the Initial Educational Institution N °
606, Puente Piedra.

The research carried out is of an applied type, the design is pre-experimental, with
a quantitative approach. We worked with a population made up of children of the
initial grade of the Initial Educational Institution N° 606, Puente Piedra; the sample
was made up of 20 5-year-old children as an experimental group. The validity of the
content of the instrument was defined through expert judgment. For the
development of the product, the XP framework was used, under the Unity

development platform.

As a result of the use of the mobile application skills were improved by 80% of an
expected level of achievement and 20% of an outstanding level of achievement in
both study indicators, concluding the use of augmented reality improves learning in
the area science and technology. The use of this technology as a pedagogical tool

for the educational sector is recommended.

Keywords: Augmented reality, learning, skills, Unity, XP.



l. INTRODUCCION



Como realidad problemaética se tiene que el actual crecimiento del acceso y empleo
de las tecnologias digitales ha repercutido un gran impacto en el mundo y en los
aspectos sociales, esto constituye en la que las personas aprendan, trabajen,
entretengan y comuniquen en esta nueva brecha de generacion de las
comunicaciones. Es asi, que las TIC’s paso de un plano de herramienta al servicio

del trabajo, educacion y otros &mbitos, a ser parte de un contexto de cultura digital.

Al presente en América Latina y el Caribe, ha puesto en manifiesto el empleo
de tecnologia en el sector de la educacion teniendo como enfoque el cémo
aprovechar estas herramientas dentro de las aulas, la predisposicion en las
décadas pasadas ha llevado a cabo el empleo de estas herramientas a la
innovacion y cambio en la ensefianza por lo que hoy en dia su uso es poco
frecuente. El realizar una comparacién el uso de las tecnologias tanto como para el
docente y estudiante son aplicadas fuera del aula teniendo como evidencia la
incorporacion del soporte viene dandose fuera del aula, esto conlleva a la
necesidad de desarrollar nuevas competencias digitales para hacer un uso correcto
de estos recursos, distanciado de aquellos alumnos que pueden aprovechar de
estos servicios digitales y de los que no podran sacar el mismo provecho
(UNESCO, 2017, p.19).

Segun ITU (2016), en su ‘Informe de mediacién de la sociedad de la
informacion”, puso en manifiesto un estudio estadistico anual de los paises de LAC

en la disposicién de las TIC como se puede visualizar en la Figura 1.
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Figural. Porcentaje de hogares con acceso a computador e internet en paises de Latinoamérica y
el Caribe. Tomada de “Measuring the information society report”, por ITU, 2016.

La era de las TIC ha permitido que la ensefianza-aprendizaje den un giro en
la metodologia didactica permitiendo a la sociedad adoptar y acoplar herramientas
tecnoldgicas en el sistema educativo, dando como resultado el desarrollo de nuevos
conocimientos en el docente y tanto como para el alumno (Hernandez, 2017, p.
333).

En el @mbito a nivel nacional, existe una problematica con la capacidad de
emplear infraestructura tecnoldgica que es la conectividad, esta situacion limita a
que la educacién no aproveche las tecnologias moviles, por ello se emplean otras
alternativas de solucién sin dar el valor fundamental que es el acceso a Internet.
Asimismo, otros factores que pueden contribuir al empleo de la conectividad, el
contar con el suministro de energia eléctrica esta situacion es debido a que existe
una poblacién en zonas rurales que no mantienen una continuidad de la energia

eléctrica y la velocidad de la navegacion (UNESCO, 2016, p.17).

De esta manera en el Perd, durante el afio 2015 el 15% se encontrarian los
centros de educacion conectados y el 85% conformarian los centros educativos de
reducidos estudiantes, por lo general estan ubicados en zonas rurales. Por ende,
una distribucion de la calidad de la conexidén en estos aspectos se da por medio de
un sistema telefénico esto contribuye a la existencia de una lentitud en la velocidad
de acceso a Internet (UNESCO, 2016, p. 17).



Asimismo, INEI (2018, p.10) infirieron en su informe técnico estadisticos
realizado en los hogares del PerU; se rescata que el 39,3% de la poblacion hace
uso del internet por medio del dispositivo movil, tambien el 10,3 cede solo en el
hogar y el 6,3 en cabina publica ( Ver figura 2) permitiendo conocer la relevancia

del empleo del dispositivo mévil en esta era de las TIC.

Perua: Poblacién de 6 afios y mas de edad, segun lugar de acceso a Internet
Trimestre: Enero-Febrero-Marzo 2017 y 2018
(Porcentaje sobre el total de poblacion de 6 afios y mas de edad usuaria de Internet )
Lugar de acceso Ene-Feb-Mar Ene-Feb-Mar Variacion (Puntos
2017 2018 P/ porcentuales)
Total 100,0 100,0
Solo por teléfono mowvil 282 393 1M1 e
En el hogar y teléfono movil 202 17.5 2.7 e
Solo en el hogar 133 10,3 -3.0 e
En el hogar, trabajo y teléfono movil 8.2 6.9 -1.3
Solo en cabina publica 8.7 6.3 2.4 e
Solo en casa de otra persona 1.5 1.9 04
Solo en el trabajo 14 1.1 -0.3
Solo en establecimiento educativo 0.5 0.5 0,0
Solo en ofro lugar 0.1 0.2 0.1
En dos 0 mas lugares 1/ 179 16.1 -1.8 e

Figura 2. Estadisitica de las TIC, segun lugar de acceso a Internet. Tomada de “Estadisitica de las
tecnologias de informacion y comunicacion en los hogares”, por INEI, 2018, p.10.

De esta forma el aprendizaje mévil busca ser empleado como una estrategia
en la ensefianza y el aprendizaje mediante el impacto que otorgan las TIC’s, esto

nos permite que la educacion sea mas inclusivo, accesible e igualitario.

Asi mismo, este aprendizaje trata de buscar y dar lugar a la utilizacién a los
teléfonos inteligentes como un recurso didactico permitiendo que la ensefianza
tradicional de lugar a una ensefianza de contenidos digitales, aplicaciones
dindmicas, entornos en linea en cualquier momento y lugar. Esta situacion permite
que el aprendizaje movil sea un eje de promover su implementacion en zonas
alejada o zonas rurales que en comun o mayormente se ubican en un escenario de
pobreza.



La Institucion Educativa Inicial Estatal N° 606 ubicado en la asociacion de
chillén Mz Q Lote 35 en el distrito de Puente Piedra, brinda su servicio de educacion
inicial-jardin, cada afio la institucion admite alumnos entre 3 a menos de 6 afios de
edad en los turnos de mafiana y tarde; tiene por mision la seguridad infantil de
calidad desde el avance del lenguaje y la alfabetizacion incluso aun las habilidades
sociales y la expresion creativa. Esto ha permitido que la institucion tenga un
crecimiento de aceptacion y reconocimiento por adaptarse a las necesidades de los
nifos con bajos recursos en la zona para una buena educacién. La institucion viene
ejerciendo una instruccién con materiales y kits pedagdgicos tradicionales, quiere
decir que estos métodos vienen siendo apoyados mediante libros, rompecabezas,
objetos, figuras, documentos e imagenes impresas, hojas ilustrativas para colorear
y papelégrafos con dibujos etc., realizados y empleados a través del docente, de
esta forma responde a que algunos nifios no estén concentrados por lo que a su
edad tienden a ser inquietos y distraerse ocasionando la dificultad de recibir el

mensaje en el transcurso y periodo de estudio.

Otro aspecto a considerar es que la institucion educativa no cuenta con una
sala de computacion y mucho menos con dispositivos méviles (ver Anexo 7), razén
por la cual esta tesis se centré en los nifios de inicial de la Institucion Educativa
Inicial N° 606 en el area de ciencia y tecnologia (ver Anexo 7); siendo por aquello
del cual el nifo comienza a experimentar el mundo que lo rodea proponiendo
nuevos métodos con el apoyo de la tecnologias dando como resultado del

aprendizaje sea de manera dindmica y entretenido para los nifios.

De realidad previamente expuesta se plantea el desarrollo de una aplicacion
movil de RA para intensificar la formacion escolar o curricular desarrolladas a partir

del periodo escolar del area de estudio en la I.E.I N° 606, Puente Piedra — 2020.

En cuanto a nuestras justificaciones tenemos como justificacion tedrica se
considera que los equipos tecnologicos moviles otorgan un gran sobresalto en los
distintos servicios de la necesidad del hombre, aquello ha permitido incorporar en
la educacion como estrategia de aprendizaje y captando el interés de una nueva

cultura digital en los usuarios (Gillate, Vicent, Gomez y Marin, 2017, p. 117).



Esta exploracién del estudio otorgo generar nuevos conocimientos del
empleo de los dispositivos y aplicaciones méviles en la educacion para la Institucion
Educativa Inicial N° 606, ya que el apostar por estas herramientas estratégicas ha
permitido que el aprendizaje por medio de esta tecnologia resulte ser mas eficaz

en las exigencias de los alumnos o los involucrados de la investigacion.

Como justificacion practica se tomo en consideracion que es una tecnologia
que integra y combina la informacion virtual obtenida a partir del entorno digital y
fisica por medio de un soporte tecnolédgico en tiempo real como resultado a una

realidad superpuesta (Zapata, Dalouh, Caballero y Gonzales, 2017, p. 128).

En esta investigacién la implementaciéon de la RA como innovacién a la
educacion ha permitido ayudar a que el estudiante desarrolle un aprendizaje mixto
que da lugar a la union de elementos virtuales y reales. Y en esta investigacion
tiene como objetivo aportar una nueva herramienta para la ensefianza, ya que esto
genera el desarrollo de nuevos conocimientos, familiarizacion y adaptacion de

nuevas tecnologias para la vanguardia del proceso de aprendizaje.

Como justificacion social se considera que " los futuros estudiantes contaran
con dispositivos que utilizaran todo tipo de recurso y herramientas de aprendizaje”
(Ortiz y Carrion, 2020, p. 518).

Desde el contexto social, se relaciona a la implementacion de la App de RA
gue servira como herramienta didactica a los alumnos, que tiene como finalidad
emplear nuevas metodologias de aprendizaje para el beneficio de los alumnos y

docentes de la institucion.

Asimismo, esta investigacion podria ser una referencia y guia para el sector
de la educacién, permitiendo a que los estudiantes de distintos colegios puedan
adaptarse a estas nuevas tecnologias que ofrecen a las areas o materias sean

ejercidas de manera dinamica y entretenida.



Como problema general de la investigacion se tiene: ¢ Cuél es el efecto del

uso de la realidad aumentada para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia

de la Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra? Los problemas especificos

de la investigacion son:

PE1: ¢ Cual es el efecto del uso de la realidad aumentada en el nivel de
logro de la competencia indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos para el aprendizaje en el area de ciencia y

tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra?

PE2: ¢ Cual es el efecto del uso de la realidad aumentada en el nivel de
logro de la competencia se desenvuelve en entornos virtuales generados
por las TIC para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la
Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra?

El objetivo general fue: Determinar el efecto del uso de la realidad

aumentada para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Institucion

Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra. Los objetivos especificos fueron los

siguientes:

OEL: Determinar el efecto del uso de la realidad aumentada en la mejora
del nivel de logro de la competencia indaga mediante métodos cientificos
para construir sus conocimientos para el aprendizaje en el area de
ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente

Piedra.

OE2: Determinar el efecto del uso de la realidad aumentada en la mejora
del nivel de logro de la competencia se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC para el aprendizaje en el area de ciencia

y tecnologia de la Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra.



La hipdtesis general de la investigacion fue: El uso de la realidad aumentada

mejora el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Institucion Educativa

Inicial N° 606, Puente Piedra. Las hipoétesis especificas fueron los siguientes:

De acuerdo a Sanchez (2018), dieron a conocer la importancia de la RA como

herramienta pedagogica en el aprendizaje consigue aumentar el rendimiento

académico de los alumnos (p. 54). Segun Alcantara (2017) indica que las

aplicaciones moviles de RA despiertan el interés y motivacion de las estudiantes

por el uso de esta tecnologia, lo cual les permitié generar incrementar el aprendizaje

en el area de ciencia y ambiente.

HEL: El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos para el aprendizaje en el &rea de ciencia y tecnologia de

la Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra.

Callirgos (2020) consiguio resultados del grupo experimental sobre la
competencia de estudio valores promedios de 4% alcanzando un nivel

de inicio y 96% logrando un nivel en proceso de los estudiantes (p. 28).

HE2: El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la
competencia se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la

Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra.

Abarca y Vargas (2019) lograron incrementar el nivel de la competencia
disefia y produce prototipos tecnoldgicos con un porcentaje de 7% en un
nivel de proceso, 40% en un nivel de logro y 53% de logro destacado

con el uso del aplicativo de RA (p. 78).



. MARCO TEORICO



A continuacion, luego de una exploracion exhaustiva mostraremos los

antecedentes internacionales:

Para Ponluisa (2017), en su tesis “Aplicaciones maéviles en el aprendizaje de
nociones espaciales en nifios de educacion inicial”. Tuvo como objetivo
originar un impacto en el ambito educacional del aprendizaje de nociones
espaciales mediante el manejo de herramienta moviles permitiendo el
desafio a los cambios y adaptacion de nuevos marcos en el educando
mediante estas herramientas didacticas tecnoldgicas. Se plante6 estas
tecnologias pueden influir en el aprendizaje como alternativa de solucion en
las actividades de los nifios. Fue un enfoque de estudio fenomenoldgico de
tipo documental por que emplea la consulta de web, articulos cientificos,
revistas y libros entre otros, se dio en una poblacion de 40 estudiantes
mediante el empleo de una lista de cotejo, como resultado las aplicaciones
moviles generan un incremento de la percepcién e informacién de los nifios
de la educacion inicial. A través de los resultados se concluyé que la
importancia de estas tecnologias despierta el interés de los nifios tanto como

los docentes al momento de obtener nuevos entendimientos.

El aporte del antecedente se refirid a los conceptos y estructura del marco
de la investigacion como apoyo en la fundamentacion de la variable independiente
como guia de conocimiento ante la implementacién en un escenario de la

educacién y como herramienta de aprendizaje.

Para Ramos (2017), en su investigacion “Realidad aumentada como
estrategia didactica, para la ensefianza y aprendizaje en el area de ética'y
valores con los estudiantes del grado sexto, en el Colegio Nacional
Universitario de Vélez”. El objetivo fue implementar estrategias tecnologicas
en la educacion con el motivo de contribuir que el estudiante sea clave y
participe en las clases, no obstante, se dispone de la RA como herramienta
pedagogica permitiendo alcanzar nuevos logros en la ensefianza. Se
desarrollé en un enfoque mixto de una investigacion cualitativa y cuantitativa

gue busca unir ambos tipos en un solo proyecto a fin de documentar los
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efectos logrados de la implementacion y los instrumentos aplicados fueron
las encuestas de satisfaccion, entrevistas y pruebas realizadas a los
estudiantes, cabe destacar el disefio fue experimental. Como resultado del
estudio los estudiantes y los docentes al ejercer estos recursos generen una
organizacion, concentracion e intercambio de conocimiento en la interaccion
de emplear tecnologia en las aulas. Finalmente, incluir nuevo recurso

pedagogico contribuye al desarrollo del aprendizaje.

El aporte del antecedente se refirio a los resultados obtenidos bajo una
metodologia aplicada de tipo mixto cuantitativo y cualitativo, ya que proporciono

métricas de medicién y obtencién de informacion para la investigacion.

Para Roksolana (2017), en su investigacion “Augmented reality as a future
of the education case study of MoleQL - educational augmented reality
application”. Tuvo como objetivo determinar el estudio de la sensacion y
produccion de informacion con la nueva tecnologia aumentada en los
usuarios finales con fines educativos. Ademas, la expansion de la educacion
ha permitido que los estudiantes, docentes y padres generen nuevos
conocimientos por medio de la tecnologia lo que expande una vision de
recoger el dato virtual del entorno real bajo soporte de la aplicacion MoleQL.
Asi mismo se desarroll6 en un enfoque de estudio cualitativo mediante un
marco exploratorio, aplicando instrumentos de encuestas para el analisis de
la variable de estudio sobre una muestra de cinco estudiantes y sus
apoderados. Cuyo fin del grupo muestreado permiti6 generar un impacto
caracteristico de mentalidad con las tecnologias y los tutores sean pacientes,
esto ayudo a identificar el interés de emplear aplicaciones mdviles

educativas en el proceso de aprendizaje.
El aporte del antecedente se refirid a las nociones definidas de ejercer una

aplicacion educativa, y perspectiva de la realidad problematica como necesidad de

la investigacion de emplear herramientas tecnoldgicas en los sistemas educativos.
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Para Almoosa (2018), en su tesis “A gualitative case study in augmented
reality applications in education: Dimensions of Strategic Implementation”.
Este trabajo de investigacion detallo a definir la importancia de incorporar AR
en el marco educativo, causando nuevas competencias y desafios en los
estudiantes. Siendo la importancia de caracter tecnoldgico el incrementar
una instruccion de formacion de los acreedores del implementd de las
herramientas de AR en el aspecto educativo. Se manej6 un método
cualitativo de una estructura de entrevistas. En la poblacion estuvo integrado
por seis condados de Kuwait de un grupo de docentes y estudiantes
seleccionados. Cuyo fin permiti6 obtener como las herramientas de
tecnoldgicas de AR se encargan de perfeccionar la calidad de ensefianza

del estudiante en las escuelas.

El aporte del antecedente se refirid a la estructura del marco de desarrollo
de la investigacion y percepcion del enfoque de mi variable independiente, en

proporcion del educador empleando tecnologia al contenido de ensefianza.

Para Lopez (2019), en su tesis “Uso de la realidad aumentada como
estrategia de aprendizaje para la ensefianza de las Ciencias Naturales”,
pretendio justificar el empleo de la viabilidad del aplicativo como un auge en
la innovacion tecnoldgica para la ensefianza-aprendizaje dentro de un area
académico. Se utilizé un enfoque cualitativo, método inductivo que permitié
al investigador emplear instrumentos de entrevista para su posterior analisis
de datos de los 55 documentos muestreados como resultado de la
categorizacion a través de la aplicacion por el educador, concluyendo en la
investigacion que esta herramienta de innovacién aplicada mejoro el proceso
pedagdgico de impartir una mayor ensefianza, exclusivamente del resultado

de estimulacién del estudiante.
El aporte del antecedente se refirié a las nociones del marco de investigacion

dando la importancia de la realidad aumentada como instrumento pedagogico, y la

importancia de enfocar el escenario de implantacion sobre la educacién de un curso
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del ciclo del estudiante, ya que ayuda a mejorar el conocimiento mediante los logros
obtenidos del uso de la aplicacion.

A nivel nacional se tienen:

Para Callirgos (2020), en su tesis “Realidad aumentada para desarrollar las
competencias de ciencia y tecnologia en estudiantes de secundaria en una
I.LE., 2019”. Este trabajo de investigacion detallo a definir el efecto de emplear
RA en las competencias de ciencia y tecnologia dando consigo a una nueva
cultura digital para el alumno y docente al servicio de la educacion. Asi
mismo el disefio fue cuasi-experimental y del enfoque cuantitativo permitié
ser aplicado sobre una poblacion de 50 estudiantes divididos en 2 secciones
como Grupo Experimental y Grupo control la cual fue medida por una prueba
objetiva de 20 items en referencia a las escalas de Minedu, concluyendo que
el efecto del uso del aplicativo sobre las competencias del curso de CT
obtuvo un 16% logro del Grupo Control y 88% logro alcanzado del Grupo

Experimental.

El aporte del antecedente se refirio a las nociones los resultados de la
investigacion, y la matriz aplicada para el empleo de técnica e instrumentos de

obtencion de la informacion de los estudiantes de estudio con el uso del aplicativo

Para Lujan (2018), en su investigacion “Aplicacion movil educativa de
realidad aumentada basada en marcadores para mejorar el nivel de
aprendizaje del uso de las vocales y los numero en nifios mayores a 4 afios
en la cuna jardin Juana Alarco de Dammert - Trujillo en el afio 2017",
teniendo tal propdsito en generar un producto de tecnologia aumentada para
la integracion en funcién del aprendizaje. Esto implica a que desde temprana
edad se obtenga una respuesta de familiarizacion con las nuevas
tecnologias. Asi mismo se desarrollo por un plan de disefio pre-experimental
en coherencia a las variables, concluyendo la muestra de 10 alumnos de la

cuna jardin incremento su desempefio con la aplicacibn en un puntaje
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promedio de 86% en el uso de vocales y un 89.60% en el uso de los

ndmeros.

El aporte del antecedente se refirid a las nociones del marco de investigacion
de estudio, y la metodologia aplicada para el empleo de mecanismos y técnicas de
obtencion de la informacion de los estudiantes de estudio con el uso del aplicativo.

Para Abarca y Vargas (2019), en su tesis "Realidad aumentada para el
proceso de aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Institucion
Educativa Privada San Carlos". Este trabajo tiene como objetivo fue
determinar la influencia de la RA como una herramienta pedagogica en el
curso de ciencia y ambiente. Fue desarrollado en un marco de estudio de
disefio cuasi-experimental, concluyendo que la investigacion contribuyo en
un alto porcentaje del rendimiento de una muestra de 30 escolares sobre las

competencias académicas aplicado en el estudio.

El aporte del antecedente se refirid a las nociones definidas a la realidad
problematica y estructura de la metodologia para el estudio y resultado sobre los

indicadores de la variable dependiente.

Para Alcantara (2017), en su tesis "Efecto del uso de una aplicacién movil
de realidad aumentada en el rendimiento académico de las estudiantes de
la |.E. N° 82016 Santa Teresita". El objetivo fue buscar el impacto del empleo
de RA; proporciona un grado en la mejora del desempefio de los estudiantes.
Se aprovechd la disponibilidad de los equipos que contaba la institucion
hacia el desarrollo de aplicaciones moviles como nuevos conocimientos. Fue
desarrollado dentro de un marco de trabajo para estructurar sus pilas
aplicada dentro su poblacion de los estudiantes del 5° de primaria y se centré
en identificar los temarios del curso para el estudio de tanto cuantitativo
como cualitativo para los resultados esperados. Esto permitid conocer

distintos formar de escenificar la realidad aumentada.
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El aporte del antecedente se refiri6 a las nociones del marco de la
investigacion como apoyo del conocimiento de las teorias relacionadas al estudio
de la variable dependiente, con aquella finalidad de aportar un esquema amplio de
la RA.

Para Sanchez (2018), en su estudio "Aplicacion movil con realidad
aumentada en el aprendizaje movil del tema de dictadura militar en el Peru
del 5° afo del colegio Dionisio Manco Campos”. Tuvo como objetivo
determinar la finalidad de como influye el manejo del aplicativo en el
aprendizaje movil en los alumnos. La falta de uso de tecnologias causa que
la ensefianza tradicional sea estandarizada al no contar con nuevas
metodologias pedagodgicas. Asi mismo el disefio para la manipulacion de las
variables fue pre-experimental y del enfoque cuantitativo permitié ser
aplicado sobre una muestra de 42 estudiantes para la hip6tesis establecido,
concluyendo que el efecto del uso del aplicativo ayudo en las mejoras en un
23.05% de las notas académicas y en el resultado en horas empleadas para

la enseflanza en un promedio de 2 horas.

El aporte del antecedente se refirid a la obtencion de la definicion de los
indicadores de estudio, y apoyo al marco de trabajo de la metoddloga a estudiar y
aplicar ya que la consistencia de la investigacion permite ser base del modelo a
emplear en el desarrollo del proyecto.

Para Quispe (2016), en su investigacion "Aplicacion movil de realidad
aumentada en libros educativos tradicionales para la ensefianza en
educacion bésica regular en el departamento de puno - 2016". El objetivo
fue mejorar los argumentos de los libros educativos tradicionales,
empleando marcadores causando que las imagenes sean puestas como
objetos 3D, dando una mayor satisfaccion del usuario. Se analizé a una
poblacion de 192 docentes por medios de cuestionarios del contexto
aprendizaje-tecnoldgico de las aplicaciones orientadas a la RA en el cambio

del marco de educacion tradicional. El estudio permitié que el usuario capte
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de forma mas rapida y eficiente el uso de las imagenes del libro en un

entorno dimensionado.

El aporte del antecedente se refirid a las nociones de la consistencia de la
delimitacién de mi variable independiente, y proporciono fundamentos teoricos de
la arquitectura de la realidad aumentada.

De acuerdo a las teorias relacionadas de las variables, se pueden tener en cuenta:

Segun Almenara, Villace y Sanchez (2018, p.7), la realidad aumentada es
aguella tecnologia encargada de la fusion de la informacién digital y fisica a partir
de la percepcion en tiempo real a través de medios tecnoldgicos con el objetivo de
desarrollar una RA llevando al usuario a la perspectiva de un mundo alterno de

inmersion y simulacion sensorial.

La realidad aumentada se clasifica apuntando a un obijetivo, esto se describe
a los tipos de realidad aumentada: Realidad aumentada geolocalizada, describe al
patron de posicion basada en parametro; en funcion de activadores, triggers o
desencadenantes que resultan ser los sensores de ubicacion del dispositivo movil.
Por ejemplo: brajula, GPS y acelerbmetro. Realidad aumentada basada en
marcadores, describe en funcién al modelo activador de la informacién del mundo
real y se comprende de lo siguiente: Caodigos QR: Moldes geométricos en blanco y
negro por ejemplo modelo SMS, url’s, PDF, MP3, APP Stores, texto, wifi, imagenes
teléfono y geolocalizacion. Markerlees NFT (Natural Feature Tracking): Son
aguellas imagenes u objetos reales. Marcadores: Son aquellas que adoptan forma
geomeétrica en blanco y negro enmarcados sobre un cuadrado o también en la que

se pueden incluir siglas o imagenes sencillas (Blazquez, 2017, p.3).
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Figura 3. Tipos de realidad aumentada. Tomada de “ Realidad aumentada en educacion”, por
Blazquez, p. 4.

Ademas, Blazquez (2017, p. 4), las herramientas del medio tecnologico
estan enfocado a una taxonomia que permiten implementar y crear las aplicaciones
al entorno de la realidad aumentada, esto se describe a los niveles de realidad
aumentada: Nivel 0: Son aquellas aplicaciones encadenados al mundo fisico por
medio del empleo 2D y cédigo de barras. Por ejemplo: Cadigos QR. Nivel 1: Son
las aplicaciones de RA bajo el soporte de los marcadores, dibujos esquemaéticos,
imagenes en blanco y negro, cuadrangulares y patrones 2D, también formar
geométricas en 3D. Nivel 2: Las aplicaciones RA no emplean los marcadores, estos
estan apoyados por el GPS, imagenes y objetos del mundo real. Nivel 3: Son
aguellas que ofrecen una vision aumentada. Por ejemplo: dispositivo oculus rift,
hololens y google glass tecnologia enfocado a brindar una forma inmersa de ver el

mundo real.

Por otro lado, para Peddie (2017, p. 20) otro concepto para la realidad
aumentada es al empleo de la captura de una cadmara de un dispositivo en su
entorno y tiempo real por lo que compone dos elementos primordiales; la
visualizacion que permite crear los objetos virtuales afiadiendo los elementos virtual

y real, y el seguimiento fija la posicion de los objetos en el mundo real.

Asimismo, Contreras, Barrios y Rodriguez (2019, p.4) para aumentar la
teoria relacionada de la variable realidad aumentada se cuenta con autores que
definen los proceso o fases esenciales para llevar a cabo el funcionamiento de la
realidad aumentada son las siguientes: Primer proceso, captura, donde se adquiere
y guarda la escena por medio de un dispositivo movil. Segundo proceso,

identificacion, donde se ubica el marcador y dan consigo al escaneo de sus
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caracteristicas. Tercer proceso, procesamiento, se examina la escenay se detectan
las coordenadas donde esta situado el marcador. Por Ultimo y cuarto proceso,
visualizacion, donde se despliega o revela un recurso virtual, por ejemplo: objeto

3D, video, imagen o sonido; superpuesto en el sitio del marcador.

Captura de Identificacion
gscenario de escena
Realidad Puenta de
Alcala
Realidad + Visualizacion

aumento escena

Dispositivo de
visuahizacion

Figura 4. Proceso de la RA. Tomada de “Disefio de una aplicacion movil como apoyo a cartas
tradicionales de restaurantes utilizando realidad aumentada”, por Forero y Ramirez, 2017, p. 19.

Segun menciona Glover (2018, p.14), vuforia es un conjunto de librerias que
permite hacer muchas cosas en una perspectiva de realidad aumentada a partir del
manejo y registro de imagen del entorno real como cajas, cilindros y planos; y son

apoyado por la plataforma unity para el desarrollo.

Segun Brock (2018, p.4) debe sefalarse que SketchUp es software de
modelado 3D orientado al desarrollo de escenarios, paisajes, edificios u cualquier
objeto por parte del disefador, ofreciendo galerias de manera intuitiva para
sencillez de la herramienta. Asi mismo cuenta con plugins free y plataforma

3dwarehouse de objetos modelados gratuitos para el usuario.

También Beachler y Greer (2020, p.1) indica que Blender 3D es un conjunto
de paquetes libres de contenido 3D que ofrece una suite o0 herramientas
primordiales para la creacion de animaciones, objetos, videojuegos y distintas
simulaciones multiplataforma, permitiendo a los programadores descargar su

paquete completo a libre disposicion del usuario.
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IGI Global (2020, p.16) sefalé que m-learning es una técnica educativa que
es utilizada por medio de dispositivos electrénicos méviles conectados a internet
para la interaccion de los contenidos online desde cualquier lugar y a cualquier hora
siendo parte impulsador de la comunicacion e interaccion entre las personas, a

través de nuevos contenidos.

Ahora bien, Whitaker (2020, p.17) la inclusion digital se comprende como la
brecha digital y/o la accesibilidad de los servicios tecnolégicos siendo parte la
disposicion que las personas puedan acceder a las mismas con alta calidad y sin
restriccién, por ello la inclusion ejerce la alfabetizacion digital para que los
beneficiarios tengan oportunidad de aprender cdmo utilizar la tecnologia para su

educacion.

Segun Smith y Sung (2019, p.7) se define a unity como un motor de
desarrollo de videojuegos, esta suite ofrece herramientas para la creacion de
videojuegos tales como los graficos, las animaciones o la inteligencia artificial, en
ese sentido Unity ofrece caracteristicas de ser gratuito, multiplataforma, extensible
por medio de plugins, brinda un soporte y ofrece un portal de compra y venta.

Para Axis (2018, p.3), en cuanto Android OS, se tiene en cuenta como un
sistema operativo movil exclusivo y desarrollado por google en base a una
proyeccion a la utilizacion en dispositivos mdviles tactil, como por ejemplo
smartphones y tablets, etc. en consecuencia el 80% de los teléfonos inteligentes de

la tierra son usuarios Android OS lo que lo convierte como una potente herramienta.

Para la variable de aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de CNEB
(2016) es aquel proceso donde los estudiantes sienten la necesidad de explorar y
averiguar el mundo que lo rodea, desarrollar nuevas experiencias e interactuar con
el entorno a través de su cuerpo y de los objetos. Por ello, la ciencia y tecnologia
estimula a desarrollar nuevos conocimientos, habilidades, experiencias y
preguntarse de como funciona el mundo natural partiendo de los hechos y teorias

gue percibe por medio de su curiosidad (p.185).
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Segun menciona Saez (2018), se debe agregar que el aprendizaje tiene
como propésito que los estudiantes tengan un buen desempefio en el desarrollo
del curso, de tal manera los especialistas indican los objetivos del aprendizaje se
describen del acronimo S-K-A: Skill (Habilidades): Es el que “hacer’ durante el
periodo del curso. Knowledge (Conocimiento): Es lo que deben saber y entender
en el periodo del curso. Attitudes (Actitudes): Defieren a las opiniones a partir de

un tema dictado durante el periodo del curso.

De acuerdo a S4ez (2018) La estrategia de aprendizaje son unas series de
patrones que tienen como propdsito brindar una secuencia de técnicas para un
conocimiento, esto se puede enfatizar a ciertas caracterizas: Procedimientos
flexibles mediante técnicas, toma de decisiones correctas sobre un conjunto de
contenidos, debe darse de forma adaptiva y flexible, y seguimiento de la ejecucion
del conocimiento (p. 25).

Para la dimensién unidad de aprendizaje de la variable dependiente,
tenemos la Cartilla para el uso de unidades y proyecto de aprendizaje (2015), se
comprende como una sucesion de actividades que favorecen la labor del docente
a través de herramientas para aumentar la capacidad de formacion del alumno con
el objetivo de contribuir, planificar y gestionar un progreso de conocimientos y
aprendizaje de calidad. Esta informacion en términos generales que el docente
debe tener en cuenta como apoyo al desarrollo de las actividades en la unidad
como datos comunes son: Datos generales: que implica el titulo de la unidad de
aprendizaje, situacion o contexto, duracion estimada que abarcara para el
desarrollo y producto resultado de la practica. Organizacién del aprendizaje a
promover: es seleccionar las competencias, capacidades e indicadores
estructurados por cada una de las areas curriculares y un resumen de las
actividades a ejercer a partir de la unidad considerando el inicio y cierre.
Programacion de actividades: basicamente son las situaciones que comprenden

las pautas para la elaboracion de la unidad.

Considerando la dimensién de estudio, el indicador 1 ser& nivel de logro de

la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
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conocimientos de CNEB (2016), fundamenta como la competencia donde el
estudiante inicia pone en marcha la edificacién de su capacidad a través de su
forma de ver mundo a su alrededor, haciendo interrogantes de los hechos que
ponen en manifiesto de lo que observa despertando la curiosidad de las cosas por
medio de sus sentidos. Donde emplea capacidades de generar preguntas,
recolectar informacion, analizar y compartirla con los demas (p. 187).

Para el indicador 2 sera nivel de logro de la competencia se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC de CNEB (2016), esta dimensién
contempla la familiarizacion de la cultura digital donde el aprendizaje se desarrolla
en interfaces interactivas con la inclusion de la tecnologia. Esto permite al
estudiante pueda adoptar, explorar el uso de las TIC y crear nuevos campos de
conocimiento de las tecnologias a partir de la préactica y experiencia cotidiana (p.
200).

Por otro lado, para CNEB (2016), la formula para medir el indicador 1 y el
indicador 2 anteriormente mencionado sera la calificacién que permite identificar
los logros de aprendizaje del alumnado durante un periodo en su paso por el
procedimiento educativo, esto permite obtener un puntaje segun su desempefio

implicando que el estudiante se ubique en una escala de logro.

C = N° Puntos cbtenidos x 20
Puntaje Total

LOGRO DESTACADO

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la competencia. Esto quiere decir que
demuestra aprendizajes que van mas alla del nivel esperado.

LOGRO ESPERADO

Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia, demostrando manejo satisfactorio en
todas las tareas propuestas y en el tiempo programado.

EN PROCESO

Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la competencia, para lo cual requiere
acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

EN INICIO

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de acuerdo al nivel esperado. Evidencia
con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo gue necesita mayor tiempo de acompafiamiento e
intervencion del docente.

Figura 5. Escala de calificacion del CNEB. Tomada de “Curriculo nacional de la educacion basica”,
por Minedu, 2016, p. 181.
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Hay que mencionar, ademas los marcos de trabajo para el desarrollo de la
aplicacion en esta investigacion se estudiaron y seleccionaron algunos marcos
agiles de proyectos, a partir de ello definimos al marco de trabajo XP (extreme
programming), segun Montero, Cevallos y Davila (2018), propone establecer
énfasis de feedback perenne del cliente y el grupo de desarrollo, las cuales estan
sujetos a especificaciones de requisitos, caracteristicas y funcionalidades que el
sistema debera contar. XP define la fecha de cumplimiento y alcance ante esto el
cliente precisa las historias de usuario por lo tanto el desarrollador con sustento de
las historias ordena la singularidad de la entrega, la implementacion y cantidad de
interaccion para finalizarla. Cliente pacta la identificacion de las historias de usuario.
Se dan muestras pequefias del ciclo corto de desarrollo o de las iteraciones,
permitiendo al cliente evidenciar la operatividad del programa culminado y se capta
una respuesta de él. Asi mismo las pruebas de aceptacién son importantes en la
estructura de la metodologia ya que una vez puesta en marcha el producto estara

bajo a pruebas del cliente para su aprobacion (p. 117).

—>  Disefio Simple

= e

PLANIFICACION [

Programacion en parejas
REDISERO

PRUEBAS CODIFICACION

Pruebas de Pruebas Unitarias
Aceptacion Integracion Continua

Figura 6. Fases del marco de trabajo XP. Tomada de “Conoce las 3 metodologias agiles mas
usadas”, por Murada, 2018.
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También se tomo al marco de trabajo Scrum. Segun Murada (2018), método
de trabajo de interaciones, es decir, presentacion del producto en periodos de
tiempo o también llamados "Sprint" las cuales tienen una prioridad previamente
establecida acorde a las estipulaciones dadas al cliente con el propdésito de
minimizar los riesgos que puedan surgir. De esto modo scrum define un marco de
equipos scrum, las cuales estan conformados y cumplen roles especificos para el
cumplimento del proceso: Stakeholder: Es el “cliente” quien busca establecer los
requisitos o llamado product backlog, recibe cada interaccion terminado del
producto y otorgar feedback. Product Owner: Es el mediador del trato entre el
stakeholder y el equipo scrum. Scrum Master: Es aquella persona por ende que
lidera el grupo de desarrollo asegurando que se cumpla los valores, reglas y
proceso Scrum. Scrum Team: Su funcion es poner en marcha los casos de uso

definidos en los requisitos.

Ademas, para Machado, Souza y Mello (2019) el marco de trabajo Kanban
o conocida del término japonés tarjeta visual se basa en un periodo de produccién
e informacion asociada al producto, por ejemplo: los proveedores, datos del cliente,
el destino de guardar el producto y su transporte. Asi mismo la informacién obtenida
a través del método debe estar plasmado a una tarjeta y sera colocado en un tablero
rectangular, definido por una serie de 3 columnas. Para Kanban tiene como
propdsito aumentar y mantener en linea los métodos de produccion. Ahora bien, la
metodologia estad en funcién a las tarjetas sobre el producto a disposicion, las
cuales se defieren en: Tarjeta Kanban de produccion: Cumple el propdésito de
aprobar la manufactura y armado de un producto seleccionado. Tarjeta Kanban de
solicitud interna: Cumple el propdsito de aprobar la conduccion de un producto para
el cambio en el stock. Tarjeta Kanban de proveedor: Cumple el propésito de aprobar
y llevar a cabo la orden de compra, acceder al proveedor externo a la entrega de

un lote de un producto indicado y especificado en la tarjeta (p. 8).

Por otro lado, para la finalidad de seleccionar los marcos de trabajos se
recurrié a 3 expertos a evaluar los marcos de trabajo propuestos en la investigacion
mediante el instrumento de juicio de experto (ver Anexo 8), como resultado se

demuestra la evaluacion de los marcos de la continua tabla (ver Tabla N°1):
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Tabla 1. Tabla de evaluacion de expertos

Marco de Trabajo

Experto Grado
XP SCRUM KANBAN
Angeles Pinillos .
] Magister 18 12 13
Daniel
Pérez Rojas Even Magister 17 15 13
Vasquez Valencia
. Doctora 18 0 0
Yesenia
Total 53 27 26

Segun la tabla 1, constata la aplicacion de juicio de experto nos ayudan
establecer el marco de trabajo mas apropiado, en la cual cuyo mayor puntaje
adquirido es de un total de 53 puntos que corresponde para el marco de trabajo XP.
Por ello, se aplicard el marco &gil XP para la solucion tecnoldgica de realidad
aumentada.

24



I1l. METODO
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3.1. Tipo y disefio de investigacion:

Tipo de investigacion:

El tipo de investigacion del estudio es aplicada. Segun Saez (2017), tiene como
inicio y proposito la resolucion de problemas enfocados en una sucesion de
aprendizaje y presenciar la puesta en marcha de los estudios teoricos. Por ello, es
el inicio de la justificacion del objetivo e hipotesis en funcidén de la practica del
investigador para la solucion de una problematica.

La presente investigacion es de tipo aplicada porque pretende investigar los
resultados sobre las acciones de las practicas aplicadas por el investigador por lo

gue esta vinculada a la teoria y los conocimientos.

Disefio de investigacion:

El estudio de esta investigacion es experimental. Segun Saez (2017), emplea
metodologias cuantitativas que se encargan de examinar la o las variables de
estudio sobre otras mediante técnicas de comparacion, se trata de indagar la
coherencia causa efecto entre variables.

El disefio de investigacion serd de tipo pre-experimental. Segin Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014), ya que este disefio con un solo grupo se administra
un estimulo y se observa las consecuencias sobre la variable dependiente; es decir,
dispone de una medicién inicial o pre test ante la operacion sujeta a una medicion

final o post test (p. 141).

G O X O

1 2

Figura 7. Disefio de investigacion pre-experimental. Tomada de “Metodologia de la

Investigacion”, por Hernadndez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 141.

Leyenda:
G= Grupo experimental : Nifilos del nivel de inicial de la I.E N° 606.
X= Variable independiente (Realidad Aumentada) Aplicacion de realidad

aumentada.
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O1= (Pre-Test) Es la medicion de ejercer las pruebas sin la realidad aumentada
del grupo experimental.
O2= (Post-Test) Es la medicion de ejercer las pruebas con la realidad aumentada

del grupo experimental.

3.2 Variable y operacionalizacion:

Definicion Conceptual

Realidad aumentada:

Segun Almenara et al. (2018), la RA es aquella tecnologia encargada de la fusion
de la informacion digital y fisica a partir de la percepcién en tiempo real a través de
medios tecnoldgicos con el objetivo de desarrollar una realidad virtual llevando al

usuario a la perspectiva de un mundo alterno de inmersion y simulacion sensorial
(p. 7).

Aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia:

Segun CNEB (2016), es aquel proceso de ensefianza y aprendizaje dentro del
marco de la investigacion e instruccion cientifica y tecnolégica, medio por el cual
los estudiantes reconocen y observan el mundo que lo rodea, incentivando su
razonamiento, analisis, exploracion, imaginacion, trabajar en equipo e inventar,
esto acompafia en la formacion de un pensamiento critico y reflexivo a fin de poder
fortalecer el entendimiento de la ciencia y tecnologia como influencia en su calidad
de vida (p. 186).

Definicion Operacional

Aprendizaje en el &rea de ciencia y tecnologia

Segun la Cartilla para el uso de las unidades y proyectos de aprendizaje (2015),
evalla el desarrollo de las competencias y capacidades a través de las unidades
de aprendizaje para identificar al nifio en que proceso de formacion pedagdgica se
ubica empleando técnica de observacion y cuestionarios para lograr el nivel de

aprendizaje esperado (p. 37).
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Tabla 2. Operacionalizacion de variables.

Varlablg de Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimension Indicadores Esca_lg ,de
estudio Medicién
Conceptualiza la RA como aquella tecnologia
encargada de la fusion de la informacion digital y
. fisica a partir de la percepcion en tiempo real a través
Realidad de medios tecnoldgicos con el objetivo de desarrollar
Aumentada

una realidad virtual llevando al usuario a la
perspectiva de un mundo alterno de inmersién y
simulacién sensorial. (Almenara, 2018, p. 7)

Aprendizaje
en el area
de cienciay
tecnologia

Nivel de logro de la competencia indaga mediante
meétodos cientificos para construir sus
conocimientos

Escala Letras | Escala Calificacién Descripcién
AD 18 -20 Logro Destacado
. Ordinal
E\éaluacoerll‘][;je?;ﬁg(;léo d?/ A 14 -17 Logro Esperado
. - i A B 11-13 En P
Define que es aquel proceso de habilidades y Icapamdadgs a través de n Frocese
actitudes desde la perspectiva, investigacion e |@  unidades de c 0-10  [EnInicio
instruccion cientifica y tecnoldgica, medio por el cual gprer)fc_jlza]el N para Unidad de
los estudiantes reconocen y observan el mundo que ~ identificar al nifio en que Aprendizaie  (CNEB, 2016, p. 187)
lo rodea, incentivando su razonamiento, analisis, Proceso de formacién Aprendizae ' P
exploracién, imaginacién, trabajar en equipo e peda}gog(ljca t,se _ ublga (CARTILLA
inventar; esto acompafia en la formaciéon de un €Mmpleando ftecnica ce . . :
pensamiento critico y reflexivo a fin de poder observacion Mz'gigu' vaelecri](teolfngorg \?i?thaafgsm%?gp;&i:ei?rglﬁg een
fortalecer el entendimiento de la ciencia y tecnologia ~ cuestionarios para lograr ) 9 P
como influencia en su calidad de vida. (CNEB, 2016’ el nlvedl de ?CprAe£$-:iasz Escala Letras | Escala Calificacion Descripcion
186 esperado.
P ) Minedu, 2015, p. 37) AD 18-20 Logro Destacado
A 14 -17 Logro Esperado Ordinal
B 11-13  |EnProceso
c 0-10 En Inicio

(CNEB, 2016, p. 200)
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

Segun Rosendo (2018), comprende el universo o conjunto total de elementos que
forman parte de una investigaciéon comprendidas por una 0 mas caracteristicas en

relacion a la validez de los miembros en un grupo (p. 201).

En el desarrollo de este estudio, la poblacion esta constituido por 20 nifios del nivel
de educacion inicial que comprende de la edad de 5 afios de la I.E.l N°606, Puente
Piedra — 2020.

Muestra

Segun Rosendo (2018), se entiende como aquella parte reducida o un subgrupo
seleccionado y caracteristico de la poblacion, que determina la cantidad de sujetos

que compondra la muestra de estudio (p. 201).

Por lo mencionado, al ser una poblacion pequefia se tomard como muestra los 20
nifos que seran definidos como mi grupo experimental. Por ello la muestra es de

tipo censal.

Muestreo

El muestreo de la investigacion fue no probabilistico. Segun Caballero (2016), este
método ejecuta un proceso de seleccién arbitraria o por un juicio subjetivo por el
investigador, por lo que los sujetos de estudio estan a criterio de los objetivos e

intereses de la investigacion (p. 110).
Por lo mencionado anteriormente, se llevara a cabo la técnica de muestreo por

conveniencia puesto que se tomarda la totalidad de la muestra por criterio de la

investigacion.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnica

En este estudio se ejercio la técnica de la encuesta.

Encuesta

Segun Martinez (2015), es una técnica primaria que tiene como proposito que los
sujetos de estudio otorguen directamente informacién al investigador en base a un
objetivo, conforme y relacionado de preguntas que garantice la informacion

obtenida permita ser analizada (p. 3).

En esta investigacion se utilizara esta técnica para medir las competencias de la

investigacion.

Instrumento

Se utilizé el instrumento de evaluacion el cuestionario.

Cuestionario

Segun Hernandez et al. (2018), instrumento que reside en una perspectiva del
cientifico de planificar preguntas con el objetivo de obtener datos sobre una porcién

seleccionada de la poblacion investigada (p. 118).

Tabla 3. Técnica e instrumentos de estudio.

Técnica Instrumento Fuente Sujeto

Nifios pertenecientes al nivel

_ _ de educacion incial de la Nifios de 5
Encuesta Cuestionario o _ o .
Institucion educativa Inicial afnos
n°606.
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Validez

Segun Dominguez, Medina, Gonzéalez y Lopez (2018), es la determinacion del valor
gue un instrumento calcula en relacion a una variable entre lo que verdaderamente
se desea medir en una investigacion. La validez se enlaza en las siguientes
dimensiones: Validez de contenido: Demuestra si las preguntas incorporadas en el
instrumento reflejan lo que en realidad se quiere medir. Validez de criterio:
Demuestra por medio de la conformidad entre la valoracion del test y diferentes
valoraciones externas al test como validas. Validez de constructo: Refiere al
constructo teorico esta propiamente dimensionado y permite al instrumento ser

valido para efectuar con los objetivos de la investigacion.

Para la aprobacion del instrumento se aplicé una validez de contenido en base al

juicio de expertos quienes estan conformados por los siguientes:

Tabla 4. Validez del instrumento — Reporte de expertos.

Experto Grado Pertinencia Relevancia Claridad
Angeles Pinillos Daniel Magister SI Sl SI
Pérez Rojas Even Magister Sl Sl Si
Vasquez Valencia
] Doctora Sl Si Sl
Yesenia
Confiabilidad

Segun Dominguez et al. (2018), puede ser entendida como la capacidad o medicion
del instrumento pueda ofrecer resultados admisibles, por ende, el error debe ser
minimo o inexistente a mayor sea la confiablidad el instrumento reflejard una buena

calidad y menor sera error de medida.

Cabe destacar en el presente estudio se ejercio la férmula estadistica de Alfa de
Cronbach analizando a través del IBM SPSS v25:

31



Para el analisis de la confiabilidad del cuestionario 1 “experimentando con mis
sentidos”, la presente figura 8 se evidencia los resultados obtenidos y procesados

en IBM SPSS v25 del test piloto del instrumento, encuestados a 10 nifios de 5 afios.

;[i Pregunta ;[i Pregunta2 .;[i Preguntal .;[i Preguntad .;[i Preguntab .;[i Calificacion

1 4 4 4 4 4 20
2 4 4 4 4 4 20
3 4 4 4 4 4 20
4 4 4 4 4 4 20
5 4 3 4 4 4 19
6 4 3 4 3 4 15
7 4 4 4 4 4 20
8 4 4 4 4 4 20
9 3 3 3 3 4 16
10 4 4 4 4 4 20

Figura 8. Tabla de resultado experimentando con mis sentidos.

A continuacion, en la tabla 5 se llevdo a cabo una interpretaciébn para cada
instrumento que estd enfocado a la naturaleza de resolver/marcar el cuestionario
para nifios de edad de 5 afios, el cual se asign6 un valor de 4 puntos por cada
pregunta/item, codificados en sub valores del 0 al 4 en relacion a la escala de
calificacion del CNEB Minedu.

Tabla 5. Escala de valores a cada item del cuestionario
Inicio Proceso Logro esperado Logro destacado
0-1 2 3 4

Tabla 6. Interpretacién de coeficiente Alfa de Cronbach

Intervalo Valoracion de fiabilidad
De 0,25 -0,49 Baja confiablidad
De 0,50 -0,74 Confiabilidad media o regular
De 0,75-0,89 Es aceptable
De 0,90 -1 Es elevada

Nota: Tomada de Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p. 302.
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Resumen de procesamiento de

casos
I %
Casos  Valido 10 100,0
Excluido® ] 0
Total 10 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variahles del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de M e
Cronbach elementos
823 A

Figura 9. Confiabilidad del cuestionario 1.

La confiabilidad de la figura 9, dio como resultado de 0,823 por la formula de Alfa

de Cronbach, donde muestra que es aceptable.

Para el analisis de la confiabilidad del cuestionario 2 “conociendo las tecnologias”,

la presente figura 10 se evidencia los resultados obtenidos y procesados en IBM

SPSS v25 del test piloto del instrumento, encuestados a 10 nifios de 5 afios.

;[i Preguntal d:i Pregunta? ;[i Pregunta3 ;[i Preguntad ;[i Preguntab ;[i Calificacion

4

[¥= R = R 5 T o S =S S R N T
EE R SR T — SR~ S = — R = P
[ A = R N = LTS R N - =

—_
[

Figura 10. Tabla de resultado conociendo las tecnologias.

3

[ O "SR R =- =SS e R S A =

EEE SR - SR S SR S B S = e

3

N S N =S R S = S R = N =

15
20
20
19
16
20
20
20
20
20
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Resumen de procesamiento de

casos
M %o
Casos  Walido 10 100,0
Excluido® 0 0
Total 10 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de M ode
Cronbach elementos
805 5

Figura 11. Confiabilidad del cuestionario 2.

La confiabilidad de la figura 11, dio como resultado de 0,805 por la férmula de Alfa

de Cronbach, donde muestra que es aceptable.

3.5. Procedimientos

Para llevar a cabo la siguiente investigacion se tomé en importancia los siguientes
procedimientos:

Se aplicara la técnica de la encuesta para medir el nivel de logro de la competencia
indagacion cientifica para recolectar informacion de la calificacién del alumno por
medio del cuestionario. Se aplicara la técnica de la encuesta para medir el nivel de
logro de la competencia alfabetizacion de las TIC para recolectar informacion de la
calificacién del alumno por medio del cuestionario.

Se empleo la multiplataforma Unity para el desarrollo del aplicativo, asi mismo, se
empleara las librerias de VUFORIA en base a marcadores para la simulacion de la

realidad aumentada.
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3.6. Método de analisis de datos

Efectuar los analisis se aplico el metodo cuantitativo, debido a que se empleara la
tecnica e instrumento de cuestionarios. Ademas, para el analisis de las variables
de estudio se empleara el IBM SPSS Statistics el cual nos facilitara las frecuencia,
escalas, figuras y analisis de tablas para evidenciar la informacion resultante del
antes y despues de la aplicacion.

Analisis Estadistico Descriptivo: Permite elobarar tablas de resultados y reflejar
mediante graficos de barras con el fin de interpretar y describir de forma porcentual
la informacion estadistica.

Analisis Shapiro-Wilk: Metodo que se aplica a muestras menores de 50 y contrastar
si la datos adoptan una distribucion normal o no para determinar el estudio y hallar

la hipotesis nula e hipotesis alternativa..

3.7. Aspectos éticos

El investigador se involucra con la sinceridad, integridad y confidencialidad de la
informacion accedida de la Institucion Educativa. La investigacion se desarroll6 bajo
los reglamentos que presenta la Universidad César Vallejo.

Las referencias bibliogréaficas y notas al pie se citaron al estilo de la Norma ISO 690
y 690-2, siendo de apoyo en las ideas y términos que fueron tomados de otros
autores para la estructura y desarrollo en esta investigacion.

También se ha decidido mantener en reserva los datos de los alumnos y las
personas involucrados en el estudio, manteniendo los aspectos éticos
profesionales y confiabilidad del alcance de la investigacion e informaciéon de la

institucion.
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V. RESULTADOS
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Para el siguiente capitulo se describen los resultados conseguidos de la presente
investigacion a traves de los indicadores “nivel de logro de la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos” y “nivel de logro de
la competencia desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC”,
evidenciando el efecto del uso de la Realidad Aumentada para el aprendizaje en el
area de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606. Asi mismo
para el analisis y tratamiento de los datos resultantes de cada indicador se empleo
el IBM SPSS Statistics 25. Puesto que la investigacion fue experimental, se
emplean los datos obtenidos antes de usar la aplicacion (pre-test) y datos después
de la implementacion de la aplicacion y manejada (post-test).

Plantear Hipotesis General

Hipotesis Nula (HGo): El uso de la realidad aumentada no mejora el aprendizaje en
el area de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente

Piedra.

Hipotesis Alternativa (HGa): El uso de la realidad aumentada mejora el aprendizaje
en el area de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente

Piedra.

Indicador nivel de logro de la competencia indaga mediante métodos

cientificos para construir sus conocimientos

Prueba de normalidad

Para llevar a cabo la prueba de normalidad se empleé el método “Shapiro-Wilk”
pues el tamafio de nuestra muestra para el indicador es 20 (es menor a 50), de lo
contrario se habria utilizado el método “Kolmogorov-Smirnov” (mayor a 50). A
continuacion, se muestran los resultados obtenidos para el pre-test y post-test en

la siguiente tabla:
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Tabla 7. Prueba normalidad Shapiro-Wilk — Indicador indaga mediante métodos

cientificos para construir sus conocimientos

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Indicadorl_PreTest Calificacion_
, ' .808 20 .001
Cuestionariol
Indicadorl_PostTest_Calificacion_
522 20 .000

Cuestionariol

Segun la tabla 7, se observa que el nivel de significancia “Sig.” del indicador 1 en
el pre-test fue de .001, cuyo valor es menor que 0.05. Por lo tanto los datos del
indicador 1 del pre-test adoptan una distribucion no normal. Los resultados de la
prueba del post-test indican que el nivel de significancia “Sig.” del indicador 1 en el
post-test fue de .000, cuyo valor es menor que 0.05, por lo que el indicador 1 del
post-test adoptan una distribuciéon no normal.

Prueba de Hipotesis

Hipotesis especifica 1

HE1o: El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la competencia
indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos para el
aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N°
606, Puente Piedra.

HE1a: El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la competencia
indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos para el
aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Instituciéon Educativa Inicial N°
606, Puente Piedra.
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Prueba de Wilconxon

Como resultado del indicador 1, el nivel de Sig. fue inferior a 0.05 y adopto una

distribucion no normal, por ello se utilizd la prueba estadistica no

wilcoxon para muestras relacionadas y prueba de hipétesis.

Tabla 8. Resultados descriptivos — Indicador 1

paramétrica

Estadisticos descriptivos

Desviacién

N Media . Minimo  Maximo
estandar
Indicadorl_PreTest_ .5 155600 163755 1500  20.00
Calificacion_Cuestionariol
Indicadorl_PostTest_ 4 197500 55012 1800  20.00
Calificacion_Cuestionariol
Tabla 9. Rangos prueba de signos — Indicador 1
Rangos
Rango Sumade
promedio rangos
Indlcadqr_l_P_o,stTest_ Ranggs 0a 00 00
Calificacion_ negativos
Cuestionariol - Rangos b
Indicadorl_PreTest  positivos 10 °-50 °-50
Calificacion_ Empates 10¢
Cuestionariol Total 20

a. Indicadorl_PostTest_Calificacion_Cuestionariol < Indicadorl PreTest

Calificacion_Cuestionariol

b. Indicadorl_PostTest_Calificacion_Cuestionariol > Indicadorl PreTest

Calificaciéon_Cuestionariol

c. Indicadorl_PostTest Calificaciéon_Cuestionariol = Indicadorl_PreTest_

Calificacion_Cuestionariol

Tabla 10. Prueba de hipétesis especifica 1 por Wilconxon

Estadisticos de prueba

Indicadorl PostTest Calificacion_Cuestionariol

Indicadorl PreTest Calificacion_Cuestionariol

Z -2.911°

Sig. asintotica (bilateral) .004

39



De acuerdo a los datos inferenciales presentado en la tabla 10, se evidencia que el
nivel de significancia es de .004, lo que resulta a que este valor es menor que 0.05,
por lo tanto se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipotesis alterna con un 95%
de nivel de significancia, concluyendo que el uso de la realidad aumentada mejora
el nivel de logro de la competencia indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia

de la Institucion Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra.

Indicador nivel de logro de la competencia desenvuelve en entornos virtuales

generados por laTIC

Prueba de normalidad

Para llevar a cabo la prueba de normalidad se empled el método “Shapiro-Wilk”
pues el tamafio de nuestra muestra para el indicador es 20 (es menor a 50), de lo
contrario se habria utilizado el método “Kolmogorov-Smirnov” (mayor a 50). A
continuacion, se muestran los resultados obtenidos para el pre-test y post-test en
la siguiente tabla:

Tabla 11. Prueba normalidad Shapiro-Wilk — Indicador desenvuelve en entornos

virtuales generados por la TIC

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Indicador2_PreTest_Calificacion_
_ _ .815 20 .001
Cuestionario2
Indicador2_PostTest_Calificacion_
.351 20 .000

Cuestionario2

Segun la tabla 11, se observa que el nivel de significancia “Sig.” del indicador 2 en
el pre-test fue de .001, cuyo valor es menor que 0.05. Por lo tanto los datos del
indicador 2 del pre-test adoptan una distribucion no normal. Los resultados de la

prueba del post-test indican que el nivel de significancia “Sig.” del indicador 2 en el
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post-test fue de .000, cuyo valor es menor que 0.05, por lo que el indicador 2 del

post-test adoptan una distribucion no normal.

Prueba de Hipotesis

Hipotesis especifica 2

HEZ2o: El uso de la realidad aumentada no mejora el nivel de logro de la competencia
se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC para el aprendizaje en
el area de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente

Piedra.

HEZ2a: El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la competencia
se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC para el aprendizaje en
el area de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente

Piedra.

Prueba de Wilconxon

Como resultado del indicador 2, el nivel de Sig. fue inferior a 0.05 y adopto una
distribucién no normal, por ello se utilizé la prueba estadistica no paramétrica

wilcoxon para muestras relacionadas y prueba de hipétesis.

Tabla 12. Resultados descriptivos — Indicador 2

Estadisticos descriptivos

. Desviacién .. , .
N Media , Minimo Maximo
estandar

Indicador2_PreTest
Calificacién_Cuestionario2
Indicador2_PostTest_
Calificacion_Cuestionario2

20 18.5500 1.66938 14.00 20.00

20 19.9000 30779 19.00 20.00
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Tabla 13. Rangos prueba de signos — Indicador 2

Rangos
N Rango Sumade
promedio rangos
Indicador2_PostTest_  Rangos
T . 02 .00 .00
Calificacion_ negativos
Cuestionario?2 - Rangos
_ N 11° 6.00 66.00
Indicador2_PreTest_  positivos
Calificacion_ Empates 9c
Cuestionario?2 Total 20

a. Indicador2_PostTest_Calificacion_Cuestionario2 < Indicador2_PreTest
Calificaciéon_Cuestionario2

b. Indicador2_PostTest_Calificacion_Cuestionario2 > Indicador2_PreTest_

Calificaciéon_Cuestionario2

c. Indicador2_PostTest_Calificaciéon_Cuestionario2 = Indicador2_PreTest_

Calificaciéon_Cuestionario2

Tabla 14. Prueba de hipétesis especifica 2 por Wilconxon

Estadisticos de prueba

Indicador2_PostTest_Calificacion_Cuestionario2

Indicador2_PreTest_Calificacion_Cuestionario2
Z -3.020
Sig. asintotica (bilateral) .003

De acuerdo a los datos inferenciales presentado en la tabla 14, se evidencia que el
nivel de significancia es de .003, lo que resulta a que este valor es menor que 0.05,
por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna con un 95%
de nivel de significancia, concluyendo que el uso de la realidad aumentada mejora
el nivel de logro de la competencia se desenvuelve en entornos virtuales generados
por las TIC para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Institucion
Educativa Inicial N° 606.
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V. DISCUSION
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En el presente capitulo damos a conocer los resultados obtenidos de nuestra
investigacion, luego de procesar los datos recolectados se logré contrastar un
efecto positivo con el empleo del aplicativo en el aprendizaje ya que se logro
alcanzar el objetivo en la mejora del nivel de logro de la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos y tambien en el
objetivo en la mejora del nivel de logro de la competencia se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC. Durante el analisis descriptivo se
comprueba los resultados del nivel de logro de la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos antes del uso del aplicativo es
de 18.55, mientras que el nivel de logro de la competencia indaga mediante
meétodos cientificos para construir sus conocimientos después del empleo del
aplicativo es de 19.75, por lo que aumento el porcentaje del nivel en 1.2% ubicando
a los alumnos en un logro destacado, estos resultados nos indican que el uso de la
realidad aumentada mejora el nivel de logro de la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos para el aprendizaje en el area

de ciencia y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606.

Por otro lado, los resultados obtenidos fueron contrastados con trabajos realizados
previamente, por lo que adaptamos como referencia lo mencionado por Abarca y
Vargas (2019, p.73), quienes demuestran que la realidad aumentada mejora el
aprendizaje del curso de ciencia y ambiente contrastado en el analisis del nivel de
la competencia indagacion, mediante métodos cientificos donde el estudio del
grupo experimental post test tuvo el 43% en el rango de proceso, 33% en el rango
de logro esperado y 23% de logro destacado permitiendo este recurso tecnolégico
evidenciar resultados significativos en la escala de logros , lo cual coincide con la
aceptacion de la hipotesis alterna y los resultados obtenidos en mi investigacion, y
al igual que con Callirgos (2020, p.28) quien evidencio los efecto de la realidad
aumentada en las competencia de ciencia y tecnologia, mostrando resultados del
grupo experimental con el uso de la aplicacion de RA que evalla la competencia
indagacion mediante métodos cientificos para construir conocimientos un
porcentaje de 4% alcanzando un nivel de inicio y 96% logrando un nivel en proceso

de los estudiantes.
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En referencia al resultado del nivel de logro de la competencia se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC antes de utilizar el aplicativo fue de 18.55,
mientras que el nivel de logro de la competencia despues del uso del aplicativo es
de 19.90, por lo que aumento el porcentaje del nivel en 1.35% ubicando a los
alumnos en un logro destacado. Con ello nos evidencia que el uso de la realidad
aumentada mejora el nivel de logro de la competencia se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC para el aprendizaje en el area de ciencia y

tecnologia de la Institucion Educativa Inicial N° 606

De igual forma, segun Callirgos (2020, p.21) encontramos en la competencia
explica el mundo fisico para el grupo experimental de su investigacion tuvo
resultado de 8% consiguiendo un nivel de inicio y 92% obteniendo un nivel en
proceso, por lo cual, revelaron que la tecnologia de RA mejora el nivel de logro de
los estudiantes. Adicionalmente Abarcay Vargas (2019, p.78) quienes evidenciaron
un incremento del 7% alcanzando un nivel en proceso, 40% un nivel de logro
esperado y 53% un nivel de logro destacado al respecto de la competencia disefia
y produce prototipos tecnoldgicos tras el uso del aplicativo de realidad aumentada
para el proceso de aprendizaje, lo cual coincide mi hipotesis alterna planteada en

mi investigacion.

Al respecto, Ramos (2017, p. 36) analizo el uso de la RA como herramienta
didactica, donde concluye el empleo de esta tecnologia en la educacion eleva el
interes, aporta e intercambia nuevos conocimientos para el alumno y para el
docente que desde otro punto de vista este neuvo recurso pedadogico ayudo a que
las clases sean mas particiaptivas, reduccion de tiempo en clases en bases a

contenidos multimedia y mayor satisfaccion.

45



V1.

CONCLUSIONES

46



Las conclusiones de la investigacion se afirman a continuacion:

Se determino que, la tecnologia de realidad aumentada tiene un efecto favorable
en mejorar el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia en los nifios de 5 afios
del grado incial de la Institucién Educativa Inicial N° 606, luego del uso de la
aplicacion de RA el grupo experimental incremento su rendimiento ubicando en un
nivel de logro destacado respecto a las competencias del area de ciencia y

tecnologia.

El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos para el aprendizaje
en el area de ciencia y tecnologia de la Institucion Educativa Inicial N° 606, luego
de la aplicacion de RA se evidencia una diferencia en las calificaciones de 18.55
frente a un 19.75, por lo que aumento el porcentaje del nivel en 1.2% de las
calificaciones ubicando al grupo experimental sobre la escala de calificacion en un
nivel de Logro Destacado, lo que demuestra una mejora con el uso de la aplicacion
de RA.

El uso de la realidad aumentada mejora el nivel de logro de la competencia se
desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC para el aprendizaje en el
area de ciencia y tecnologia de la Institucion Educativa Inicial N° 606, después de
la aplicacion de RA se evidencia una diferencia en las calificaciones de 18.55 frente
a un 19.90, por lo que aumento el porcentaje del nivel en 1.35% de las calificaciones
ubicando al grupo experimental sobre la escala de calificacién en un nivel de Logro

Destacado, lo que demuestra una mejora con el uso de la aplicacién de RA.
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VIl. RECOMENDACIONES
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La presenta investigacion considera que el empleo de la realidad aumentada como
una herramienta didactica en el ambito educacional permite al estudiante incentivar
su interés y concentracion al interactuar con nuevas tecnologias en el desarrollo de
las clases, a consecuencia otorga nuevos conocimientos tecnoldgicos al alumno y

siendo parte de la formacion profesional del docente.

Se recomienda que las instituciones promuevan capacitaciones para los docentes
ante nuevas tecnologias emergentes en la educacion ya que ello permite descubrir
nuevas metodologias para el desarrollo de sus clases, dejando atras los métodos
tradicionales y dando lugar a nuevos contenidos digitales para una mayor formacién

de los estudiantes frente al impacto de las TIC.

Se debe tener en cuenta que el empleo de la realidad aumentada necesita de una
infraestructura tecnolégica oportuna para su implementacion, tomando en cuenta
como el acceso a internety el uso de dispositivos méviles apropiados con el objetivo

de brindar una satisfaccion en el empleo de esta tecnologia.

Para el desarrollo del aplicativo movil, se recomienda que pueda ser viable para
cualquier escenario o contenidos tematicos y puedan estar sujetos a las
especificaciones minimas y versiones en dispositivos méviles Android para el

correcto funcionamiento de la aplicacion.
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ANEXO 1

DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD DEL AUTOR

Yo, Garay Huaromo Frank Roger, alumno de la Facultad de Ingenieria y

Arquitectura y Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad

César Vallejo campus Lima Norte, declaro bajo juramento que todos los datos e

informacion que acompafian de la Tesis titulado “Realidad aumentada para el

aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Instituciéon Educativa Inicial N°
606, Puente Piedra - 2020”, son:

1.

De mi autoria.

2. La presente Tesis no ha sido plagiado ni total, ni parcialmente.
3.
4

. Los resultados presentados en la presente Tesis son reales, no han sido

La Tesis no ha sido publicado ni presentado anteriormente.

falseados, ni duplicados, ni copiados.

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacién aportada, por

lo cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la

Universidad César Vallejo.

Lugar y fecha, Lima 15 de Noviembre de 2020

Garay Huaromo Frank Roger

DNI: 73127695
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ANEXO 2

DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD DEL ASESOR

Yo, Rodriguez Baca Liset Sulay, docente de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura
y Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad César Vallejo

campus Lima Norte, revisora de la tesis titulada:

“‘Realidad aumentada para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la
Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra - 2020”, del (de la) estudiante
Garay Huaromo Frank Roger, constato que la investigacion tiene un indice de
similitud de...... % verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el

cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluy6 que cada una de las coincidencias detectadas
no constituyen plagio. En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda
ante cualquier falsedad, ocultamiento u omision tanto de los documentos como de
informacion aportada, por lo cual me someto a lo dispuesto en las normas

académicas vigentes de la Universidad César Vallejo.

Lugar y fecha, Lima 15 de Noviembre de 2020

Firma

Vergara Calderén, Rodolfo Santiago

62



ANEXO 3

Matriz de Operacionalizacion de Variables

VARIABLES
DE DEFINICION CONCEPTUAL
ESTUDIO
Conceptualiza la RA como aquella tecnologia
encargada de la fusion de la informacion digital y
fisica a partir de la percepcion en tiempo real a
Realidad través de medios tecnoldgicos con el objetivo de
Aumentada desarrollar una realidad virtual llevando al

usuario a la perspectiva de un mundo alterno de
inmersion y simulacion sensorial. (Almenara,
2018, p.7)

Aprendizaje
en el &rea
de cienciay
tecnologia

Define que es aquel proceso de habilidades y
actitudes desde la perspectiva, investigacion e
instruccién cientifica y tecnoldgica, medio por el
cual los estudiantes reconocen y observan el
mundo que lo rodea, incentivando su
razonamiento, andlisis, exploracion, imaginacion,
trabajar en equipo e inventar; esto acompafia en
la formacion de un pensamiento critico y reflexivo
a fin de poder fortalecer el entendimiento de la
ciencia y tecnologia como influencia en su
calidad de vida. (CNEB, 2016, p. 186)

: ESCALA
OIBIIEEETCI:CI:(I)CI)\INAL DIMENSION INDICADORES DE
MEDICION

Nivel de logro de la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus
conocimientos

Evalta el desarrollo

i Escala Letras | Escala Calificacién Descripcién
de las competencias ordinal
y capacidades a AD 18 - 20 Logro Destacado rdina
tra_ves de las A 14 - 17 Logro Esperado
unidades de
aprendizaje para 11-13 En Proceso
identificar al nifio en Unidad de c 0-10 En Inicio
que  proceso de Aprendizaje |
formacion
pedagégica se ubica (cCartilla (CNEB Minedu, 2016)
empleando tecnica  Minedu, 2015) Nivel de logro de la competencia se desenvuelve en
de observacion 'y entornos virtuales generados por las TIC
cuestionarios  para
Iogrard_ ell n|Ve| de Escala Letras | Escala Calificacién Descripcién
aprendizaje AD 18 - 20 Logro Destacado
esperado. (MINEDU, .
2015, p. 37) 14 -17 Logro Esperado Ordinal
11 -13 En Proceso
C 0-10 En Inicio

(CNEB Minedu, 2016)

63



ANEXO 4
Matriz de Consistencia

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSION INDICADOR METODO
Principal General General Independiente
PG: ¢Cudl es el efecto OG: Determinar el efecto HG: El uso de la realidad Tipo de
del uso de la realidad del uso de la realidad aurﬁentada meiora el Realidad Investigacion
aumentada para el aumentada para el S jora aumentada Aplicada
. . . . aprendizaje en el éarea 5
aprendizaje en el areade aprendizaje en el area de de ciencia v tecnoloaia (Saez, 2017)
cienciay tecnologia de la ciencia y tecnologia de la de a y Instituc?()n (Almenara,
Institucion Educativa Institucion Educativa Educativa Inicial N° 606 2018) Disefio de
Inicial N° 606, Puente Inicial N° 606, Puente Puente Piedra ’ Investigacion
Piedra? Piedra Pre-Experimental
Especificos Especificos Especificos Dependiente (Hernandez,
P1: ;Cudleselefectodel O1: Determinar el efecto H1 El del lidad Nivel de logro de la competencia indaga mediante Femandez y
uso de la realidad del uso de la realidad aur-nen;J:(;)a emae.rgg' ael métodos cientificos para construir sus conocimientos Baptista, 2014)
aumentada en el nivel de  aumentada en la mejora nivel de lo roj de Ia .
|0g|"0 de la Competencia del nivel de |ogr0 de la com etenciag indaca Escala Letras | Escala Calificacién Descripcién Poblacién
indaga ~ mediante  competencia indaga me d?ant o méto dgs AD 18 - 20 Logro Destacado R ggeilggmz%sls)
metodo_s cientificos para medlf':\_nte metodo_s cientificos para construir A 17 Loaro Esperado )
construir sus cientificos para construir Sus conocimientos para
conocimientos para el sus conocimientos para el aprendizaje en el grea . 11-13 En Proceso Muestra
aprendizaje en el dreade el aprendizaje en el area | "o LU 0 o Aprendizaje en Unidad de 20 alumnos
ciencia y tecnologiade la  de ciencia y tecnologia - I y Institucigén el area de Aprendizaje c 0-10 En Inicio (Rosendo, 2018)
Institucion Educativa de la Institucion Educativa Inicial N° 606 cienciay )
Inicial N° 606, Puente Educativa Inicial N° 606, . ’ tecnologia (Cartilla ; Muestreo
Piedra? Puente Piedra Puente Piedra MINEDU (CNEB Minedu, 2016) No probabilistico
P2: ¢ Cual es el efectodel 02: Determinar el efecto H2: El uso de la realidad (Minedu, 2016) 2015) por conveniencia

uso de la realidad
aumentada en el nivel de
logro de la competencia
se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por las TIC
para el aprendizaje en el

area de ciencia vy
tecnologia de la
Institucion Educativa
Inicial N° 606, Puente
Piedra?

del uso de la realidad
aumentada en la mejora
del nivel de logro de la
competencia se
desenvuelve en entornos
virtuales generados por
las TIC para el
aprendizaje en el area de
ciencia y tecnologia de la

Institucién Educativa
Inicial N° 606, Puente
Piedra

aumentada mejora el

nivel de logro de Ila
competencia se
desenvuelve en
entornos virtuales

generados por las TIC
para el aprendizaje en el

area de ciencia vy
tecnologia de la
Institucion Educativa
Inicial N° 606, Puente
Piedra

Nivel de logro de la competencia se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC

Escala Letras | Escala Calificacién Descripcién
AD 18 - 20 Logro Destacado
14 - 17 Logro Esperado
B 11 -13 En Proceso
C 0-10 En Inicio

(CNEB Minedu, 2016)

(Caballero, 2016)

Técnica
Encuesta
(Martinez, 2015)

Instrumento
Cuestionario
(Hernandez, 2018)
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ANEXO 5

Carta de Aceptacion

606 INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°606 - UGELD4 /&
TR RD.0149-UGEL 04 tlew

“ANO DE LA UNIVERSALIZACION DE LA SALUD"
Puente Piedra, 28 de mayo del 2020

CARTA DE ACEPTACION

Sefiores:
Universidad Cesar Vallejo — Campus Lima Norte
Escuela Profasional de Ingenieria de Sistemas

D& mi mayor consideracidn:

Es grato dirigirme a usted para saludarlo a nombre de la Institucidn
Educativa Inicial N® 606 del distito de Puente Pisdra — Lima, con motivo de
informar que fue aceptado el trabajo de investigacidn “Realidad aumeantada
para el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia de la Institucion
Educativa Inicial M° 606, Puente Piedra - 2020" en nuestra Institucion
Educativa dal alumna GARAY HUAROMO FRANK ROGER identificado con al
DMl 73127635, a quien s le proporzionara @l apayo requearnido.

Agradeciendo la atencion a la presente, aprovecho la oportunidad
para exprasarle mi espacial consideracian,

Atentamente )

Asociacién de Vivienda Chilkin — 5ta etapa Mza. O lote 35 — Puente Fiedra
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ANEXO 6

Autorizacion para larealizacion y difusién de resultados de la investigacion

AUTORIZACION PARA LA REALIZACION Y DIFUSION DE RESULTADOS
DE LA INVESTIGACION

Por medio del presente documento, Yo Emma Soledad Urbina Estrada, identificado con
DNI N° 06920871 y representante legal de la Institucién Educativa Inicial N°606 — UGEL
04 autorizo a Frank Roger Garay Huaromo identificado con DNI N*73127695 a realizar
la investigacion titulada: * Realidad aumentada para el aprendizaje en el area de ciencia
y tecnologia de la Institucién Educativa Inicial N° 606, Puente Piedra - 2020" y a difundir
los resultados de la investigacion utilizando el nombre de Institucidon Educativa Inicial N*

606

Lima, LY de L Docertive de / o207

onn_CE 2208/

Directora
Institucién Educativa Inicial N*808
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ANEXO 7

Guia de Pautas

ENTREVISTA
ENTREVISTADO: Emma Urbina Estrada CARGO: Directora
INVESTIGADOR: Frank Garay Huaromo DNI: 06920871
LUGAR: I.E.1 606 FECHA: 24/04/2020

1. ¢Cuantos salones cuenta la |.E.1 606 para el nivel de educacion inicial?

Contamos con 12 salones:
5 salones de 3 afnos, 4 salones de 4 arnos, 3 salones de 5 anos, total 12

salones

2. ;De qué manera esta dividido los salones que cuenta la |.E.| 606 para el
nivel de educacién inicial y cuales son las edades promedios para cada una

de ellas?
DISTRIBUCION DE SECCIONES DE 3 ANOS
N° maximo
Cédigo Seccién Aula Tutor de Est por| Estudiantes
seccién
: : 5 OLIVA GONZALES GECILIA ‘
1 NARANJA Aula 3 ANOS - NARANJA VAEEN A : 30 19
ANAMPA GARCIA ARACELY
2 AZULINO Aula de 3 afios - AZULINO MARFZA 30 18
Aula de 3 afios - SEGOVIA SANCHEZ CARMEN :
3 TURQUEZA TURQUEZA ANTUANE = gu
4 ROSADO Aula de 2 afios - ROSADO | VIVANCO VIVAS JANICE ROSA 30 19
Aula de 3y 4 afos LIMA VENTOCILLA HUARANGA
2 LAMA APRENDE APREND ROSARIO MILAGROS 2 »
DISTRIBUCION DE SECCIONES DE 4 ANOS
N° maximo J
Codigo Seccion Aula Docente Titular Auia de Est. por Estudiante
seccién
QUISPE USCATA CINTIA MARINA 30 28

(3 CELESTE Aula 4 ANOS - CELESTE

g AMARILLO Aula 4 AROS - AMARILLO | APOLINARIO CASTILLO CARMEN 20 28
Aula de 3y 4 afos LIMA URBINA ESTRADA EMMA = i

v LA ARRENDE APREND SOLEDAD




DISTRIBUCION DE SECCIONES DE 5 ANOS

Cadigo Seccidn Docente titular

TAYPE ONCOY ROSA MERCEDES 30 30

N° maximo
Tutor de Est. por
seccion

Estudiantes

n LA Aula de § afios -LILA
12 VERDE AdssAfics vesps | COMIOIREERARBROM [ p | ®

3. ;Qué areas o materias o cursos llevan y se les ensefian a los nifios del
nivel de educacion inicial de la |.E.| 6067 '

AREAS CURRICULARES EN EL NIVEL INICIAL

SUS ENFOQUES

AREAS CURRICULARES
AREA

PERSONAL SOCIAL

° Es un proceso que se inicia en la familia y se
construye sobre las bases de las relaciones
seguras y afectivas que se establecen con las
personas que los cuidan.

. Bl logro del perfil estd basado en las
competencias: Construye su identidad, Convive
y Participa democraticamente en la busqueda
del bien comin. Ademas, el area religiosa que
esta inmerso en las anteriores competencias
mencionadas.

Su enfoque es el de desarrollo personal y Ciudadania
Activa.
£l enfoque personal hace énfasis en el proceso que lleva a
los seres humanos a construirse como personas, con lo cual
alcanza el maximo de sus potencialidades en un proceso
continuo de transformaciones, bioldgicas, cognitivas,
afectivas, comportamentales y sociales que se da a lo largo
de la vida.
ta ciudadania activa asume que todas personas son
ciudadanos con derechos y responsabilidades que participan
del mundo social propiciando la convivencia democrética, la
disposicién &l enriquecimiento humano mutuo y al
aprendizaje de otras culturas, asi como la relacién armonica
con el medio ambiente,
Lasc ias a desarroll son:

Construye su identidad, y Convive vy participa

democraticamente en La busqueda del bien comin.

AREA DE PSICOMOTRIZ

| Desde que nacemos, actuamos y nos relacionamos con el
| entorno a través de nuestro cuerpo. Con este nos
| movemos, experimentamos, comunicamos y aprendemos

de un amanera Unica, acorde a nuestras propias
caracteristicas, deseos, afectos, necesidades, estados de
4nimo y demas. Esto da cuenta de la dimension psicomotriz

| de la vida del hombre, es decir, de esa estrecha y

permanente relacion que existe entre el cuerpo, las

| emociones y los pensamientos de cada persona al actuar.

Su enfoq de la ¢ idad. esta relacionada con el
cuerpo, mas alla de lo biolégico, porque implica hace,
pensar, sentir, saber, comunicar y querer. De esta manera,
asume que el “cuerpo” se encuentra en un proceso
constante de construccién de su ser, este es un proceso
dindmico y que se desarrolla a lo largo de toda la vida,
desde el hacer auténomo de la persona, y que se€
manifiesta en la modificacién y/o reafirmacion progresiva
de su imagen corporal, la cual se integra con otros
elementos de su personalidad en la construccién de su
identidad personal y social.

se desarrollar las siguientes competendias:

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su

motricidad.
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AREA DE COMUNICACION

Se desarrolla en el uso y practicas sociales del lenguaje nos
permite desarrollar las habilidades comunicativas.

El enfoque es icati Se espera que el nifio
aprenda a usar el lenguaje para comunicarse con los
demas.

Es comunicativo porque su punto de partida es el uso
para comunicarse con otros. Al comunicarse, producen
textos orales y escritos de distinto tipo textual, formato y
género discursivo, con diferentes propdsitos, en variados
soportes, como los impresos, audiovisuales y digitales,
entre otros.

Considera las practicas sociales, porque fa comunicacién
no es una actividad aislada, sino que se produce cuando las
personas interactian entre si al participar en la vida social
y cultural. En estas interacciones, el lenguaje se usa de
diferentes modos para construir sentido en los textos.
Enfatiza lo sociocultural, porque estos usos y practicas del
lenguaje se sitian en contextos sociales y culturales
especificos. los lenguajes orales y escritos adoptan
caracteristicas propias en cada uno de esos contextos y
generan identidades individuales y colectivas.

Las competencias a desarrollar son:

Lee diversos tipos de textos en su lengua materna, Escribe

diversos tipos de textos en lengua materna,

AREA DE MATEMATICA

|

| Los nifios desde que nacen exploran de manera natural

todo aquello que le rodea y usan los sentidos para captar
informacion y resolver los problemas que les presentan.

| Durante la exploracién, ellos actian sobre los objetos y
| establecen relaciones que les permite, agrupar, ordenar y
realizar correspondencias segin sus propios criterios.
| Progresivamente , iran estableciendo relaciones mas
| complejas que los Hevaran a resolver situaciones referidas

ala cantidad , forma, movimiento y localizacién

Iy i,

El enfoque estd centradoenlar de pr
el cual se define a partir de ias siguientes caracteristicas:

La matemadtica es un producto cultural dinamico,
cambiante, en constante desarrollo y reajuste.

Toda actividad tienen como escenario la resolucién de
problemas planteados a partir de situaciones, las cuales se
conciben como acontecimientos significativos que se dan
en diversos cor Las situaci se dan en cuatro
grupos: situaciones de cantidad, situaciones de regularidad
y equivalencia y cambio, situaciones de formas,
movimiento localizacion y situaciones de gestién de datos
e incertidumbre.

Competencias que se desarrolia:

Resuelve problemas de cantidad y resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacién.

DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

Los nifios desde que nacen, sienten curiosidad, asombro y
fascinacion por todo aquello que se presenta a sus ojos; asi
exploran y experimentan diversas sensaciones que les
permite descubrirse y descubrir el mundo que los rodea
para conocerlo y comprenderio mejor.

De esta manera obtienen informacion que los aproxima a
un conocimiento mas profundo y complejo de su propio
cuerpo y de los objetos, asi como de los fenémenos y
hechos que acontecen en la naturaleza.

En esta drea el marco metodoldgico que orienta la
ensefianza y aprendizaje es el enfoque de Indagacién y
alfabetizacion cientifica y tecnolégica.

Lo que propones es que los nifios y nifas tengan la
oportunidad de “hacer ciencia y tecnologia”, aprendiendo
a usar procedimientos cientificos y tecnoldgicos que los
motiven a explorar, razonar, analizar, imaginar e inventar,
trabajar en equipo, asi como incentivar sus curiosidades,
creatividad y desarrollar un pensamiento critico vy
reflexivo.

Indagar cientificamente es conocer, comprender y usar los
procedimientos de la ciencia para construir o reconstruir
conocimientos. De esta manera los estudiantes aprender a
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| La construccién activa de conocimiento a partir de la
| curiosidad, la observacion y el cuestionamiento que

realizan al interactuar con el mundo, les permite resolver
| situaciones y tomar decisiones con fundamento cientifico,
| asimismo reconocer los beneficios y limitaciones de la
| ciencia y la tecnologia al comprender las relaciones que
| existen entre la ciencia, la tecnologia y sociedad.

plantear preguntas o problemas sobre fenémenos, la
estructura o la dindmica del mundo fisico, movilizan sus
ideas para proponer hipétesis y acciones que les permite
obtener, registrar y analizar informacién que luego
comparan con sus explicaciones; y estructuras nuevos
conceptos que los conducen a nuevas preguntas e
hipétesis. Involucra una reflexién sobre los procesos que
se lievan a cabo durante la indagacién, a fin de entender a
la ciencia como proceso y producto humano que se
construye en colectivo.

Las competencias a desarrollar son:
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos.

4. ;Cuadles son los materiales didacticos que se emplea actualmente en la

ensefianza a los nifios del nivel de educacién inicial de la |.E.| 6067

Los materiales didacticos que utilizamos son materiales estructurados y no
estructurados.

Estructurados son aquellos que estan elaborados para una funcién de
aprendizaje y que se venden en los mercados como: rompecabezas, vasos
l6gicos, dominds, regletas etc.

No estructurados son aquellos que se elaboran con materiales del entorno,
y material reciclable de acuerdo al aprendizaje que se quiere lograr como:
mariposas de papel higiénico, dibujos con papel picado.

¢Cual es la escala que se maneja para medir el nivel del logro a los nifios
del nivel de educacion inicial de la |.E.| 606?

LOGRO DESTACADO
Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la competencia.
AD Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas alla del nivel esperado.
LOGRO ESPERADO
Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia, demostrando
A manejo satisfactorio en todas las tareas prop y en el tiempo programado.
EN PROCESO

Cuando el estudiante esta préximo o cerca al nivel esperado respecto a la competencia, para
B fo cual requiere

acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo

EN INICIO

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de acuerdo al nivel
C esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que
necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion del docente
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6. ¢Cuenta con una sala de computacion en la |.E.| 6067
No contamos, pero tenemos tres computadoras y tenemos un proyecto de
que cada aula tendra su computadora.

7. ¢Cuenta con smartphone o Tablet para el empleo del aprendizaje

tecnolégico en la |.E.1 6062

No contamos con ninguno de ellos en la institucion. Solo las maestras
tienen celulares.

Frank Garay Huaromo Dir. Emma Urbina Estrada
DNI: 73127695 DNI: 06920871
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ANEXO 8

Evaluacion de Juicio de Expertos para el Marco de Trabajo

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apelidos ¥ Mombres de Experto: AMGELES FIMILLZE DAMIEL ORLAMDO

Tiiulo yo Grado:

EBh. D) Choctar. ) Magister. [ X Ingeniero. { ) DTdros..L.
Universidad gue labora: Universidad Cesar Vallzjo — Campus Ate

Fecha: 11/08/2020

TITULS DEL PROYECTD

“Reslidsd sumentsda para 2l aprendizaje en el area de ciencia v tecnalogia de la
Institecion Educsiiva Inicisl M° 806, Puente Fiedra — 20207

Tabla de evaluacidn de expertos para la eleccion del marco de trabajo

Mediante |la tabla de evaluacidn de expertos, usted tiene la facultad de calificar los
marcas de trabajo involucradas, medisnte una sene de preguntss marcando un valor en
I35 columnas.

MARGO DE TRAEAIC
o
ITEM PREGLINTAS WP | SCEUM | FAMEGAN | OGEERyALTOMES |
i Blds dndasis en b adaptabiidad que en b 3 2 2
Erreesi s ikniliclad.
2 Es o mads destacads de as procesas 3 2 2
agiles de desarmollo die softwans
5 Se wimplifica = d=efio para agiizar el 3 2 2
de=srmalla y facilitar o manbepimisnio
Capar de adapfarse a las cambios de
4 e s, 3 2 2
& El chante ask integrado en el proyecio 3 2 2
Pruekias uritaras conbirias,
B free s oe b e e repelidas ¥l 5 2 a
auomatizadas, incluyendo prosbas de
regresion.
TOTAL 1B 12 12
Ewvaluar con la siguisnte calificacion:
1. Mslo 2. Regular 3. Bueno

Sugerencias:

Firmna del experic
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos y Mombres de Experto: Perez Rojas Even Deyser

Trtulo wo Grado: Magister en Gestion de Tecnologias de Informacion

PhD{ ) Dwctior. | ) Magister. [z ) Ingeniero. [ ] Oimos.............
Universidad que labora: Universidad Cesar Vallejo — "Lima Este”

Fecha- 18-06-2020

TITULO DEL PROYECTO

TFealidad aumentzda para el aprendizaje en & area de ciencia y tecnologia de la
Institucian Educativa Inicial N® 606, Puente Piedra — 20207

Tabla de evaluacion de expertos para la eleccion del marco de frabajo
Mediante la tabla de evahacion de expertos, usted tiene la facultad de calificar los

marcos de trabajo involscradas, medianiz una sene de pregunias marcando un valor en
lzs colemnas.

MaARCD DE TRABAJID
ITEM FREGUNTAS P | SCRUM | EAMBAM | OESERVACIONES
M35 énfasls en 3 adaptablikdad gue enla 3 3 3
pravisilidad.
Es &l mas destacado de ks procesos | o ]
aflles de desamplln o sofhwEne.
S simpifica el dssflo para agllzar & 3 2 2
desamolio y adiiar el mamenimiento.
Capaz de adaptarse 3 los cambios de | 3 3
requisIbos.
El clienie a6ta Integrado en &l proyecto. z 3 .
Prugbas uriftarias coniinuas,
frecusntamente repetidas vl 2 o 2
automatizadas, Incluyendo pruebas de
regrasion.
TOTAL i7 15 13
Evaluar con la siguiente calificacion:
1. Malo 2. Regular 3. Bueno

Sugerencias:




TAELA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apelidos y Mombres de Experto: VASQUEZ WALENCIA YESENIA DEL ROSARIOD

Tituko o Gradao:
Ph. O { } Doctar. [ X} Magister. |

Ingenizro. { )

Universidad que labora: Universidad Cesar Wallejo — “Lima Este”

Fecha: 0407 2020

TITULD CEL PROYECTO

*Realidad sumentada para el aprendizaje en 2l drea de ciencia y tecnalagia de la

Institucion Educativa Inicial M° 808, Pusnte Piedra - 2020°

Tabla de evaluacion de expertos para la eleccion del marco de trabajo

Mediante |a tabla de evaluscion de expertas. usted tiene la faculad de calificar los
marcas de trabajo inwolucradas, mediante una sere de preguntas marcando un valor en
las columinas.

MARCD DE TRAGAID

&
ITEM FREGLUNTAS XF | SCRUM | KANBAN | DBSERVACIONES
i Mas érfasis en la adaptabiidad que en la 3
previsibdicsd
2 Eg &l mis destacads de los pracesas 3
agiles de desarrollo de softeane,
3 Se simplifica el disefio para agilizar al 3
desarrallo v fecilfar o mantanimisnta
4 Capar de adapiarse a los cambios de 3
rEguisitos.
5 El diente estd integrado en el prayecis 4
Prusbas unitarias COnSinuas, 3
& fravce ndementa rapelidas i
automalizadas i||¢.'|u:.-i:n|.1-: proehss oe
regrasidan.
18
TOTAL
Ewvaluar con la siguiente calificacion:
1. Malo 2. Reqular 3. Bueno
Sugerencias:
il L

Firma del experto
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ANEXO 9

Validez del instrumento de recoleccion de datos

L

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
N DIMENSIONES [ items Pertinencia! | _Relevancia? Claridad? Sugerencias

DIMENSION 1: Unidad de Aprendizaje
INDICADOR: Nivel de logro de la competencia indagacion cientifica

Si No S No S No

Marca con un aspa "X el sentido que utilizas para oler el aroma de las | X X X
flores, enciera con un “cuadradoe” el sentido que utilizas pars escuchar
1 | &l sonido de una campana, enciera con un "fridngulc” &l sentido que
utilizas para leer un libro, encierra con un “circule® el sentido que ufilizas
para sentir |2 texdurs de un peluche.

2 | Une con una linea cada santido con la accion que corresponde. X X X

3 | Marca con un aspa X" los senfidos. X X X

4 Coloca en el circule "™ (verdadera) o °F" {falso) el término con la imagen | X X X
comects.

5 Colocar los nimeros respectivos en los cusdros segun la sccion que | X X X
comesponde & los sentidos.

DIMENSION 1: Unidad de Aprendizaje

INDICADOR: Nivel de logro de la competencia alfabetizacién delasTic | 5 | ¥ | St | No | & | No

y Relaciona con una lines cada partz de la computadora con su nombre X X X
respeciivo.

2 Identifica los dibujos de sbsjo. Enciema con un “lreulo” o teléfono | & X X
celular y los parlantes. Marca con un aspa "X |a impresora y |a teblet,

3 Relaciona a5 imagenas uniendo con una linea |z actvidad v el objeto X X X
que Usa.

4 Caolocar los nimeros respeciivos an los cuadres que indican las partes | X X X
de ls computadors .

5 Coloca en el cusdrado ™" (verdadero) o *F (falso) el trmino conla | X X X
imagen corracts

Observaciones (precizar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dy Mg: Mg. Angeles Pinillos Daniel Orlando DNI:

Especialidad del validador:
11 de Junio del 2020
Pertinancia: El item comesporde &l conceplo fzanca formulada.
Realgvancia: El kem es apropiacs para representzr al componznte o
dimersion especifica del corsirictn
Claridad: e entiends sin dificultzd aiguna = enunciado del tam, es
conciEn, exacio y direck

Mata: Suficizncis, 52 dice suficiencia cuands los items plarieados

50n suficientas pars medie |3 dimensicn )
Firma del Experto Informante.
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ucv

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

N DIMENSIONES J items Pertinencial | Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIHENSIDNlt lUnn:Iad de Aprendizaje o L 5 No 5 No 5 No
INDICADOR: Nivel de logro de |a competencia indagacion cientifica
Marca con un aspa "X el sentido que utilizas para oler &l sroma de las
flores, encierra con un “cuadrado” el sentida que utilizas para escuchar
1 | el sonido de una campana, enciera con un “risngule” &l sentida que | x X X
utilizas para leer un libro, encierra con un “circula” el sentido gue utilizas
para sentir |2 fesdura de un peluche.
. . ¥ x Ge snaiers validar ol mstrumento al menos
2 | Une con una linea cada sentido con la accion que comesponde. X X <o dos specilstas pedzgogia en
3 | Marca con un aspa X los senfidos. * X X aducacion icil
4 Coloca en el circuls ™" (verdadero) o °F* {falsa) el términa con la imagen | x X X
comects.
Colocar los nimeros respectivos en los cuadros segun la accidn que | x
5 N X X
commesponde & los sentidos.
DIMENSION 1: Unidad de Aprendizaje g N p N p N
INDICADOR: Nivel de logro de |a compatencia alfabetizacién de las TIC | ™! o ! 0 ! o
i Relaciona con una lines cada parte de la computadara con sunombre | ¥ X X
respectivo,
|dentifica los dibujos de absjo. Encierra con un “circuls” e teléfong | £ i i
2 celular y los parlantes. Marca con un aspa %" la impresora y |2 teblet
yosp i s P ¥ . Se mugiers validar ol mstrumento al menos
3 Relaciona las imagenes uniendo con unz lines s actvidad v el cbjsto | ¥ X X con dos especizlistas en pedagogia en
que uzz. educacion micial
4 Coloear los numeros respeciivos en los cuadros que indican lss partes | x X X
de ls computadors .
5 Coloea en el cusdrado V" (verdadero) o *F" (falzo) el termino conla | x X X
imagen corecis

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [ x ]

Apellidos y nombres del juez validador. Or/ Mg: Perez Rojas Even Deyser

Especialidad del validador: Magister en Gestion de Tecnologias de Informacion

*Partinancia: £l item comesparde &l concepo erico fammulads.,
Ralgvancia: El fzm es apropiaca para representar al componente o
dimersian especifica del corsinuct

laridad: Se entiends in dificulizd alguna =l enunciadn del itzm, s
coRcisn, exactn y direcl

Mata:

Suficieneia, 52 dice suficiencia cuands los itzms plarieadns

sar suficientes pars medie |3 dimensin

Aplicable después de comegir[ |

No aplicable [ []

R

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
N* | DIMENSIONES | items Pertinencia! | Relevancia? Claridad® Sugerencias

DIMENSION 1: Unidad de Aprendizaje
INDICADOR: Nivel de logro de la competencia indagacion cienfifica

Merca con un aspa X" &l senfido que utilizas para oler &l aroma delas | X X X
flores, enciema con un “cuadrado” &l sentido gue utilizas para escuchar
1 | &l sonide de una campana, encizma con un “frisngule” &l sentido que
utilizas para keer un libro, encierra con un “circuls” el sentido que ufilizas

pera sentir ks bexturs de un peluche.

iy

Si| Neo S No S No

2 | Une con una lines cada sentido con | accidn que coresponde. X X i

3 | Marca con un aspa X" los senfidos. X X X

4 Coloca en el circule "™ (verdadero) o °F" {falso) el término con la imagen | X X X
comecta.

5 Colocar los ndmeres respectives en los cusdros segun la sccion que | X X X
comesponde & los senfidos.

DIMENSION 1: Unidad de Aprendizaje

INDICADOR: Nivel de logro de la competencia alfabetizacion de lasTic | 5 | Ne | & | No ) 5 ) No

’ Relaciona con una linea cada parte de la computadora con su nombre X X X
respectivo.

5 Identfica los dibujos de sbsjo. Enciera con un “clroul” el teléfono | ¥ X X
celuler y los parlantes. Marca con un aspa "X |a impresara y |2 f=blet.

7 Relaciona a5 imégenas uniends con una lines |2 actividad v el objeto X X X
fue usa,

4 Colocar los nimeros respeciivos en los cuadros que indican las partes | X X X
de I3 computadors .

5 Coloca en el cusdrado "V (verdsders) o F (falso) el témmino con la | X X X

Imagen comects

Observaciones (precigar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir|[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: DRA, YESENIA VASQUEZ VALENCIA DNl 40352590

Especialidad del validador: ANALISTA DE SISTEMAS 04 de Julio del 2020

"Pertinancia: El item comesporde &l concaplo teoric formulad.

Ralgvancia: £l fem es apropiado para rpresentze al componznte o

dimersidn ezpecifica del carsiructn | A
Claridad: e entiends sin dificultad alquna 2l enunciado del flem, &3 [ {1
ooneisd, exacto y direcs ’

Mata: Suficiencia, s dice suficiencia cuando los items plantzados
s0n sitientzs para medila dimension i
Firma del Experto Informante.
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ANEXO 10

Resultados de la aplicacién del Instrumento PRE —TEST

CUESTIONARIO : EXPERIMENTANDO CON MIS SENTIDOS FECHA: 30-05-20
INDICADOR : NIVEL DE LOGRO DE LA COMPETENCIA INDAGACION CIENTIFICA
N* CodAlumno Pregunta 1 | Pregunta 2 | Pregunta 3 | Pregunta4 | Pregunta 5 | Calificacion Escala
i arodriguezd 4 4 4 3 3 18 AD
2 ellatasy 4 2 - - B 18 AD
3 ezapataa 4 ¢ 4 B 4 20 AD
4 eriverar 4 2 4 4 4 18 AD
5 3 B B 4 4 18 AD
[} griosy 4 1 < 2 4 15 A
7 ggomezs 4 4 [3 4 4 20 AD
8 4 ¢ 4 4 B 20 AD
9 hflorese B ° | 4 4 17 A
10 pfloresg < 4 4 4 “ 20 AD
11 ppardaveb 4 ¢ 4 4 4 20 AD
12 mdiazj k] 2 4 ¢ 4 17 A
13 meuevar 4 3 4 4 3 18 AD
14 qrufinol - o “ 3 B 20 AD
15 rmarrerosa 4 4 4 4 4 20 AD
16 rchavezr 4 4 4 4 4 20 AD
17 scarriona 4 2 4 2 4 18 AD
18 scabanillasm 3 2 + 2 o 15 A
19 tcondorim B “ ¢ 4 I3 20 AD
| 20 tsalvadors 4 2 4 4 4 18 AD
LEYENDA: ESCALA DE CALIFICACION
o T o] — Dot
AD 18 .20 ILooro Destacado
A 14-17 ]Looro Esperado
8 11-.13 IEn Proceso
Cc 0-10 ]En Inicio
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CUESTIONARIO : CONOCIENDO LAS TECNOLOGIAS

FECHA: 30.06-20

INDICADOR: NIVEL DE LOGRO DE LA COMPETENCIA ALFABETIZACION DE LAS TIC
N* CodAlumno | Pregunta 1 | Pregunta 2 | Pregunta 3 | Pregunta4 | Pregunta 5 | Calificacion Escala
1 arodriguezd 4 3 4 4 3 18 AD
2 ellatasy 4 4 4 4 ) 20 AD
3 ezapataa 4 4 3 3 4 18 AD
4 eriverar 4 4 3 4 4 19 AD
5 fguerreros 4 4 i 4 4 20 AD
6 __griosy 3 4 4 4 3 18 AD
7 __ggomezs 4 4 4 4 4 20 AD
8 4 4 4 4 4 20 AD
9 hfiorese 4 2 4 3 4 17 A
10 4 4 4 4 4 20 AD
11 ppardaveb 4 4 4 4 4 20 AD
12 mdiaz) 4 2 4 3 4 17 A
13 mcuevar 4 4 4 4 4 20 AD
14 qrufinol 3 4 3 4 4 18 AD
15 rmarrerosa 3 1 4 Ll 4 16 A
16 rchavezr 4 4 4 4 4 20 AD
17 scarriona 4 2 4 4 0 14 A
18 scabanillasm 4 3 4 3 4 18 AD
19 tcondorim 4 2 4 4 4 18 AD
20 tsalvadors 4 4 4 4 4 20 AD
LEYENDA: ESCALA DE CAUFICACION
Escala Letras | Escala Calificacion Descripcion
AD 18-20 Logro Destacade

A 14-17 Logro Esperado

B 1M1-13 l!n Proceso

c 0-10 1&- Inicio
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ANEXO 11

Resultados de la aplicacién del Instrumento POST —TEST

CUESTIONARIO : EXPERIMENTANDO CON MIS SENTIDOS FECHA: 30-11-20

INDICADOR : Nivel de logro de la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos
N° CodAlumno Pregunta 1 | Pregunta2 | Pregunta 3 Pregunta 4 | Pregunta 5 | Calificacién Escala
1 arodriguezd 4 3 4 4 3 18 AD
2 ellatasy 4 4 4 4 4 20 AD
3 ezapataa 4 4 4 4 4 20 AD
4 eriverar 4 4 4 4 4 20 AD
5 fguerreros 4 4 4 4 4 20 AD
6 griosy 4 3 4 4 4 19 AD
7 ggomezs 4 4 4 4 4 20 AD
8 gbroncanod 4 4 4 4 4 20 AD
9 hflorese 4 4 4 3 4 19 AD
10 pfloresg 4 4 4 4 4 20 AD
11 ppardaveb 4 4 4 4 4 20 AD
12 mdiazj 4 3 4 4 4 19 AD
13 4 4 4 4 4 20 AD
14 qrufinol 4 4 4 4 4 20 AD
15 rmarrerosa 4 4 4 4 4 20 AD
16 rchavezr 4 4 4 4 4 20 AD
17 scarriona 4 4 4 4 4 20 AD
18 scabanillasm 4 4 4 4 4 20 AD
19 tcondorim 4 4 4 4 4 20 AD
20 tsalvad 4 4 4 4 4

CUESTIONARIO : CONOCIENDO LAS TECNOLOGIAS FECHA: 30-11-20

INDICADOR: Nivel de logro de la competencia desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC

N° CodAlumno Pregunta 1 | Pregunta2 | Pregunta3 | Pregunta4 | Pregunta 5 | Calificacion Escala
1 arodriguezd 4 4 4 4 4 20 AD
2 1l Y 4 4 4 4 4 20 AD
3 K 4 4 4 4 4 20 AD
4 eriverar 4 4 4 4 4 20 AD
5 fguerreros 4 4 4 4 4 20 AD
6 griosy 4 4 4 4 4 20 AD
7 ag 4 4 4 4 4 20 AD
8 gb d 4 4 4 4 4 20 AD
9 hflorese 4 3 4 4 4 19 AD
10 pfloresg 4 4 4 4 4 20 AD
11 PP b 4 4 4 4 4 20 AD
12 mdiazj 4 4 4 4 4 20 AD
13 mcuevar 4 4 4 4 4 20 AD
14 qrufinol 4 4 4 4 4 20 AD
15 rmarrerosa 4 3 4 4 4 19 AD
16 rchavezr 4 4 4 4 4 20 AD
17 scarriona 4 4 4 4 4 20 AD
18 banillasm 4 4 4 4 4 20 AD
19 tcondorim 4 4 4 4 4
20 tsalvad 4 4 4 4 4
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ANEXO 12

Instrumento de recoleccion de datos — Pre Test

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 606

AREA: CIENCIA Y TECNOLOGIA

“EXPERIMENTANDO CON MIS SENTIDOS”

ALUMNO (A):

FECHA:

1. Marca con un aspa “X” el sentido que utilizas para oler el aroma de las
flores, encierra con un “cuadrado” el sentido que utilizas para escuchar el
sonido de una campana, encierra con un “triangulo” el sentido que utilizas
para leer un libro, encierra con un “circulo” el sentido que utilizas para sentir
la textura de un peluche. (4 puntos)




3. Marca con un aspa “X” los sentidos: (4 puntos)

4. Coloca en el circulo “V” (verdadero) o “F” (falso) el término con la imagen
correcta. (4 puntos)

L

[ Sentido del Gusto

5. Colocar los numeros respectivos en los cuadros segun la accion que
corresponde a los sentidos: (4 puntos)

N
n
@
S
=,
Q
o
Q
o
pm————
w
]
®
S
=,
o
o
a
o
B
n
@
=}
=
a
o
Q
o
N =

- -
—— = ——— - —————— -



CINICIAL
B 506 8

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 606

AREA: CIENCIA Y TECNOLOGIA

“CONOCIENDO LAS TECNOLOGIAS”

ALUMNO (A):

FECHA:

1. Relaciona con una linea cada parte de la computadora con su nombre
respectivo: (4 puntos)

[ MOUSE ]
o o
TECLADO
MONITOR
o ®
CPU ,

2. Identifica los dibujos de abajo. Encierra con un “circulo” el teléfono celular

y los parlantes. Marca con un aspa “X” la impresora y la tablet. (4 puntos)
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3. Relaciona las imagenes uniendo con una linea la actividad y el objeto que
usa. (4 puntos)

4. Colocar los numeros respectivos en los cuadros que indican las partes de
la computadora: (4 puntos)

[ 1. TecIadoJ [ 2. Monitor ] [ 3.CPU J [ 4. Mouse ] -




5. Colocaen el cuadrado “V” (verdadero) o “F” (falso) el término con laimagen
correcta. (4 puntos)

—_—— _ S
o ——< - \.\

‘.~ IMPRESORA ~ G MOUSE ~ _/
~ . “Z >
Tx™N—__ Pt S __ 7
e —e T~ T > TN e ———
(—-( )\ (/"'"< 4 ’ ~
~— ~ - A
c=_ PARLANTES =, - < TECLADO - 7
== J—=7
~ =

£

/1%
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ANEXO 13

Instrumento de recoleccion de datos — Post Test

CINICIAL
coc 8

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 606

AREA: CIENCIA Y TECNOLOGIA

“EXPERIMENTANDO CON MIS SENTIDOS”
ALUMNO (A):
FECHA:

1. Coloca en el circulo “V” (verdadero) o “F” (falso) el término con la imagen
correcta. (4 puntos)

[ Sentido del Gusto [ Sentido del Oido ]

2. Colocar los numeros respectivos en los cuadros segun la accién que
corresponde a los sentidos: (4 puntos)

_______________

:{ 4. Sentido del

Gusto

- === ———

Oido /:



3. Marca con un aspa “X” el sentido que utilizas para oler el aroma de las
flores, encierra con un “cuadrado” el sentido que utilizas para escuchar el
sonido de una campana, encierra con un “triangulo” el sentido que utilizas
para leer un libro, encierra con un “circulo” el sentido que utilizas para sentir
la textura de un peluche. (4 puntos)

4. Marca con un aspa “X” los sentidos: (4 puntos)

2Lt O
o/} b 1\}

5. Une con una linea cada sentido con la accion que corresponde: (4 puntos)

=




(INICIAL
Bl 606 8

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 606

AREA: CIENCIA Y TECNOLOGIA

CINICIAL
5068
“CONOCIENDO LAS TECNOLOGIAS”
ALUMNO (A):
FECHA:

1. Relaciona las imagenes uniendo con una linea la actividad y el objeto que
usa. (4 puntos)

2. Identifica los dibujos de abajo. Encierra con un “circulo” el teléfono celular
y los parlantes. Marca con un aspa “X” la impresora y la tablet. (4 puntos)
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3. Relaciona con una linea cada parte de la computadora con su nombre
respectivo: (4 puntos)

. [ mouse | .
(eciano |

. [ moniror | .
[ v |

4. Colocar los numeros respectivos en los cuadros que indican las partes de
la computadora: (4 puntos)




5. Colocaen el cuadrado “V” (verdadero) o “F” (falso) el término con laimagen

correcta. (4 puntos)

—_——e T T >T TN

el P
Y- IMPRESORA ~._-'
\—e\__\\—//_’
e D
=< T T T TN
P Py
— PARLANTES ~,_.
\<\_’\§_/*_//
/4
000
—

( “\

>— MOUSE Sy
\Q\——)\ =

/—( )\
Y- TECLADO ~, -
\_<\___\~ //__’/
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ANEXO 14

Evidencias — Pre Test

T W (V) |
N @]mﬂﬂfﬂm
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ANEXO 15

Evidencias — Post Test
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ANEXO 16

Desarrollo del marco de trabajo XP (extreme programming)

1. Fase 1: Planificacién

1.1 Requerimientos Funcionales:

Se definen el funcionamiento o comportamiento que debera cumplir la
aplicacion y ayudaran como soporte de informacion para las historias de

usuario.

Tabla 15. Requerimientos funcionales

NO

Requerimientos funcionales

El usuario al comenzar el aplicativo debe visualizar las opciones : Acerca

del App, Aprendizaje 3D, Sesion Aprendida y Video

Al seleccionar la opcion “Acerca del App” debera mostrar la escena que

contendra informacion acerca del aplicativo y empleo.

Al seleccionar la opcién “Aprendizaje 3D” debera mostrar la escena donde
debe activar la camara del dispositivo movil para escanear los marcadores

para la vista 3D.

Al seleccionar la opcion “Sesion Aprendida” debera mostrar la escena las

opciones : La computadora y Los sentidos como parte de la unidad.

Al seleccionar la opcion “La computadora” debera mostrar la escena con
los marcadores empleados de acuerdo a la sesion tratada con el objetivo
de otorgar informacién o conceptos de los mismo al usuario desde un panel

preliminar al ser seleccionada.

Al seleccionar la opcion “Los sentidos” debera mostrar la escena con los
marcadores empleados de acuerdo a la sesién tratada con el objetivo de
otorgar informacién o conceptos de los mismo al usuario desde un panel

preliminar al ser seleccionada.
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Al seleccionar la opcion “Video” debera mostrar la escena de una imagen
de acuerdo al tema donde al seleccionar sera redireccionado al app de

youtube desde el dispositivo movil.

El aplicativo debera contar con botones para trasladar de una escena a otra

para la facilidad del uso por el usuario.

1.2 Requerimientos No Funcionales:

Se definen las normas que se deben cumplir para el empleo de la
aplicacion, ademas, se especifican las caracteristicas que se adaptan en

todo momento en el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 16. Requerimientos no funcionales

N° Requerimientos no funcionales.
1 La aplicacion sera instalado en equipos con S.O Android.
2 La aplicacion funcionara en teléfonos inteligente y tablets.
3 La aplicacién empleara la camara del dispositivo movil.
La aplicacion sera interactuado por medio de interfaces tactiles y de facil
‘ uso para el usuario.
5 La aplicacion sera de dinamico y divertido para el usuario.
5 Los videos y las imagenes de la aplicacién se ajustaran a la pantalla del

dispositivo movil.

1.3 Asignacién de Roles

En la presente investigacion se debe considerar que hay Unico
desarrollador, por ende, los roles establecidos en el marco de trabajo XP
son asignados por el investigador, asi mismo, otros aspectos fueron

asumidos por el cliente y por la naturaleza del usuario.
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Tabla 17. Roles en XP

N° Roles en XP Asignado a:

1 Cliente Emma Urbina Estrada

2 Programador Frank Garay Huaromo

3  Ejecutor de pruebas Emma Urbina Estrada y Frank Garay
4 Usuario Nifios / Alumno

1.4 Historias de usuarios

Especifica de manera breve los requisitos de la directora Emma Urbina en

funcién a la unidad de aprendizaje, con respecto al comportamiento de la

aplicacion que se va a desarrollar proporcionando los detalles sobre los

riesgos, prioridades y tiempo que tomara ejecutar dicha historia de usuario.

Tabla 18. Historia de usuario 1 — Panel Principal

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 1

Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel Principal

Prioridad en negocio: Alta

Programador Responsable: Garay Huaromo
Frank

Riesgo de
desarrollo: Alto

contendra el aplicativo.

Descripcion: Se visualizara la escena principal del aplicativo con las 4

opciones: Acerca del App, Aprendizaje 3D, Sesion Aprendida, Video; que

Tabla 19. Historia de usuario 2 — Panel acerca del aplicativo

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 2

Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel Acerca del aplicativo

Prioridad en negocio: Alta

Programador Responsable: Garay Huaromo

Frank

Riesgo de
desarrollo: Medio
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Descripcion: Se mostrarda la escena con informacion acerca de la

funcionalidad y propdsito del aplicativo para el despliegue del usuario.

Tabla 20. Historia de usuario 3 — Panel Aprendizaje 3D

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 3 Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel Aprendizaje 3D

Prioridad en negocio: Alta _
Riesgo de

Programador Responsable: Garay Huaromo
Frank

desarrollo: Alto

Descripcion: Se visualizar4d la escena para el escaneo de los
marcadores personalizadas, donde se activara la cAmara del dispositivo
movil para enfocar y/o los marcadores o cartas que contienen los objetos

3D establecidas del estudio por el desarrollador de acuerdo al tema.

Tabla 21. Historia de usuario 4 — Panel Sesion aprendida

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 4 Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel Sesion aprendida

Prioridad en negocio: Alta _
Riesgo de

Programador Responsable: Garay Huaromo
Frank

desarrollo: Alto

Descripcion: Se mostrara la escena con 2 opciones: “La computadora”
y “Los sentidos”, donde al seleccionar una de estas opciones se

redericcionara en un panel conteniendo la escena con informacién de la

unidad elegida .

Tabla 22. Historia de usuario 5 — Panel unidad aprendida computadora

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel unidad aprendida computadora

97



Prioridad en negocio: Alta ,
Riesgo de

Programador Responsable: Garay Huaromo
desarrollo: Alto

Frank

Descripcion: Se mostrara la escena con los marcadores de la
computadora empleados en la unidad del estudio de la realidad
aumentada, dichos marcadores tendra la funcionalidad que al seleccionar
se redericcionara en un panel de vista preliminar emergente en la pantalla
del dispositivo movil dentro de la escena, esto acompafiado de un
definicion de acuerdo a la unidad, asi mismo, tendra la opcion de
direccionar a la escena de la vista en 3D del marcador y la opcién de

regresar para continuar con la seleccién.

Tabla 23. Historia de usuario 6 — Panel unidad aprendida sentidos

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 6 Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel unidad aprendida sentidos

Prioridad en negocio: Alta ,
Riesgo de

Programador Responsable: Garay Huaromo
g P y desarrollo: Medio

Frank

Descripcion: Se mostrara la escena con los marcadores de los sentidos
empleados en la unidad de estudio de la realidad aumentada, dichos
marcadores tendra la funcionalidad que al seleccionar se redericcionara en
un panel de vista preliminar emergente en la pantalla del dispositivo movil
dentro de la escena, esto acompafiado de un definicién de acuerdo a la
unidad, asi mismo, tendra la opcion de direccionar a la escena de la vista
en 3D del marcador y la opcién de regresar para continuar con la seleccién.

Tabla 24. Historia de usuario 7 — Panel Video
HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 7 Usuario: Alumno

Nombre de Historia: Panel Video
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Prioridad en negocio: Media

Programador Responsable: Garay Huaromo

Frank

Riesgo de
desarrollo : Bajo

Descripcion: Se presentara la escena una imagen en referencia al
contenido del tema tratado en el estudio que al tocar la imagen se

enlazara con el aplicativo YouTube del dispositivo para visualizar el video.

1.5 Planificacién de lanzamiento

Se establecio la siguiente tabla a partir de un criterio comunicacion del

cliente: Emma Urbina y programador: Frank Garay Huaromo.

Tabla 25. Estimaciones de lanzamiento

Prioridad Descripcion Riesgo Descripcion
o Cuando la historia de
Cuando la historia de _
) ) Usuario posee una
Alta usuario deberd realizarse lo Alto
_ amenaza alta en su
mas pronto posible. _ _
funcionamiento.
Cuando la  historia de o
_ ) _ Cuando la historia de
usuario debera realizarse a . _
_ y _ Usuario tiene una
Media moderacion tomando en Medio
_ amenaza regular en su
cuenta los tiempos _ _
_ funcionamiento.
establecidos.
Cuando la historia de Cuando la historia de
. usuario tendrd un impacto _ Usuario carece de una
Baja ) ) Bajo
de menor importancia en amenaza en su
realizarse. funcionamiento.
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La estimacion de esfuerzo para las historias de usuario se aplic6 como

medida el punto, por lo que un punto equivale a una semana apropiado para

la programacion.

Tabla 26. Estimaciones de esfuerzo

ESFUERZO

1

2

3

Tabla 27. Riesgo, prioridades y esfuerzo

Codigo | Nombre Historia . o .
N | . _ Iteracion | Prioridad | Riesgo | Esfuerzo
Historia de Usuario
1 HU-01 Panel Principal 1 Alta Alto 2
Panel Acerca del _
2 HU-02 o 1 Alta Medio 1
aplicativo
Panel
3 HU-03 o 2 Alta Alto 3
Aprendizaje 3D
Panel Sesion
4 | HU-04 _ 3 Alta Alto 1
aprendida
Panel unidad
5 HU-05 aprendida 4 Alta Alto 2
computadora
Panel unidad
6 HU-06 aprendida 4 Alta Alto 2
sentidos
7 HU-07 Panel Video 5 Media Bajo 1
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1.6 Velocidad del Proyecto

Tabla 28. Velocidad de proyecto

Iteracion 1 Iteracion 2 | lteracion 3 Iteracion 4 Iteracion 5

Horas 24 24 8 32 8
Semanas 3 3 1 4 1
Horas

8 8 8 8 8
Semanales
Historias

) HU-01, HU-02 HU-03 HU-04 HU-05, HU-06 HU-07

de Usuario

1.7 Plan de entregas

Tabla 29. Plan de entregas

HISTORIA DE
ITERACION FECHA DE INICIO | FECHA DE FIN
USUARIO

1 | HU-01/ HU-02 jue 16/07/20 mie 05/08/20
2 | HU-03 jue 06/08/20 mar 26/08/20
3 | HU-04 jue 27/08/20 jue 03/09/20
4 | HU-05 / HU-06 vie 04/09/20 vie 02/10/20
5 | HU-07 lun 05/10/20 lun 12/10/20

1.8 Plan de iteraciones

Tabla 30. Listado de tareas — lera Iteracion

Numero | Codigo Historia de L
_ Descripcion de tarea
de tarea Usuario

Desarrollo de la escena del menu principal
NTO1 HU-01 o
del aplicativo
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Disefo del Panel de la Ul de la escena del
NTO02 HU-01 o

menu principal

Construccién de los botones que
NTO3 HU-01 contendran las opciones de las escenas del

aplicativo

Construccion de los botones alternativo del
NTO4 HU-01 o _

menu principal: Salir y Logo
NTO5 HU-01 Integracion de Licencia de Vuforia

Exportando Base de Datos de Vuforia que
NTO6 HU-01 . .

contienen las Targets a Unity

Desarrollo de la escena de la opcion

NTO7 HU-02

"Acerca del App"

Disefio del Panel de la Ul de la escena
NTOS8 HU-02

"Acerca del App"

Insercién de los botones alternativo del
NTO09 HU-02

menu principal: Salir y Logo

Tabla 31. Listado de tareas — 2da lteracion

Numero | Codigo Historia de L
_ Descripcion de tarea
de tarea Usuario
Desarrollo de la escena de la opcién
NT10 HU-03 o
"Aprendizaje 3D"
Disefio del Panel de la Ul de la escena
NT11 HU-03 o
"Aprendizaje 3D"
Creacion de la AR Camera para integrar las
NT12 HU-03
cartas o marcadores de los elementos 3D.
Creacién y disefio de las cartas en referencia
NT13 HU-03 _
a los objeto 3D acuerdo al tema.
Creacioén de la jerarquia de los objetos 3D en
NT14 HU-03
la AR CAMERA
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Importacién de modelos de los objetos 3D de

NT15 HU-03 partes de la computadora en Sketchup para

la integracién en Unity

Renderizacion de los objetos 3D para el
NT16 HU-03 _ _

monitor, cpu, impresora, teclado y mouse

Construccion de los objetos y modelado 3D
NT17 HU-03 de los 5 sentidos en Blender para la

integracion en Unity

Renderizacion de los objetos 3D para el ojo,
NT18 HU-03 '

la oreja, la lengua, la boca y la mano.

Exportacion de los objetos 3D creados en
NT19 HU-03 _

formato. fbx para Unity.

Integracién de los disefios de las cartas en
NT20 HU-03 referencia a los objeto 3D en la escena de la

AR Camera en UNITY

Integracion de los objetos 3D
NT21 HU-03 correspondiente a cada tarjeta puesta en la

escena de la AR Camera en UNITY

Insercién de los botones alternativo del menu
NT22 HU-03

principal: Salir y Logo

Tabla 32. Listado de tareas — 3ra lteraciéon

Numero | Cdédigo Historia de o
_ Descripcion de tarea
de tarea Usuario
Desarrollo de la escena de la opcion "Sesion
NT23 HU-04 .
aprendida "
Disefio del Panel de la Ul de la escena "
NT24 HU-04 . _
Sesion aprendida "
Construccion de los botones ‘“La
NT25 HU-04 .
computadora” y “Los sentidos”
Se dara la funcionalidad a los botones para
NT26 HU-04

ser seleccionada desde el dispositivo movil y
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mostrar el panel con la escena

correspondiente con los marcadores.

NT27

HU-04

Insercién de los botones alternativo del menu

principal: Salir y Logo

Tabla 33. Listado de tareas — 4ra Iteraciéon

Numero | Codigo Historia de L
_ Descripcion de tarea
de tarea Usuario
Desarrollo de la escena " Panel unidad
NT28 HU-05 aprendida computadora " para mostrar las
cartas o marcadores del aplicativo.
Integracion de los disefios de las cartas
partes de la computadora en la escena
NT29 HU-05 ] .
dentro del panel que tendra una vista
preliminar al seleccionar cada carta.
Se dara la funcionalidad a cada carta para
ser seleccionada y mostrar una vista
NT30 HU-05 . N o
emergente en la pantalla del dispositivo movil
con la informacion.
Creacion de los botones de regresar y
NT31 HU-05 o
escanear la carta dentro del panel preliminar.
Inclusién de animacion para cada carta para
NT32 HU-05 . - .
gue sea mostrada en el dispositivo movil.
Funcion para cada carta acorde a la
NT33 HU-05 . _ N o
pulsacion desde el dispositivo movil.
Funcion para cada carta acorde a la
NT34 HU-05 pulsacion desde el dispositivo mévil para la

vista en 3D.
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NT35

HU-06

Desarrollo de la escena " Panel unidad
aprendida sentidos " para mostrar las cartas

o marcadores del aplicativo.

NT36

HU-06

Integracion de los disefios de las cartas de
los 5 sentidos en la escena dentro del panel
gue tendra una vista preliminar al seleccionar

cada carta.

NT37

HU-06

Se dara la funcionalidad a cada carta para
ser seleccionada y mostrar una vista
emergente en la pantalla del dispositivo movil

con la informacion.

NT38

HU-06

Creacion de los botones de regresar y

escanear la carta dentro del panel preliminar.

NT39

HU-06

Inclusién de animacion para cada carta para

gue sea mostrada en el dispositivo movil.

NT40

HU-06

Funcion para cada carta acorde a la

pulsacion desde el dispositivo maovil.

NT41

HU-06

Funcion para cada carta acorde a la
pulsacion desde el dispositivo mévil para la
vista en 3D.

NT42

HU-06

Insercién de los botones alternativo del menu

principal para cada panel: regresar y Logo

Tabla 34. Listado de tareas — 5ta Iteracion

Numero | Cédigo Historia de L
_ Descripcion de tarea
de tarea Usuario
NT43 HU-07 Desarrollo de la escena de la opcion "Video"
Disefio del Panel de la Ul de la escena "
NT44 HU-07

Video "
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Creacioén del cuadro texto que contendra una

NT45 HU-07 imagen que direccionara a YouTube para ver

el video acuerdo al tema.

Funcion para el texto al seleccionar sea

NT46 HU-07 redireccionado desde el app YouTube del

dispositivo movil.

NT47 HU-07

Insercién de los botones alternativo del menu

principal: Salir y Logo

Fase 2: Disefo

2.1 Metafora del Sistema

La aplicacidbn mavil al iniciar presenta una escena o pantalla con un menu
donde figura cuatro opciones; la opcion acerca de la app donde
direccionara a otra escena mostrando informacion del funcionamiento del
aplicativo movil; la opcion aprendizaje 3D donde esta escena activara la
camara del dispositivo movil para enfocar las cartas disefiadas y obtener la
vista 3D a través de la realidad aumentada. La opcion sesion aprendida
mostrara las cartas empleadas permitiendo ser interactuada, esta opcion
permite mostrar las cartas en una vista preliminar con informacion y con los
botones de escanear, para la vista de realidad aumentada; y de regresar.

También esté la opcion video al seleccionar muestra una imagen que al
interactuar direccionara o enlazara con el aplicativo YouTube del dispositivo

movil para visualizar el video que lo contiene.

La aplicacién cuenta con una base de datos de imagenes online en donde
estan almacenadas las imagenes o conocidas como Image Target que son
empleadas como marcadores que contiene los objetos 3D, esta base de
datos esta soportado bajo el motor de desarrollo Unity permitiendo llevar a
cabo la realidad aumentada de la visualizacion de los objetos 3D por medio

de los marcadores.
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2.2 Tarjeta CRC

Tarjeta de clase, responsabilidad y colaboracion, es aquella que tiene como

fin designar una clase con su nhombre en la parte superior, en la seccion

inferior izquierda estan descritas las responsabilidades que son los

objetivos y a la derecha la seccion colaboracion que apoyan a lograr a esta

con las responsabilidades.

Tabla 35. Tarjeta CRC 1

Clase: Panel Principal

Responsabilidad

Colaboracion

Mostrar la escena con las opciones

Seleccionar y redireccionar a las escenas del
menu de opciones mostradas

Iniciar segunda pantalla

Permitir salir del aplicativo.

Tabla 36. Tarjeta CRC 2

Clase: Panel Acerca del aplicativo

Responsabilidad

Colaboracion

Mostrar informacién acerca del aplicativo de
realidad aumentada

Permitir regresar al menu

Tabla 37. Tarjeta CRC 3

Clase: Panel Aprendizaje 3D

Responsabilidad

Colaboracion
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Mostrar la escena para la realidad aumentada
Activar la camara del dispositivo movil

Enfocar el marcador

Detectar el marcador

Mostrar el contenido 3D superpuesta del
marcador

Permitir regresar al menu

AR Camera — Scene
RA Marcadores CT

Tabla 38. Tarjeta CRC 4

Clase: Panel Sesién aprendida

Responsabilidad

Colaboracion

Mostrar la escena con las opciones
Seleccionar y redireccionar a otras vistas
Mostrar el panel de unidad

Permitir regresar al menu

Visualizar Panel

Tabla 39. Tarjeta CRC 5

Clase: Panel unidad aprendida computadora

Responsabilidad

Colaboracion

Mostrar la escena con los marcadores

Mostrar informacién acerca del marcador
Mostrar opciones de contenido: redireccionar al
panel de contenido de realidad aumentada
Permitir salir de la escena de realidad
aumentada

Permitir regresar al panel Sesion aprendida

AR Camera — Scene

Tabla 40. Tarjeta CRC 6

Clase: Panel unidad aprendida sentidos

Responsabilidad

Colaboracion
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Mostrar la escena con los marcadores

Mostrar informacién acerca del marcador
Mostrar opciones de contenido: redireccionar al
panel de contenido de realidad aumentada AR Camera — Scene
Permitir salir de la escena de realidad
aumentada

Permitir regresar al panel Sesion aprendida

Tabla 41. Tarjeta CRC 7

Clase: Panel Video

Responsabilidad Colaboracién

Presentar imagen correspondiente al tema de

estudio
o _ N App Youtube —
Enlazar con aplicativo YouTube del dispositivo
. Scene
movil

Permitir regresar al menu

2.3 Prototipo

En esta parte se realizaron los mockup de cada escena que contempla el

desarrollo de la aplicacion.

©

scu 1 e
DES LE&AR ENDO ,

REALIDAD AUMENTADA

co

Acerca del App
Aprendizaje 3D
Sesion Aprendida

Video

Figura 12. Pantalla menu de opciones
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Figura 13. Disefo escena informacion aplicacion

Figura 14. Disefio escena realidad aumentada
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Figura 15. Disefio escena sesion aprendida
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Figura 18. Disefio escena preliminar marcadores
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Figura 19. Disefio escena video

2.4 Arquitectura tecnoldgica

En esta parte se muestra la arquitectura tecnolégica que se usoé para el
desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada.

Modelado Objeto 3D

IF S
Modelado Objeto 3D U N I‘ w 550

- *
VUfOI’Ia Ej> Motor de Desarrollo DiSﬁsiti\m Marcador

Base de datos Marcadores

Visual /

StUdio Android Studio

SDK Presentacién Objeto 3D
Aplicacién
Entorno de desarrollo de Realidad Aumentada
Aplicaciones C#

Figura 20. Arquitectura de la aplicacion movil
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3. Fase 3: Codificacién

La fase de codificacion corresponde al codigo fuente de la aplicacion, ademas
de las herramientas de desarrollo de software que se emplearon para el

modelado de los objetos 3D, la base de datos y entornos de programacion.

3.1 Modelado Objeto 3D

Para la elaboracién y modelado de los objetos 3D se utilizé6 3D WareHouse
Sketchup y Blender, programas que permitid utilizar y exportar los modelos
3D en formato *.fox que son archivos con extension para los objetos
tridimensionales como se puede visualizar en la figura 23 y figura 24

puedan ser ejecutados en el motor de desarrollo Unity.

B Monitor_Meodel_Pru2 - SketchUp Pro 2019

G R R 4
PN E N

v €
A W

()

)

Arrastra en una direccién para desplazar.

Figura 21. Modelado Objeto 3D - Sketchup
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Figura 22. Modelado Objeto 3D - Blender

3.2 Base de datos marcadores

En la aplicacién se utilizé Vuforia Engine como base de datos y sdk, donde
se agregaron cada marcador en la Target Manager de vuforia como se
muestra la figura 25. Asi mismo, para poder emplear la base datos en Unity
se debe copiar la License Key que generé Vuforia engine (License
Manager) y pegar en el App License Key en Unity, como se muestra en la

figura 26.

License Key:

ATNCIivX//IIIAAABmMa4VvIRghODCneboEY Aivy0g3xvVCvITKCOtCpMhTJD
UXfT7PEudHeJe99y3iJuWsAkgIxUualwOgLB+CsVJtTcxdZzVj6HehES0T
ppk1RHKPNC7EFTofnS4jjwlKGFjihHyyydH4ZQ/4Lwlay/QANjMGgZuQh+
PLpUWMRvVZUgbu5DwISyCJD3cYr+ABKOTJc1K24WoEdZHcSb7YQyVd7
sfulu2gqyglunhV1ExXC1/i79A7Y7Bd4aihNMn7sMLgVZ282v8vkbNseqzrf3
ZsbjzsTsONnCbfmgTDLcR/PSOMdXgIGvrCjgG5cxnjdTrcBCmCXFMGwigv
zmD5EJS5Knmhjz1vZY8yH74pcjjY1PyZxuX
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License Manager Target Manager

Target Manager » RAStart

RASta I’t Edic Mame

Type: Device

Targets (18)

Add Targeo

O Target Mame Type Rating SCETUS
L] E Monitor Single Image Active
L] j i,: Mouse Single Image Active
L) Cjo Single Imsags Active
L] Mariz Single Image Active
[ Lenguakx Single Image Active
L) Lengua Single Image Active
L] MamoX Single Image Active
Mano Single Image Active
Orejax Single Image Active
L] : 3 Oreja Single Image Active
) :E: TecladoW Single Image Active
L] @ Teclado Single Image Active
L] };ﬁ{ TecladoXx Single Image Active

Figura 23. Base de datos marcadores

[ collab - | [ ] [Account - | [ Layers - | [ Layour - |

Inspector
FnEw WO SIS VEISIO0 (5 aaiauie: 5,1 r
& Improved detection and tracking for Model and Area Targets,
RealWear and 1080p support on many devices, improved Simulator
Download Vuforia Engine 9.1.7
Learn More

Play Mode, ATG far mac©S and many mere improvements!

@ We strongly recommend developers to encrypt their key for
enhanced security, For more information refer to the article below,

Open Library Article
App License Key ATNCiIv S AaABmadvvIRgh0DCnebo
EvAivy0g3xvWCvITECOtCpMhTIDLXFTT
PEudHele99y3iJuWsAkglxUualwiglBE+

CsWiTexdZzVj6HehESOTppklRHKFMNCT

EFTofnS4jjwlKGFjihHy yydHAZQ LwIay
SQANIMGaZuQh+PLpUWmMRvZUgbuShw
ISy CID3cyr+ABKOTIclK24WeEdZHeShb

TYQywdTsfUILUZggyglunhWV1ExC1/i79AT
¥ 7BdaaihNMn7sMLgVZZ28ZvEvkbNsegzrf
3ZsbiZsTsOnChbfmagTDLeR/PSOMdAXgIG

wvrCigqGScxnjdTreBCmCHKFMGwigvamD5
EISKnmhjzlvwZY8yHT4pcijY1PyZxuk

[&|% |* |#510]

[ Add License ]
Delayed Initialization -
Camera Device Mode | MODE_DEFAULT ™
Max Simultaneous Trackes 1 |
Max Simultaneous Tracke 1 |-

Asset Labels

[r—— assetBundle Mone Mone

Figura 24. License Key Vuforia
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3.3 Codigo fuente AR Camera

En este apartado se muestra escena AR Camera de los objetos 3D dentro
de los marcadores que permite la vista de la realidad aumentada por el kit
de vuforia engine, asi mismo se integré funcionalidades de sonido a los
marcadores para la interaccioén y dinamica con el usuario a través de un

script.

€ RAUnityApp - SampleScene - Android - Unity 2019.2.2f1 Personal™ <DX11 on DX10 GPU> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

CW 4 [ S [0 [[B] & % | [ecenter [ @local | @ Collab - ] [ & | [ Ascount_-

© Inspector

|
[ . o @G s~
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Figura 25. Unity AR camera marcadores

using UnityEngine;
using Vuforia;
using UnityEngine.Video;

public class Modificadosl : MonoBehaviour, ITrackableEventHandler
{
#region PROTECTED_MEMBER_VARIABLES
protected TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;
protected TrackableBehaviour.Status m_PreviousStatus;
protected TrackableBehaviour.Status m_NewStatus;
// Variables publicas Audio para la integracion de los marcadores
public AudioSource aSource;
public AudioClip aClip;
#endregion // PROTECTED_MEMBER_VARIABLES
#region UNITY_MONOBEHAVIOUR_METHODS

protected virtual void Start()
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mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour>();
if (mTrackableBehaviour)
mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this);

}
protected virtual void OnDestroy()
{
if (mTrackableBehaviour)
mTrackableBehaviour.UnregisterTrackableEventHandler(this);
}

#endregion // UNITY_MONOBEHAVIOUR_METHODS

#region PUBLIC_METHODS

public void OnTrackableStateChanged(
TrackableBehaviour.Status previousStatus,
TrackableBehaviour.Status newStatus)

m_PreviousStatus = previousStatus;

m_NewStatus = newStatus;

Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName +
" " + mTrackableBehaviour.CurrentStatus +

-- " 4+ mTrackableBehaviour.CurrentStatusInfo);

if (newStatus == TrackableBehaviour.Status.DETECTED ||
newStatus == TrackableBehaviour.Status.TRACKED ||
newStatus == TrackableBehaviour.Status.EXTENDED_TRACKED)

{
OnTrackingFound();
if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Teclado")
{
aSource.PlayOneShot(aClip);
}
if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Mouse")
{
aSource.PlayOneShot(aClip);
}
if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Impresora")
{
aSource.PlayOneShot(aClip);
}
if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Monitor")
{
aSource.PlayOneShot(aClip);
}
if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "CPU")
{
aSource.PlayOneShot(aClip);
}
if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Mano")
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}

else if (previousStatus == TrackableBehaviour.Status.TRACKED &&

{

aSource.PlayOneShot(aClip);
¥

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

{
}

aSource.PlayOneShot(aClip);

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

{
}

aSource.PlayOneShot(aClip);

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

{
}

aSource.PlayOneShot(aClip);

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

{
}

aSource.PlayOneShot(aClip);

"Orejax")

"Lengua")

"Nariz")

"0jo")

newStatus == TrackableBehaviour.Status.NO_POSE)

OnTrackingLost();
if (mTrackableBehaviour.TrackableName

{

aSource.Stop();

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

aSource.Stop();

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

aSource.Stop();

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

aSource.Stop();

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

aSource.Stop();

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

aSource.Stop();

if (mTrackableBehaviour.TrackableName

"Teclado")

"Mouse")

"Impresora")

"Monitor")

uCPUn )

nManOn)

"Orejax")
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aSource.Stop();

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Lengua")
t aSource.Stop();

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "Nariz")
¢ aSource.Stop();

}

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == "0jo")

¢ aSource.Stop();

}

}

3.4 Cbdigo fuente Panel unidad aprendida computadora y Panel unidad

aprendida sentidos

En este apartado se muestra la escena del panel de la unidad aprendida
computadora y de la unidad aprendida sentidos, el cual contiene los
marcadores en referencia al contenido escogido, ademas se integré
funcionalidades de animacién de componentes y eventos OnClick para
trasladar de una escena a otra; asi mismo se visualiza una vista preliminar o
emergente por cada marcador para la interaccién y dinamica con el usuario

a través de un script y por medio del dispositivo movil.

€ RAUnityApp - SampleScene - Android - Unity 2019.2.2f1 Personal™ <DX11 on DX10 GPU> — X
File Edit Assets GemeObject Help

PRESIONA
UNA CARTA

S
PARA - EL MOUSE
DESCUBRIR

su ! W) Con el ratén
an CONTENIDO | podemas dar

ala
computadora
"n" moviendo el puntero|
Bt Y haciendo clic
donde queramos.

Figura 26. Unity panel unidad aprendida computadora
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using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.EventSystems;

public class PresionarPantalla : MonoBehaviour

{

// Variables publicas Game Object para cada una de los paneles o vistas

preliminar
public
public
public
public
public

de las cartas

GameObject PantallaMonitorX;
GameObject PantallaImpresora;
GameObject PantallaCPU;
GameObject PantallaMouse;
GameObject PantallaTecladoX;

// Varibles privAdas del componente Animation creada para cada una de las cartas
del panel en funcion a la animacion

Animation APantallaMonitorX;
Animation APantallaImpresora;
Animation APantallaCPU;
Animation APantallaMouse;
Animation APantallaTecladoX;

// Variables bool para saber si las vistas de las cartas del panel estan

visibles o

no

bool VisiblePMonitorX = false;
bool VisiblePImpresora = false;
bool VisiblePCPU = false;

bool VisiblePMouse = false;
bool VisiblePTecladoX = false;

// Inicio de las variables establecidas
void Start()

{
// Inicio de los componentes de Animation
APantallaMonitorX = PantallaMonitorX.GetComponent<Animation>();
APantallaImpresora = PantallaImpresora.GetComponent<Animation>();
APantallaCPU = PantallaCPU.GetComponent<Animation>();
APantallaMouse = PantallaMouse.GetComponent<Animation>();
APantallaTecladoX = PantallaTecladoX.GetComponent<Animation>();
}
public void PantallaMoniPresionar()
// "Funcion" para la visibilidad de la carta Monitor al presionar en el
dispositivo
{
if (VisiblePMonitorX == false)
// Si, la vista de la carta Monitor es falso, se ejecutara la animacion y
modificara
// mostrara la vista del Monitor a verdadero, mostrando la informacion
{
APantallaMonitorX["MonitorX"].speed = 1;
APantallaMonitorX.Play();
VisiblePMonitorX = true;
}
}
public void PantallaImprePresionar()
{
if (VisiblePImpresora == false)
{
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APantallaImpresora[ "Impresora"].speed = 1;
APantallaImpresora.Play();
VisiblePImpresora = true;

}
}
public void PantallaCPUPresionar()
{

if (VisiblePCPU == false)

{

APantallaCPU["CPU"].speed = 1;
APantallaCPU.Play();
VisiblePCPU = true;

}

}
public void PantallaMouPresionar()
{

if (VisiblePMouse == false)

{

APantallaMouse[ "Mouse"].speed = 1;
APantallaMouse.Play();
VisiblePMouse = true;

}

}
public void PantallaTeclaPresionar()
{

if (VisiblePTecladoX == false)

{
APantallaTecladoX["TecladoX"].speed = 1;
APantallaTecladoX.Play();
VisiblePTecladoX = true;

}

}

public void PantallaNoPresionada()
// "Funcion" de la vista al no pulsar las cartas en el dispositivo
{
//Varible que recibe el valor de boton pulsado en el movil
string NombreBoton = EventSystem.current.currentSelectedGameObject.name;

if (NombreBoton != "MonitorX" & VisiblePMonitorX == true)
// Si el valor es diferente a la carta y la variable VisibleVmonitor
// la vista de la carta es verdadera , entonces se ejecutara la animacion en
forma inversa
// y la variable tomara el valor de falso
{
APantallaMonitorX["MonitorX"].speed = -1;
APantallaMonitorX["MonitorX"].time =
APantallaMonitorX[ "MonitorX"].length;
APantallaMonitorX.Play();
VisiblePMonitorX = false;

}

if (NombreBoton != "Impresora" & VisiblePImpresora == true)
{
APantallaImpresora["Impresora"].speed = -1;
APantallaImpresora["Impresora"].time =
APantallaImpresora[ "Impresora"].length;
APantallaImpresora.Play();
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VisiblePImpresora = false;

}

if (NombreBoton != "CPU" & VisiblePCPU == true)

{
APantallaCPU["CPU"].speed = -1;
APantallaCPU["CPU"].time = APantallaCPU["CPU"].length;
APantallaCPU.Play();
VisiblePCPU = false;

}

if (NombreBoton != "Mouse" & VisiblePMouse == true)
{
APantallaMouse[ "Mouse"].speed = -1;
APantallaMouse[ "Mouse"].time = APantallaMouse[ "Mouse"].length;
APantallaMouse.Play();
VisiblePMouse = false;

}

if (NombreBoton != "TecladoX" & VisiblePTecladoX == true)
{
APantallaTecladoX["TecladoX"].speed = -1;
APantallaTecladoX["TecladoX"].time =
APantallaTecladoX["TecladoX"].length;
APantallaTecladoX.Play();
VisiblePTecladoX = false;
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Figura 27. Unity panel unidad aprendida sentidos

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.EventSystems;
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public class PushPantalla : MonoBehaviour

{

// Variables publicas Game Object para cada una de los paneles o vistas

preliminar de las cartas

del

public GameObject PantallaMano;
public GameObject PantallaOrejaX;
public GameObject Pantallalengua;
public GameObject PantallaNariz;
public GameObject PantallaOjo;

// Varibles privAdas del componente Animation creada para cada una de las cartas
panel en funcion a la animacion

Animation APantallaMano;

Animation APantallaOrejaX;

Animation APantallalengua;

Animation APantallaNariz;

Animation APantallaOjo;

// Variables bool para saber si las vistas de las cartas del panel estan

visibles o no

bool VisiblePMano = false;
bool VisiblePOrejaX = false;
bool VisiblePLengua = false;
bool VisiblePNariz = false;
bool VisiblePOjo = false;

void Start()
{

// Inicio de relacion de las variables con los componentes de Animation que

contiene los paneles de cada carta

APantallaMano = PantallaMano.GetComponent<Animation>();
APantallaOrejaX = PantallaOrejaX.GetComponent<Animation>();
APantallalengua = Pantallalengua.GetComponent<Animation>();
APantallaNariz = PantallaNariz.GetComponent<Animation>();
APantallaOjo = PantallaOjo.GetComponent<Animation>();

// "Funcion" para la visibilidad de los paneles de informacion del marcador al

presionar en el dispositivo

public void PantallaManoPresionar()

{

// Si, hace el llamado del componente animation el cual contiene el panel en

funcion al nombre de la animacion

if (VisiblePMano == false)

{
//"Mano" nombre de la animacion creada del componente del panel
APantallaMano["Mano"].speed = 1;
APantallaMano.Play();
VisiblePMano = true;
}
}
public void PantallaOrePresionar()
{

if (VisiblePOrejaX == false)

{
APantallaOrejaX["OrejaX"].speed = 1;
APantallaOrejaX.Play();
VisiblePOrejaX = true;
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}
public void PantallalLengPresionar()
{
if (VisiblePLengua == false)
{
APantallalLengua["Lengua"].speed = 1;
APantallalengua.Play();
VisiblePLengua = true;
}
}
public void PantallaNarPresionar()
{
if (visiblePNariz == false)
{
APantallaNariz["Nariz"].speed = 1;
APantallaNariz.Play();
VisiblePNariz = true;
}
}
public void PantallaOjoPresionar()
{
if (VisiblePOjo == false)
{
APantallaOjo["0jo"].speed = 1;
APantallaOjo.Play();
VisiblePOjo = true;
}
}

public void PantallaNoSentiPresionada()
{
//Varible que recibe el valor y nombre de la imagen de los marcadores al hacer
click (evento on click) en el movil
string NombreBotones = EventSystem.current.currentSelectedGameObject.name;

if (NombreBotones != "Mano" & VisiblePMano == true)

{
APantallaMano["Mano"].speed = -1;

APantallaMano["Mano"].time = APantallaMano["Mano"].length;
APantallaMano.Play();
VisiblePMano = false;

}

// "oreja" toma la variable en relacion al nombre de la imagen del marcador
al hacer click en el dispositivo
if (NombreBotones != "Oreja" & VisiblePOrejaX == true)
{
// Si el valor es diferente a la carta y la variable VisibleVmonitor
// la vista de la carta es verdadera , entonces se ejecutara 1la
animacion en forma inversa
// y la variable tomara el valor de falso
APantallaOrejaX["OrejaX"].speed = -1;
APantallaOrejaX["OrejaX"].time = APantallaOrejaX["OrejaX"].length;
APantallaOrejaX.Play();
VisiblePOrejaX = false;
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if (NombreBotones != "Lengua" & VisiblePLengua == true)

{
APantallalengua["Lengua"].speed = -1;
APantallalLengua["Lengua"].time = APantallalengua["Lengua"].length;
APantallalLengua.Play();
VisiblePLengua = false;

}

if (NombreBotones != "Nariz" & VisiblePNariz == true)

{
APantallaNariz["Nariz"].speed = -1;
APantallaNariz["Nariz"].time = APantallaNariz["Nariz"].length;
APantallaNariz.Play();
VisiblePNariz = false;

}

if (NombreBotones != "0Ojo" & VisiblePOjo == true)

{
APantallaOjo["0jo"].speed = -1;
APantallaOjo["0jo"].time = APantallaOjo["0jo"].length;
APantallaOjo.Play();
VisiblePOjo = false;

}

}
}

3.5 Cdédigo fuente Panel video

En este apartado se muestra la escena del panel del video que corresponde
mediante un script la interaccion de las imagenes mediante la funcionalidad
de evento OnClick para ser redireccionado al App YouTube del dispositivo

movil mostrando el video en relacién al contenido tratado.
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Figura 28. Unity panel unidad aprendida sentidos
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class EnlaceYoutubeSentidos : MonoBehaviour

{
public void AbrirYTSentidos()
{
Application.OpenURL("https://www.youtube.com/watch?v=a_EfwFzmlys");
}
}

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

public class EnlaceYoutube : MonoBehaviour

{
public void AbrirYT()
{
Application.OpenURL("https://www.youtube.com/watch?v=nL@4cv1BH78");
}
}

4. Fase 4: Pruebas
EN esta fase se especifican las pruebas ejecutadas con el propdésito de verificar
el funcionamiento de la aplicacion movil de realidad aumentada, en funcion a
las fases definidas en el marco de trabajo XP. De esta manera, se llevaron a
cabo pruebas de aceptacion es decir pruebas de caja negra definidas por el

cliente por cada historia de usuario.

Tabla 42. Prueba 1 — HU-01 Panel Principal

Prueba de aceptacion

Numero: 1 Historia de usuario: 1.Panel Principal

Nombre: Escena panel principal del aplicativo

Descripcidon: Se ingresa a la aplicacion y mostrara la escena con las opciones

de menu.

Condiciones de ejecucion:

Entrada: El usuario abre la aplicacion moévil.

Resultado esperado: Se inicia la aplicacion y muestra la escena principal con

las 4 opciones.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.
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Figura 29. Panel de inicio de la aplicacion movil de RA

Tabla 43. Prueba 2 — HU-02 Panel acerca del aplicativo

Prueba de aceptacion

Numero: 2 Historia de usuario: 2.Panel acerca del aplicativo

Nombre: Panel con instrucciones del aplicativo

Descripcion: Se mostrara la escena con informacién del funcionamiento del

aplicativo.

Condiciones de ejecucion:

Entrada: El usuario selecciona la opcion “Acerca del App” del menu principal.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo movil mostrara detalles del

uso del aplicativo movil en funcién al aprendizaje.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.
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Figura 30. Panel de informacién del aplicativo movil
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Tabla 44. Prueba 3 — HU-02 Panel aprendizaje 3D

Prueba de aceptacion

Numero: 3 Historia de usuario: 3.Panel aprendizaje 3D

Nombre: Panel de la visualizacién 3D de los marcadores.

Descripcion: La aplicacion mostrara la escena con la camara del dispositivo

movil.

Condiciones de ejecucién: La aplicaciéon solicitara permisos de acceso a la
camara del dispositivo movil y emplear el marcador del presente proyecto.

Entrada: El usuario selecciona la opcién “Aprendizaje 3D” del menu principal. El
usuario emplea los marcadores y enfoca con la camara del dispositivo sobre las

misma.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo mévil mostrara el objeto 3D

en realidad aumentada sobre el marcador enfocado.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.

Figura 32. Enfoque de los marcadores 3D en RA
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Tabla 45. Prueba 4 — HU-04 Panel sesion aprendida

Prueba de aceptacion

Numero: 4 Historia de usuario: 4.Panel sesion aprendida

Nombre: Panel con las opciones del contenido temético

Descripcion: La aplicacion mostrara la escena con las opciones de “La

computadora” y “Los sentidos”

Condiciones de ejecucion:

Entrada: El usuario selecciona la opcion acorde al contenido que desea

visualizar para el aprendizaje de la unidad.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo movil aparece los botones
La computadora” y “Los sentidos” que permite ser interactuado y mostrar otra

escena.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.

APRENDAMOS EXPERIMENTANDO CON NUESTROS | 40
SENTIDOS Y CONOCIENDO LAS TECNOLOGIAS

1

CIENCIA Y TECNOLOGIA

La Computadora Los Sentidos

B B

Figura 33. Panel de opciones de la sesion aprendida.

Tabla 46. Prueba 5 — HU-05 Panel unidad aprendida computadora

Prueba de aceptacion

Numero: 5 Historia de usuario: 5.Panel unidad aprendida computadora

Nombre: Panel unidad aprendida computadora

Descripcion: La aplicacion mostrara la escena con los marcadores

correspondientes a la partes de la computadora
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Condiciones de ejecucion: El marcador empleado debe corresponder a la
unidad de contenido tratado “La computadora”.

Entrada: El usuario selecciona la opcién “La computadora”

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo mévil aparece la escena con
los 5 marcadores de la partes de la computadora que al seleccionarlas mostrara
en una vista preliminar o emergente sobre el dispositivo el cual contiene

conceptos que describe la imagen en funcion a la unidad.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.

'\ﬂ' Jforia

Figura 35. Enfoque del marcado - unidad aprendida computadora
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Tabla 47. Prueba 6 — HU-06 Panel unidad aprendida sentidos

Prueba de aceptacion

Numero: 6 Historia de usuario: 6.Panel unidad aprendida sentidos

Nombre: Panel unidad aprendida sentidos

Descripcion: La aplicacion mostrara la escena con los marcadores

correspondientes a los 5 sentidos.

Condiciones de ejecucion: El marcador empleado debe corresponder a la

unidad de contenido tratado “Los sentidos

Entrada: El usuario selecciona la opcion “Los sentidos”

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo mévil aparece la escena con
los 5 marcadores de los 5 sentidos humanos que al seleccionarlas mostrara en
una vista preliminar o emergente sobre el dispositivo el cual contiene conceptos

gue describe la imagen en funcion a la unidad.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.

Figura 37. Enfoque del marcado - unidad aprendida sentidos
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Tabla 48. Prueba 7 — HU-07 Panel video

Prueba de aceptacion

Numero: 7 Historia de usuario: 7.Panel video

Nombre: Panel de video educativos.

Descripcion: La aplicacion mostrara la escena con imagenes en referencia a las

unidades aprendidas.

Condiciones de ejecucion:

Entrada: El usuario selecciona la imagen que desea ver el video.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo movil aparece la escena con
2 imagenes en relacion a la unidad el cual permite seleccionar y abrir mediante

el aplicativo YouTube del dispositivo mévil ver el video educativo.

Evaluacion de la prueba: Prueba cumplida.
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Figura 38. Panel de los videos
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