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Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo el aprendizaje de ciencias en nifios de
primaria de la IEP Kinder Garden College - Jaén, a través del uso de una aplicacion
movil con realidad aumentada en el 2020, el cual funciona a través de carteles o
marcadores. La metodologia fue de tipo aplicada y con un disefio experimental de
tipo pre-experimental, la poblacion, estuvo constituida por estudiantes del sexto
grado de la Institucion Educativa; El cual mostro tener un impacto positivo sobre los
indicadores planteados puesto que incrementd en 86% el numero de
participaciones y en 116% los trabajos realizados en clase. Concluyendo que en la
Institucion Educativa Kinder Garden College los estudiantes del sexto grado
mejoraron su aprendizaje en el curso de ciencia y tecnologia con el uso del

aplicativo mévil con realidad aumentada.

Palabras Clave: Cartel; Digitalizacion; Aprendizaje; Ensefianza primaria.
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Abstract

This research had as objective the learning of science in primary children of the IEP
Kinder Garden College - Jaén, through the use of a mobile application with
augmented reality in 2020, which works through posters or markers. The
methodology was of the applied type and with an experimental design of pre-
experimental type, the population, was constituted by students of the sixth grade of
the Educational Institution; Which showed to have a positive impact on the raised
indicators since it increased in 86% the number of participations and in 116% the
works carried out in class. Concluding that in the Educational Institution Kinder
Garden College the students of the sixth grade improved their learning in the course
of science and environment with the use of the mobile application with augmented

reality.

Keywords: Poster; Digitalization; Learning; Primary education.
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I. INTRODUCCION

Al 2020, la educacion escolar representa una formacion fundamental para los
estudiantes, brindandoles la preparacién que requieren para desarrollar los temas
que se presentan a lo largo de las sesiones de aprendizaje; (UNESCO, 2017) por
lo cual con el creciente desarrollo econdémico del pais, y el nivel de pobreza que se
ha visto reducido de manera muy beneficiosa, el acceso a la educacién se ha
incrementado y los indices de analfabetismo reducidos, logrando llegar a las zonas
rurales; haciendo énfasis el nivel primario donde llegd a cubrir casi en su totalidad

la capacidad, enfatizando en la educacién del nivel primario

Teniendo en cuenta que las tecnologias de informaciébn a cada momento se
desarrollan exponencialmente, (UNICEF, 2016) su acoplamiento a la vida diaria y
a nivel empresarial, su aplicacion en la educacion permite lograr que la experiencia
de los estudiantes sea mas amigable e interactiva, generando una mayor
abstraccién de los temas tratados, ello bajo una supervision, en este caso de

docente o capacitador segun sea el caso.

El uso de tecnologia en la educacion esta cada vez mas incrustado, (Roca, 2015)
ya que hoy en dia es muy comun ver en las escuelas los dispositivos electronicos
e internet junto a ellos. Viendo que las TIC’s se han implementado en la sociedad,
porque no aplicarlas también en la educacion, para ellos se invita a una reflexion
sobre como introducir a los nifilos de manera correcta a este mundo en el que se
necesita conocimiento y ciertas condiciones para obtener beneficios de las

tecnologias de informacion.

El estado peruano (Barr Rosso, y otros, 2017), mas concretamente el Consejo
Nacional de Educacion ha presentado un plan a quince afios llamado Plan
Educativo Nacional en cual se inici6 el 2007 y en el 2017 se encarg6 una nueva
propuesta del mencionado plan, cuya iniciativa esta programada hasta el 2021, en
los cuales se han desarrollado los Planes Educativo Regional que estan destinados
a resolver los problemas relacionados a la educacion, buscando una educacion de

calidad, ello gracias a una movilizacién social, a través del dialogo concertado con



docentes, estudiantes, padres de familia, autoridades educativas, representantes

locales y otros afines.

La institucién educativa Kinder Garden College en busca de brindar un servicio
educativo de calidad, que incluya Tecnologias de Informaciéon y Comunicaciones —
TIC, como lo estipula el Plan Educativo Nacional — PEN, mostr6 interés en la
alternativa de solucion planteada por la presente investigacion para sus estudiantes
de sexto grado del curso de ciencia y tecnologia. Habiendo aplicado la preparacion
brindada por las experiencias curriculares durante la carrera de ingenieria de
sistemas se desarrollé un aplicativo movil con el que se busca responder a la

problematica encontrada.

Habiendo analizado la situacién problema se planted la siguiente pregunta ¢ En qué
medida un aplicativo movil con realidad aumentada incide sobre el aprendizaje de

ciencias en nifios de sexto grado del Kinder Garden College — Jaén, 20207

Tecnologicamente la investigacion se justificé debido a que los entornos de trabajo
sobre los cuales se desarrollo la aplicacion propuesta son de acceso libre y
gratuitos, Unity 3D en su membrecia de tipo personal y Vuforia como herramientas
principales. Generando asi una ventaja competitiva que se propone el uso de una

tecnologia emergente como lo es la realidad aumentada.

Operativamente fue viable ya que su uso es intuitivo y logré que la interaccién con
los estudiantes fuera mas didactica, al mismo tiempo para los padres y maestros
también es una herramienta adicional. Econdmicamente representd un ahorro ya
gue el uso de material impreso se vio reducido. Socialmente debido a la coyuntura
por la pandemia a causa del Covid-19, los estudiantes se realizaron sus clases de
manera virtual en casa y se buscé llegar a ellos a través de los dispositivos

smartphones.



De la situacion mencionada previamente se planteé como objetivo general mejorar
el aprendizaje de ciencias en nifios de sexto grado del Kinder Garden College -
Jaén, mediante el uso de la aplicacion maovil con realidad aumentada en el afio
2020. Y como objetivos especificos surgieron los siguientes: Aumentar el promedio
de intervenciones de los estudiantes; Incrementar el promedio de ejercicios
resueltos de los estudiantes. Para lo cual, se planted la siguiente hipétesis: el
aplicativo movil con realidad aumentada mejora el aprendizaje de ciencias en nifios

de sexto grado del Kinder Garden College — Jaén, 2020.



II. MARCO TEORICO

En el &mbito internacional se encontraron las siguientes investigaciones. (A
Realidade Aumentada Na Apresentacdo De Produtos Cartogréficos, 2016), llego a
la conclusién de que la Realidad Aumentada — RA, era capaz de estimular el
aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes en los temas ensefiados; el
uso de la RA permite acercarse a los usuarios no experimentados y les da una
vision espacial del contenido. A partir de la investigacion anterior se tuvo en cuenta

que la RA puede aplicarse a usuarios no experimentados, en este caso estudiantes.

(Augmented Reality Models Applied to Chemistry Education on College, 2017), se
concluyo que al aplicar la RA en la ensefianza de cursos como quimica es posible;
La RA aumento el interés hacia la asignatura de quimica y mejoro la comprension
de sus contenidos. De la investigacion anterior se tomo la aplicacion de la RA en

cursos relacionados a las ciencias.

(Realidad aumentada y aprendizaje en la quimica organica, 2020) La aplicacion de
RA en estudiantes potencia su aprendizaje, haciendo que este sea de manera
didactica, lo cual fue notado tras la aplicacion de un test en el cual mostraron dar

respuestas mas acertadas.

(Educating Urban Designers using Augmented Reality and Mobile Learning
Technologies, 2017), It was proven that Augmented Reality - AR is applicable in
educational contexts on urbanism, it also showed that students improved their
performance in class; there was a greater interest in this type of technology and

motivation for the course.

(Disefio e implementacion de una experiencia para trabajar la interculturalidad en
Educacion Infantil a través de realidad aumentada y cédigos QR, 2019)
demostraron que con la aplicacion de tecnologias emergentes permiten que el
aprendizaje sea inmersivo para el estudiante, y que la intervencion del docente es
de importancia para que el impacto que genera la experiencia sea mayor; trabajar
con los temas que los estudiantes realizan durante sus sesiones de aprendizaje,

genera mayor abstraccion de del mismo.



En Guayaquil (Cranial bones study using a smartphone augmented reality app,
2019) desarrollaron “Cranium” que es un aplicativo movil que usa RA, sirve como
un medio de apoyo estudiantes de medicina para estudiar los huesos del craneo.
Por lo que se indica la gran necesidad de implementar nuevas tecnologias en la

educacion.

En Madrid (EnseflAPP: Aplicacion Educativa de Realidad Aumentada para el
Primer ciclo de Educacion Primaria, 2018) se desarroll6 la aplicacion EnsefApp,
gue consiste en juegos educativos con preguntas y respuestas, orientado a nifios
de 6 a 9 afios de edad, utilizando marcadores, que muestran el modelo 3D, como
respuestas a las preguntas. Los resultados obtenidos del juego se utilizan como

evaluacion para medir su interaccion con la aplicacion.

En la investigacion (Ensefianza de la anatomia y la fisiologia a través de las
realidades aumentada y virtual, 2018) donde la aplicacion de TIC en temas
relacionados a la instruccién del cuerpo humano, se ve favorecida ya que los

estudiantes muestran mejoria en el proceso de ensefianza aprendizaje.

(Inovagdes educacionais com o0 uso da realidade aumentada: uma revisao
sistematica, 2019) Usar la RA para promover mejoras en la ensefianza, asi como
la motivacion de los estudiantes. El uso de dispositivos moviles, la aplicacion de la
RA en los libros, el uso de juegos con RA y la formacion de Ingenieria Civil, la
Arquitectura, el Disefio y las Ciencias de la Salud son algunos de los aspectos mas
destacados de los hallazgos de la revista.

Con la RA como tecnologia emergente (The educational possibilities of Augmented
Reality, 2016), greater insertion in educational institutions, including higher
education institutions, is expected in the medium term, as has been highlighted in
several types of research. The integration of AR in education is intended,
highlighting the fact that this incorporation should not involve a technological
problem but rather an educational and didactic one.

(Integration of geomatics methodologies and creation of a cultural heritage app
using augmented reality, 2019) Through the generation of historical three-
dimensional models, and with geolocation we seek to identify the area and analyze

if there is any model nearby. Working on developing a tourism application in virtual



and AR media, for the dissemination and improvement of access to historical
heritage. The application offers visitors the ability to visualize the three-dimensional
model and simultaneously access the integrated site information from different

repositories.

En el &mbito nacional, (Uso actual de las tecnologias de informacion y
comunicacién en la educacion médica, 2017) en Lima se estudié que la educacién
médica no es ajena al crecimiento de las tecnologias de informacion por lo que
docentes y estudiantes deben ser colaboradores para el progreso en su formacién
de calidad. Los estudiantes deberan utilizar las tecnologias de informacion para
realizar investigaciones, producirlas y actualizarlas para su uso en la formacion

médica.

Otra investigacion en Lima (Aplicacion maovil de realidad aumentada, utilizando la
metodologia mobile - d, para el entrenamiento de técnicos de mantenimiento de
maquinaria pesada en la empresa zamine service peru s.a.c., 2017) que busca
entrenar a técnicos en maquinaria pesada via un aplicativo movil con RA, buscando
facilitar el control de las tareas a realizar y toma de decisiones preventivas y
correctivas. La interaccion realizada por los técnicos con la aplicacion logré una
mejora en su aprendizaje y reduccion en el tiempo de toma de decisiones,

facilitando su entrenamiento.

En Puno (Quispe, 2017) en busca de mejorar la visualizacibn de sus libros
escolares de formacion basica regular, con lo que se disefié un prototipo de RA que
use las imagenes de los libros mencionados a manera de marcadores, capacitando
a los docentes y aplicandoles un “QUIS” para medir su nivel de satisfaccion,
logrando obtener que es posible que la RA mejora la visualizacion del contenido de

los libros escolares de formacion basica regular.

En Iquitos (Arbildo, y otros, 2016) se usO un aplicativo movil con RA para el
conocimiento sobre el patrimonio cultural hacia los visitantes del museo de lquitos,
se obtuvo que el uso de la aplicacibn durante la visita al museo mejoré
significativamente el conocimiento sobre el patrimonio histérico que se exhibe en el

museo de lquitos.



En Cajamarca (Alcantara, 2017), en la |.E. Santa Teresita, implemento6 un aplicativo
movil con RA para el refuerzo del desempefio de los alumnos de quinto grado, para
el curso de ciencia y ambiente, con el fin de aprovechar la implementacion
tecnoldgica que tiene el colegio. Los resultados obtenidos presentaron mejoras
sobre su rendimiento, lo cual se vio reflejado sobre el curso de ciencia y ambiente,

generando mayor motivacion en los estudiantes.

En busqueda de un instrumento para mejorar el proceso de formacion académica
(Fuertes, y otros, 2017), se cre6 un software para smartphone con RA con propésito
de mejorar el sistema educativo peruano utilizando herramientas que se encuentran
en via de desarrollo, con el fin de reducir las brechas entre nuestro pais y los mas

desarrollados.

En chile la investigacion de Alvarez y otros, (Realidad Aumentada como Apoyo a la
Formacion de Ingenieros Industriales, 2017) buscdé mejorar la experiencia del
alumnado de la carrera de ingenieria industrial, a tal efecto se propuso una
aplicacion con RA, para mejorar su aprendizaje en el area de mecéanica de fluidos,
demostrando que existio diferencia entre los estudiantes que no usaron la

aplicacion con respecto a los que si la usaron.

Hoy en dia con la RA (Tecnologia De Realidad Aumentada Para El Proceso De
Ensefianza-Aprendizaje En El Pera, 2018), que se considera como fuente para
interactuar con la informacién de manera directa, con el fin de que la interactuacion
genere gue el aprendizaje sea mas facil y directo, haciéndole frente a la innovacion
tecnoldgica, para ello se busca los posibles entornos de aplicacion de la RA,
teniendo en cuenta la implementacion tecnoldgica del centro en el cual se puede

aplicar.

Haciendo énfasis en la carencia de nuevas tecnologias en los métodos de
ensefianza (Sanchez, 2018), se tomd grupos de estudiantes pertenecientes al
quinto afio de secundaria, del curso de Historia, Geografia y Economia, tomando
en cuenta el rendimiento académico y el tiempo de aprendizaje, la aplicacion movil
con RA se ejecutd para medir el impacto que genera en el aprendizaje de los

estudiantes.



Con el fin de responder ante la distraccion y rendimiento debajo de lo esperado por
parte de los estudiantes (Peche, 2018), se desarroll6 y puso en practica una
aplicacion movil de RA para el conocimiento de los ecosistemas, mostrando una
aceptacién positiva y viéndose reflejado en sus calificaciones las cuales subieron,

con respecto a los estudiantes que no utilizaron el aplicativo movil.

(Lujan, 2018) En un grupo de nifios pertenecientes a jardin de cuatro afios, se busco
mejorar su aprendizaje en vocales y numeros, utilizando marcadores que muestren
los modelos 3D, llegando a la conclusién de que los nifios mostraron mejoria, al
lograr un retencion y comprension mayor de los elementos tratados, ya que

interactian con ellos y pueden verlo de manera animada en este caso.

Para entender las herramientas a utilizar se utilizaron las siguientes: RA (Polish
Games Association, 2017); A system that combines the real world with a computer-
generated one. AR programs and games show real-time 3D graphics over a camera
view. Virtual Reality — VR and AR have been very popular in recent years. VR is
different from the augmented reality on many levels, such as applications, the

technology used, and market opportunities.

AR (Mealy, 2018), is computer-generated content is an overlay on the real world.
The two environments have no way to communicate or respond to each other.
However, the definition of AR has been somewhat co-opted in recent years to also
include a more mixed hybrid called mixed reality, in which interaction between the

real world and digitally augmented content can occur.

AR ha existido desde 1990 (Lanham, 2017). The term generally covers a wide range
of technologies, from virtual surgical equipment, Microsoft HoloLens, and mobile
applications such as Snapchat. AR technologies have been slow to integrate into
the gaming industry until very recently. With the rise of modern technology and the
adventure genre in the real world, the main factors contributing to the growing
popularity of AR in games.

Android (Mainkar, 2017); Android Studio allows you to configure your project so that
it can sign your release APK automatically during the compilation process, creating

a signature configuration and assigning it to its release compilation type.



(Raji, 2016) A Linux-based mobile operating system for cell phones such as
smartphones and tablets, Android is an open software. Android was being

developed by the Open-Source Handset Authority, which is led by Google.

Unity 3D (Hocking, 2015); Is a professional grade game engine used to develop
video games for a wide variety of platforms. It has audio functionality so that audio
effects and music can be put into the projects. Unity can import and run a variety of
audio file formats, adjusting the volume of the sounds, and even manage the sounds

that are played from a certain position within the scene.

Marcadores (Grahn, 2017); Images with borders are used to scale everything as it
should be. Borders tell Unity how to scale the image. When we drag the green dots
in the Sprite Editor, we are dividing the Image into nine sections. The side sections
are scaled. in one direction only: vertically for the right/left sections and horizontally

for the top/bottom sections). Finally, the corners are not scaled at all.

Educacion primaria (Guadalupe, y otros, 2017); durante su etapa de estudios

comprende seis grados, yendo dedicada a nifios en edades de cinco a once afos.

Ciencia y ambiente (Ministerio de Educacion, 2015); Asignatura que se basa en
analizar y observar los diferentes fendmenos, entender el funcionamiento del
cuerpo humanos y sus 6rganos, hasta llegar a sentir apego por el mundo de la
ciencia, con ese fin el ministerio de educacion, presenta los modulos de ciencia y

ambiente para las instituciones educativas publicas del Peru.

La metodologia empleada para este proyecto fue Mobile-D, (Abrahamsson, y otros,
2004) Mobile-D is intended for a small team of development members working in a

shared space hoping to deliver a functional mobile application in a short time.



METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada (Sanchez Carlessi, y otros, 2018), la
cual es pragmatica y aprovecha todo conocimiento obtenido a través de la
investigacion basica, las soluciones tecnolégicas son del tipo aplicado,

conocido también como investigacion cientifica.

Conté con un disefio experimental, del tipo pre — experimental. (Sanchez
Carlessi, y otros, 2018) Estudio que se aplica sobre un grupo de control,
sobre el cual se pone a prueba a través de un pretest, con el fin de que la

investigacion tenga una base solida.

Observacion o medida antes y después del tratamiento o presencia de la

variable independiente en un disefio experimental.

3.2.Variables y operacionalizacion

Variables
e Variable independiente: Aplicativo mévil con realidad aumentada.

e Variable dependiente: El Aprendizaje.

3.3.Poblacidon, muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacion: Hace referencia al total de elementos sobre el cual se aplicara
el andlisis; es el conjunto poblacional sobre el cual se inferirdn los
resultados (Lopez, y otros, 2015) . De lo cual se obtuvo que la poblacion a
estudiar fue: Estudiantes de la Institucion educativa Kinder Garden College
—Jaén. Dentro de ello los criterios considerados fueron que los estudiantes
se encuentren matriculados en el sexto grado, que cuenten con un
dispositivo smartphone en casa, acceso a una impresora, acceso a una
computadora o laptop.

Muestreo: Es llegar a delimitar caracteristicas de la poblacién, a partir de
ciertos criterios de seleccion planteados segun la investigacion requiera
(Lopez, y otros, 2015). El muestreo para esta investigacion fue del tipo no

probabilistico y por conveniencia; Por ende, el muestreo para esta
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investigacion al ser no probabilistico y por conveniencia se seleccioné a los
estudiantes del sexto grado de primaria.

Muestra: Es parte de la poblacién, es la seleccion a la que se sometera a
la observacion cientifica, esperando que los resultados sean validos, dentro
del margen de error establecido (Lopez, y otros, 2015). Y para la presente
investigacion la muestra fue fijada en el sexto grado, seccion unica,
constituida por 15 estudiantes de primaria de la Institucion educativa Kinder
Garden College — Jaén - 2020.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
En el marco de esta investigacion se han utilizado las siguientes técnicas e

instrumentos de recopilacion de datos:

Tabla 1. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Indicador Técnica Instrumentos

Aumentar el promedio de
intervenciones de los Observacion Ficha de registro

estudiantes.

Incrementar el promedio de
ejercicios resueltos de los Observacion Ficha de registro

estudiantes.

Fuente: Indicadores de variables

Elaboracion: Propia

3.5. Procedimientos

Para recopilar los datos, se utilizé fichas de registro que se rellenaron
observando y llevando la cuenta del niumero de participaciones y los
trabajos realizados durante las sesiones del curso de ciencia y tecnologia,
comprendidas entre septiembre y diciembre, dando un total de 12 sesiones
evaluadas. De las cuales 6 sesiones corresponden previo a la
implementacion del aplicativo movil y las 6 sesiones restantes tras la

implementacion del aplicativo.

11



3.6.

3.7.

Posterior a ello se realizd un vaciado de los datos obtenidos en una tabla
de Excel, generando asi el consolidado de la informacién de la misma

manera para ambas etapas de recopilacion de datos.
Método de analisis de datos

Ya con los datos consolidados en Excel se pasaron los datos tanto de
pretest como del postest al programa IBM SPSS Statistics en su version
25. Ya dentro del programa se ingresé el nombre de las variables para cada
columna, en este caso fue el nimero de lista, pretest y postest. Una vez
ingresados los datos, se inicio con el andlisis descriptivo, habiendo
comenzando en el apartado de Analizar, sub menu de Estadisticos
Descriptivos, Y finalmente descriptivos. Obteniendo de ello los minimos,
maximos, medias y desviacidén estandar. Luego se continué con el analisis
inferencial al igual que en el caso anterior se procedié de la siguiente
manera en el apartado de Analizar, sub menu de Estadisticos Descriptivos,
y finalmente Explorar. De ello se tomo la prueba de normalidad y dada la
extension de la muestra de 15, se procedi6 a utilizar el método de Shapiro-
Wilk, obteniendo que en ambos casos la distribucién fue normal. Entonces
para validar la prueba de hipétesis planteada se aplico la prueba T-Student.
Entonces en el apartado de Analizar, sub ment de Comparar Medias, Y
finalmente Prueba T para muestras relacionadas, se seleccionaron el
pretest y postest obteniendo asi las correlaciones y la prueba de muestras

emparejadas, donde se obtuvo el resultado de la prueba t.

Para finalizar y dar a entender de mejor manera los datos obtenidos en el
Microsoft Excel se realizaron los graficos pertinentes con los datos
obtenidos.

Aspectos éticos

En la presente investigacion se respetd la autoria y se hicieron las
referencias adecuadas segun correspondio, teniendo en cuenta los

lineamientos brindados por la Universidad Cesar Vallejo.

La investigacion desarrollada se hizo con la intencion de mejorar la

interaccion de los estudiantes con los elementos estudiados en su curso de
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ciencia y tecnologia del sexto grado, habiéndose comprometido con el
representante de la institucion a entregar el aplicativo funcional y

cumpliendo con los contenidos establecidos.
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IV. RESULTADOS

En la investigacion presentada, se planteé como objetivo general: Mejorar el
aprendizaje de ciencias en nifios de sexto grado del Kinder Garden College - Jaén,
a través del uso de la aplicacion mévil con realidad aumentada en el afio 2020. Y
ante ello se produjo la siguiente hipotesis: El aplicativo movil con realidad
aumentada mejora el aprendizaje de ciencias en nifios de sexto grado del Kinder
Garden College — Jaén, 2020.

Para lo cual se realizé la toma de datos previo a la implementacién del aplicativo
movil en la institucién educativa Kinder Garden College, y posteriormente la toma
de datos después de la implementacién, para de esa manera poder evaluar cual

fue el impacto sobre cada uno de los indicadores planteados.

Para la investigacion se tomo en cuenta doce sesiones de clase, siendo estas de

una vez por semana, comprendidas entre las siguientes fechas:

Tabla 2. Fechas de recoleccién de datos

Prueba Fecha inicial Fecha final
PRETEST 14/09/2020 19/10/2020
POSTEST 02/11/2020 07/12/2020

Fuente: Consolidado ficha de registro de participaciones

Elaboracion: Propia

Los siguientes son los célculos obtenidos en los indicadores de numero de
participaciones y numero de trabajos realizados en clase. segun su analisis

descriptivo, inferencias y pruebas de hipétesis correspondientes.
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Indicador 1: NUumero De Participaciones

e Analisis descriptivo

Tabla 3. Datos descriptivos del indicador Numero de participaciones.

[N
N

Numero de
° hymgm&u%m%

PRETEST

Estadisticos descriptivos

Minimo

Maximo

Media

Desv. Desviacion

PRETEST

15

3

1

6,33

2,093

POSTTEST

15

9

1

11,80

2,366

N valido (por lista)

15

POSTTEST

Fuente: Consolidado ficha de registro de participaciones

Elaboracién: Propia

Como se nota en el cuadro mostrado anteriormente, existe un cambio notorio en la

cantidad de participaciones segun la media obtenida en ambos casos. De acuerdo

a los datos del Pretest el Minimo fue de 3 y con un méaximo de 11, en comparacion

con los datos del Postest en el cual el Minimo fue de 9 y un Maximo de 17. Teniendo

como resultado un incremento de 5.47 siendo este un 86% de incremento con

respecto a la situacion previa. Con lo cual el nimero de participaciones refleja una

mejora considerable.

e Analisis Inferencial

Tabla 4. Prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico

gl

Sig.

PRETEST

0,917

15

0,173

POSTTEST

0,900

15

0,094

Fuente: SPSS v25

Elaboracién: Propia
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Al tener una muestra de 15 estudiantes, o sea inferior a 50, se tomé la prueba de
Shapiro-Wilk, se tuvo que el grado de significancia del Pretest de 0.173, siendo esta
mayor a 0.05; Y en el Postest un grado de significancia de 0.094, también siendo
mayor a 0.05. Por lo tanto, ambos representan una distribucion normal, para lo cual

se aplico la prueba de T-Student en la validacion de hipétesis.

e Prueba de Hipotesis

Tabla 5. Hipétesis Nimero De Participaciones

Indicador Numero De Participaciones

Hi: El uso del aplicativo movil con realidad aumentada incrementa el
promedio de intervenciones del estudiante.
Ho: El uso del aplicativo moévil con realidad aumentada disminuye el

promedio de intervenciones del estudiante.

Donde:
NPi: Numero De Participaciones antes del aplicativo.

NPd: Numero De Participaciones después del aplicativo.

Hipodtesis nula Ho: El uso del aplicativo movil con realidad aumentada
disminuye el promedio de intervenciones del estudiante.
Hy:NPa— NPd <0

Hipotesis alternativa Ha: El uso del aplicativo movil con realidad
aumentada incrementa el promedio de intervenciones del estudiante.
H,:NPd — NPa >0

Fuente: 3.6. Método de analisis de datos

Elaboracion: Propia

e Se empled los siguientes valores:
Se utiliz6 la prueba T-Student.

Del resultado obtenido, al aplicar la prueba T-Student, sabiendo que los datos

fueron paramétricos.
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Tabla 6. Correlacion Numero De Participaciones

Correlaciones de muestras emparejadas
N Correlacion Sig.
Par 1 PRETEST & POSTEST 15 ,029 ,919
Fuente: SPSS v25
Elaboracion: Propia
Tabla 7. Prueba de muestras emparejadas Numero De Participaciones
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas t gl Sig.
Media Desv. Desv. 95% de intervalo de (bilateral)
Desviacion Error confianza de la
promedio diferencia
Inferior Superior
Par PRETEST - 3,114 ,804 -7,191 -3,742 - 14 ,000
1 - 5,467 6,800
POSTEST

Fuente: SPSS v25

Elaboracién: Propia

Figura 1. Campana de Gauss del indicador Nimero de participaciones

Por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna con un nivel de confianza del 95%, dando

a notar que, tras la implementacion del aplicativo mévil con realidad aumentada,

incrementa el nimero de participaciones durante las sesiones de clase. Dado que

la T-Student = 6.8 > 1.96, entonces se rechaza la hipotesis nula.
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Indicador 3: NUmero de ejercicios resueltos

e Andlisis descriptivo

Tabla 8. Datos descriptivos del indicador Numero de ejercicios resueltos

10.67
2 Estadisticos descriptivos
10 N | Mnimo | Méximo | Meda | Desv.Desviacion
8 4.93 PRETEST 15 | il 493 3058
6 POSTTEST 15 8 13 106 18%9
A N valido 15
(por lista)

2
0

PRETEST POSTTEST

Fuente: Consolidado ficha de registro de ejercicios resueltos
Elaboracion: SPSS v25

Dado el grafico de la Figura 3, la cantidad de ejercicios desarrollados durante las

practicas de clase, se ha visto incrementado en 5.73 con respecto a punto inicial.

En el Pretest se obtuvo un Minimo de 1 y Méximo de 11, en tanto el Postest muestra

un Minimo de 8 y M&ximo de 13. De lo visto anteriormente se puede decir que el

namero de ejercicios desarrollados aumento por lo tanto mejoro.

e Andlisis Inferencial

Tabla 9. Prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
PRETEST 0,932 15 0,290
POSTTEST 0,897 15 0,085

Fuente: SPSS v25

Elaboracion: Propia

Al tener una muestra de 15 estudiantes, o sea inferior a 50, se tomo la prueba de

Shapiro-Wilk, se tuvo que el grado de significancia del Pretest de 0.290, siendo esta

mayor a 0.05; Y en el Postest un grado de significancia de 0.085, también siendo
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mayor a 0.05. Por lo tanto, ambos representan una distribucion normal, para lo cual

se aplico la prueba de T-Student en la validacion de hipoétesis.

e Prueba de Hipotesis

Tabla 10. Hipétesis NUmero Ejercicios Resueltos

Indicador Numero Ejercicios Resueltos

Hi: El uso del aplicativo mévil con realidad aumentada incrementar el
promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes
Ho: El uso del aplicativo movil con realidad aumentada disminuye el

promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes.

Donde:
NERa: Numero Ejercicios Resueltos antes del aplicativo.

NERd: Numero Ejercicios Resueltos después del aplicativo.

Hipotesis nula Ho: El uso del aplicativo mévil con realidad aumentada
disminuye el promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes.
Hy: NERa — NERd < 0

Hipotesis alterna Ha: El uso del aplicativo movil con realidad aumentada
incrementar el promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes
H,:NERd — NERa = 0

Fuente: 3.6. Método de analisis de datos

Elaboracion: Propia

e Se empled los siguientes valores:

Se utilizé la prueba T-Student.

Del resultado obtenido, al aplicar la prueba T-Student, sabiendo que los datos

fueron paramétricos.

Tabla 11. Correlacién Nimero de ejercicios resueltos

Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacion Sig.

Par 1 PRETEST & POSTEST 15 0,174 0,536

Fuente: SPSS v25

Elaboracion: Propia




Tabla 12. Prueba de muestras emparejadas NUmero de ejercicios resueltos

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas t gl Sig.
Media Desv. Desv. 95% de intervalo de (bilateral)
Desviacién Error confianza de la
promedio diferencia
Inferior Superior
Par | PRETEST - 3,283 0,848 | -7,5652 -3,915 - | 14 0,000
1 - 5,733 6,763
POSTEST

Fuente: SPSS v25

Elaboracién: Propia

-4

-3 27196

-1

0

1 198 2 3

4

Figura 2. Campana de Gauss del indicador NUmero de ejercicios resueltos

Por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna con un nivel de confianza del 95%, dando

a notar que, tras la implementacion del aplicativo movil con realidad aumentada,

incrementa el nimero de ejercicios resueltos durante las sesiones de clase. Dado

que la T-Student = 6.763 > 1.96, entonces se rechaza la hipétesis nula.
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V.  DISCUSION
Tras la obtencion de los datos de cada indicador, qued6 demostrado que el
aplicativo movil con realidad aumentada — RA influy6 de forma positiva en el nimero
de participaciones viéndose incrementada, con respecto a los promedios de notas,
también se vio una mejora, y finalmente sobre los trabajos desarrollados en clase
también demostré incremento con respecto al inicio. Con lo mencionado
anteriormente se compar0 con las investigaciones de otros autores que se

mencionan continuacion:

Del indicador de participaciones en clase, como media se obtuvo un incremento de
5.47, representado ello una mejora de 86% con respecto a la etapa inicial,
denotando que las participaciones en clase tuvieron un incremento. De la
investigacion (Peche, 2018) representd que la motivacion de los estudiantes que
fueron parte del grupo experimental, tras la implementacion de su aplicacion con
realidad virtual, ejercié un incremento del 85% en la motivacion de ellos, mientras

gue en su grupo de control solo 25%.

Del indicador de ejercicios resueltos, existié una mejora de 5.73 puntos siendo este
una mejora de 116% por ciento del pretest al postest, indicando que, durante el
desarrollo de las sesiones de clase, el nUmero de tareas desarrolladas se vio

[1

incrementado. Segun la investigacion “ (EnsefiAPP: Aplicacion Educativa de
Realidad Aumentada para el Primer ciclo de Educacion Primaria, 2018)” de Tania
Brasero y otros. Demostré que, tras el uso de su aplicacion con realidad
aumentada, el alumno interactia mas tiempo y de mejor manera durante su clase

y los aciertos en las actividades fue incrementado.

Para el caso de Salvador Ruiz “ (Realidad aumentada y aprendizaje en la quimica
organica, 2020)” donde el grupo B de estudiantes mostr6é una superior cantidad de
respuestas correctas con un valor de 12.49 y también obteniendo una calificacion
promedio superior de 8.33 de 10 puntos, por lo tanto, al igual que en la investigacion
mostrada, tras el uso de la RA los estudiantes muestran mayor interés en responder

las preguntas planteadas de manera correcta.

Del mismo autor, pero en una investigacion diferente titulada “ (Ensefianza de la

anatomia y la fisiologia a través de las realidades aumentada y virtual, 2018)” en su
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apartado de cuan util fue la aplicacién con RA donde se obtuvo que la RA les ayuda
a desarrollar sus tareas mas rapido, 25% dijeron que lo mejora considerablemente
y otro 25% lo mejora absolutamente, y donde la RA les facilita la realizacion de sus
tareas, 18.75% dijeron que lo mejora considerablemente y otro 31.25% lo mejora
absolutamente, de esa manera con respecto a lo presentado se determina que tras
la intervencién de la RA en los estudiantes, esto demuestra un nivel mayor de

motivacion y confianza al desarrollas sus actividades.

De la investigacion de Gamboa Javier y otros, “ (Aplicacion moévil de realidad
aumentada, utilizando la metodologia mobile - d, para el entrenamiento de técnicos
de mantenimiento de maquinaria pesada en la empresa zamine service peru s.a.c.,
2017)” donde se aplico la RA para capacitar técnicos de mantenimiento de
maquinaria pesada, mostraron una mejoria en el tiempo que les tomaba realizar
una evaluacién, dando una mejora de 47% con respecto a su pretest; de lo visto en
esa investigacion se puede decir que a diferencia de realizar el uso del aplicativo
movil en un espacio abierto y con mayor cantidad de detalle su tiempo mejor6 casi
en la mitad, mientras que si el aplicativo es usado en un entorno cerrado y de mejor

control, este tiempo podria mostrar una mejora superior a la esperada.

De (Alcantara, 2017), “Efecto del uso de una aplicacion movil de RA en el
rendimiento académico de las estudiantes de a |I.LE. N° 82016 Santa Teresita”
mostré que la motivacion de las estudiantes fue incrementada tras la interacciéon
con el aplicativo, respecto al pretest una media de 22,17, pasé a tener una media
de 25,08 de lo cual las estudiantes que mostraban una motivacion mas baja,
pasaron a la siguiente escala, siendo el caso que de un puntaje de entre 21 a 25,
pasaron al de 26 a 30, entonces de lo obtenido en esta investigacion es que los
estudiantes cuya calificacion muestra puntajes bajos, es posible motivarlo a través

de contenido mas didactico y de esa manera aumentar su motivacion en clase.

En la investigacion de (Fuertes, y otros, 2017) titulada “Aplicativo movil de RA para
mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje”, en el cual se desarroll6 AUREDU,
generando interés por parte de los estudiantes de segundo grado de primaria, los
cuales mostraron un incremento de 15% con respecto a sus calificaciones previos
en el desarrollo de sus examenes, mostrando asi mejor interaccién entre la

informacion clasica brindada a través de solamente de explicacion y pizarra, con
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respecto a afadirle a esto anterior el uso complementario de la RA. De la misma
manera en la investigacion presentada, los estudiantes a los cuales se les expuso
ante el aplicativo movil, presentaron un incremento en sus participaciones durante
las clases en un 86% ya que interactuaban y escuchaban las explicaciones las
veces necesarias fomentando incremento en las participaciones, y viéndose

reflejado en sus calificativos.

De la investigacion realizada por Alvares y otros, “ (Realidad Aumentada como
Apoyo a la Formacion de Ingenieros Industriales, 2017)” donde se obtuvo que los
estudiantes expuestos a la aplicacion con RA, mostraron un resultado muy a favor
con 38% y a favor con un 16%, de que el texto convencional acompafnado de los
modelos 3D, apoyan y fortalecen el aprendizaje de los contenidos. Lo que se ve
contrastado con que al adicionar contenido en RA los estudiantes participan mas

en clase y de la misma manera realizan los trabajos encargados por el docente.

Del trabajo realizado por Flores Edward “ (Tecnologia De Realidad Aumentada Para
El Proceso De Ensefianza-Aprendizaje En El Pera, 2018)” donde utilizé la RA para
identificar érganos, los estudiantes del grupo experimental reconocieron los
organos de manera correcta con un 43% de mejoria con respecto al pretest, en la
capacidad de analisis hubo incremento de 50%, demostrando que al ser mas
interactiva las sesiones de clase brindada incrementa el rendimiento de los
estudiantes, denotando al igual que la investigacién planteada en la que al ser mas
interactivo el andlisis adicional de la informacién brindada se mejora el rendimiento
de los estudiantes y aumenta su confianza, permitiéndoles participar de manera

mas recurrente.

De la tesis presentada por (Sanchez, 2018) titulada “Aplicacién movil con realidad
aumentada en el aprendizaje movil del tema dictadura militar en el Pera del 5° afio
del colegio Dionisio Manco Campos”, en la cual, para combatir la falta de uso de
Tecnologia de Informacién y Comunicaciones - TIC, para ello se implement6 el
aplicativo movil con RA para el curso de Historia. Dentro de lo cual le grupo
experimental mostré un incremento de 135%, mientras que el grupo de control,
apenas subi6 un 14%. Lo que, comparado al nimero de participaciones y trabajos

realizados durante las sesiones, también vio un incremento significativo de 86% y
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116% respectivamente. Por lo que se puede concluir que el uso de RA como

complemento de las sesiones tradicionales, mejora el aprendizaje.

Del proyecto de (Lujan, 2018) titulado “Aplicacion Mévil educativa de realidad
aumentada basada en marcadores para mejorar el nivel de aprendizaje del uso de
las vocales y los nimeros en nifios mayores a 4 afios en la Cuna Jardin "Juana
Alarco de Dammert”-Trujillo en el afio 2017”. En donde a los nifios se les sumo el
uso del aplicativo movil con RA a sus fichas de clase, de lo cual mejoraron el
reconocimiento de las vocales en un 27.6% y para el caso de los niameros un
22.6%, de lo cual, los resultados de este trabajo indican que el rendimiento de los

estudiantes mejora.
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VI. CONCLUSIONES
Posterior a los resultados obtenidos en la investigacion, del objetivo general
planteado: Mejorar el aprendizaje de ciencias en nifios de sexto grado del Kinder
Garden College - Jaén, mediante el uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada en el afilo 2020; se demostr6 de que tras la implementacion del
aplicativo movil con realidad aumentada para el curso se ciencia y tecnologia en
los nifios del sexto grado del Kinder Garden College, los indicadores propuestos
para la medicion de los objetivos planteados, incrementar el numero de
participaciones e incrementar el numero de trabajos desarrollados por los
estudiantes de sexto grado, después de haber sido sometidos a andlisis, la
hipétesis alterna: El aplicativo mévil con realidad aumentada mejora el aprendizaje
de ciencias en nifios de sexto grado del Kinder Garden College — Jaén, 2020; fue

aceptada.

Del objetivo especifico de aumentar el promedio de intervenciones de los
estudiantes, se obtuvo tras el calculo que el aplicativo movil con realidad
aumentada tiene una influencia positiva en el nUmero de participaciones en clase
de la institucion educativa Kinder Garden College, con una mejora de 86%,
corroborado por la prueba estadistica T-Student siendo esta t=6.800. Esto indica
gue la hipotesis alterna: ElI uso del aplicativo movil con realidad aumentada

incrementa el promedio de intervenciones del estudiante; fue aceptada.

Y del objetivo especifico: Incrementar el promedio de ejercicios resueltos de los
estudiantes, de igual manera se determind que el aplicativo movil con realidad
aumentada tiene un impacto positivo en la cantidad de trabajos realizados en clase
de la institucion educativa Kinder Garden College, con una mejora de 116%, siendo
ese dato corroborado por la prueba T-Student dando un valor de t=6.763.
Denotando que la hipétesis alterna: El uso del aplicativo movil con realidad
aumentada incrementar el promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes; fue

aceptada.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Para obtener equilibrio en los modelos 3D, se recomienda realizar el modelado

manualmente o adquirir un paquete de modelos que tengan la misma estética.

Posibilidad de permitirle a estudiante contar con un avatar o usuario para mejorar

afinidad con el aplicativo.

Incluir un panel (escena) de preguntas, de manera que el estudiante pueda aplicar

lo aprendido tras la revision de alguna sesion.
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ANEXOS

Anexo 1. Carta de aceptacion

nstitucionIEducativalRarticulary
niciall¥krimaria

KINDER GARDEN COLLEGE

R.D.R. N° 0039/19-01-12 - ED-CAJ

“Afo de la lucha contra la corrupcién y la impunidad” ) g

u“'}; Jaén, 19 de diciembre de 2019

Sefior Dr.

JUAN FRANCISCO PACHECO TORRES
Coordinador

Escuela Ingenieria de Sistemas
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Trujillo-
Asunto: ACEPTACION A PROYECTO DE INVESTIGACION

RIS

Referencia: Carta 292-2019/EIS-FI/UCV

Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente; asimismo, dando respuesta
al documento de la referencia, comunico que de acuerdo a lo coordinado con el
estudiante esta institucion brindara las facilidades para que el sefior LUIS ANGEL
GIL CAMPOVERDE estudiante de la carrera profesional de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad César Vallejo, pueda realizar su trabajo de investigacion para la
experiencia curricular de su Proyecto de Investigacion.

Sin otro particular, aprovecho la oportunidad para testimoniar las muestras de mi
consideracion y estima.

Atentamente,
Primer, " 2
Local Princpal Local Anexa e JS-. Girandes triunto’
Mariscal Ureta 2415 Urb. Monterrico Los Claveles S/N Urb. Las Flores
Teléfono: 076 262193 Cel #979006242

. Cel #9790004.28 / 970007059 ﬁ kindergarderjaen © Kinderkge@notmalcom




Anexo 2. Carta de autorizacion

PAIMS IV UUOSN 1D 1T T T BAIT

INSTITUCIGN EDUCATIVA PARTICULAR - INICIAL- PRIMARIA

KINDER GARDEN COLLEGE
“Afio de la duiyersalizacion, dejasalvdti., Do

AUTORIZACION

De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted para saludarlo y, a la vez, informarle que en mi
calidad de directora de la institucion educativa Kinder Garden College — Jaén.
Se autorizé a Gil Campoverde, Luis Angel aplicar en nuestra institucion los
instrumentos de recoleccion de datos para el proyecto de investigacion:
“Aplicacién con Realidad Aumentada para Mejorar el Aprendizaje de ciencias en
Nifios de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén, 2020.

Sin otro particular y agradeciéndole de antemano su atencién, me despido

cordiaimente.
Jaén, 05 de septiembre del 2020
Atentamente,
pand Y
i Maidg Cieza Alarcon
Directora
o
Local Principal:
Mariscal Ureta 2415 - Urb. Monterrico Local Anexo:
Tel 076-262193 Los Claveles /n Urb. Las Flores
Cel 970 007 059 Cel 940 091167




Anexo 3. Carta De Consentimiento Informado

ROR N O0O35/18-01-12 - ED-

INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR - INICIAL - PRIMARIA

KINDER GARDEN COLLEGE

“Afo de la universalizaciéon de la salud”

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Directora: Maida Cieza Alarcon

Jaén, 05 de septiembre del 2020

Certifica:

Por medio de la presente, otorgo el consentimiento para que los datos
recolectados sean usados en la investigacion “Aplicacion con Realidad
Aumentada para Mejorar el Aprendizaje de ciencias en Niflos de Sexto Grado
del Kinder Garden College - Jaén, 2020" a cargo de Gil Campoverde, Luis Angel,
asi como la informacion brindada del curso de ciencia y tecnologia. Con la
finalidad de que el aplicativo mévil sea aplicado en el curso.

Atentamente:
Local Princspal:
Mariscal Ureta 2'S - Orb. Monterrico
Tel 076-262193
Cel 970 007 059




Anexo 4. Carta de entrega

m‘. EDUCATIVA PARTICULAR - INICIAL- PRIMARIA
KINDER GARDEN COLLEGE

“Afio de la universalizaciéon de la salud”

Compromiso de entrega del producto

Por la presente, yo, que Gil Campoverde Luis Angel identificado con DNI:
72577380, estaré cumpliendo con la entrega del acceso para la descarga del
aplicativo mévil con realidad aumentada en la Play Store el dia 07 de enero del
afo 2021. Con la finalidad de que el aplicativo mévil sea aplicado en el curso de
ciencia y tecnologia con alumnos del sexto grado del nivel primaria

Sin otro particular
Jaén, 28 de diciembre del 2020
/) 1/
//v / /
Luis Angel Gil Campoverde

Local Prmcipat

Martscal Ureta 2415 - Orb Monterrco

Tel 076-262193

Cet 970 007 059

0 londer kge@hotman com




Anexo 5. Carta de compromiso de entrega

noA N O039/19-01-12 - ED-

INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR- INICIAL- PRIMARIA
KINDER GARDEN COLLEGE

“Afo de la universalizacién de la salud”

Compromiso de entrega:

Por medio de la presente quiero agradecer |2 oportunidac que se me trindo de
trabajar con usted, dejando en censtancia que Gil Campoverde Lus Angel
entregara el acceso a la descarja el aplizativo mdévil con realidad aumentada en
la Play Store en dia 07 de enero del ario 2021. Quedzndo por :antc concluica la
primera version funcional del aplicativo Con el compromiso de comgletar los
sguientes médulos.

Sin otro particular:

Jaén, 28 de diciembre del 2020

»
/

/ /
/s

/) / /
y LI P
/ ' / i; i ’ Py §
A /~ l!i: t -‘/ ~ { ZL :
~ ~— ) w![. { .

Luis Angel Gil Campoverde it Maida Cieza Alarcsn
Dirasctora

Locul Principal:

Mariscal U-eta 2415 - Urb. Monternico Local Anexe:

Tel. 076-252193 Los Caveles s/n Urb. La Flores
Cel 770 007 059 Cel. 40 051167

™ kinderkge@hatmailzom 0 kindergardenjaen




Anexo 6.

e Anexo 6.1: Matriz de operacionalizacién de variables

Matriz de operacionalizacion de variables

equipos de uso
comun como
smartphones,

tabletas y

computadoras.

mismo.

. . ESCALA
VARIABLE | DEFINICION DEFINICON DE
S DE CONCEPTUA | OPERACIONA | INDICADORES .
MEDICIO
ESTUDIO L L
N
La RA hace
posible
apreciar la
realidad a
través de la | Aplicativo que
incorporacion | como
de datos en | marcadores
diferentes cuenta con
formatos como | imagenes  de
o el video, el|libro del curso
Aplicativo o
. texto, la | de la institucion,
movil  con |
' imagen, entre | y en base a ello
realidad
otros, tales | muestra el
aumentada.
como lineas | modelo 3D del
geograficas, marcador,
que son | también una
visibles a | descripcion y
través de | narracion de




(Johnson, vy
otros, 2016)

El

Aprendizaje

Los
planteamiento
S sobre la
cognicion nos
muestran
perspectivas
que se han
expuesto
tratando de
explicar el
funcionamient
o0 bésico que
tenemos las
personas  al
relacionarnos
con el mundo.
Una vez
abordado el
concepto de
cognicion, vy
algunas de sus
teorias, surge

la  inquietud

acerca de
cémo estas
visiones han

intentado dar
del

aprendizaje en

cuenta

el ser humano.

Proceso en el

cual los
estudiantes
retienen las

experiencias

vividas durante
el desarrollo del
tema propuesto
durante la
clase, en este
caso se trabaja
la participacion
de los
estudiantes vy
logro de

actividades.

e NuUmero

De

Participacione

s (NP)

e Numero
ejercicios
resueltos
(NER)

de

De razén




(Flérez,
otros, 2016)

y

Fuente: elaboracion propia del autor.

e Anexo 6.2: Indicadores de variables

Indicadores de variables

OBJETIVO TECNICA / | TIEMPO
; INDICADO | DESCRIPC MODO DE
ESPECIFIC 3 INSTRUME | EMPLEA i
R ION CALCULO
@) NTO DO
Este
indicador
sirve para NP
Aumentar llevar  un =Zn (NPC)
i=1
el control NP =
promedio , sobre el _ Namero de
Numero De Observaci o
de | nimero de | , _ Dia/ participacio
Participaci | 6n / Ficha n
intervenci participacio clase €s.
ones (NP) de registro NPC =
ones de los nes de los )
tudiantes Numero. de
i es
estudiante participacio
. por sesion nes en
de clase.
aprendizaje
Este NER
Increment
Numero de | indicador _\"
ar el| _ Observaci _Zizl(NERC
) ejercicios sirve para | | _ Dia/ 3
promedio on / Ficha NER =
resueltos llevar  un clase Numero de
de de registro
o (NER) control ejercicios
ejercicios
sobre el resueltos.




resueltos
de los
estudiante

S.

namero de
ejercicios y
trabajos
resueltos
por sesion
de

aprendizaje

NERC =
Numero de
ejercicios
resueltos

en clase.

Fuente: elaboracion propia del autor.




Anexo 7. Disefio de investigacion

O Bp| 01

Figura 3. Disefio de investigacion

Fuente: elaboracion propia del autor.

Donde:
0,: El Aprendizaje antes de la implementacién del aplicativo
X: Aplicativo mévil con realidad aumentada.

0:: El Aprendizaje despues de la implementacién aplicativo



Anexo 8. Validacion del instrumento para el indicador NUmero de participaciones.

~]] UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS DEL EXPERTO
Apellidos y nombres Edwin Rall Mendoza Torres
Centro Iaborsl Universidad Cesar Vallejo
Grado obtenide Msgister
Fechs de validscién 14/00/2020

DATOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

correctamente analizado?

Titulo de Is tesi Aphcacion con Realidad Aumentada para Mejorar el Aprendizaje de ciencias en Nifos
— de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén. 2020
Investigador Gil Campoverde, Luis Angel
Tipo de instrumento Ficha de observacion
Nombre del indicador Numero De Participaciones
Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente

RANGOS DE EVALUACION 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% | 81-100%
N PREGUNTAS CALIFICACION OBSERVACION
1 ¢El instrumento de medicion cumple con el disefo 30%

adecusdo?
2 .El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con 5%

el titulo de la investigacion?
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene la relacion 00%

con las variables de investigacion?
4 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de 00%

los obietivos de & acion?
5 | :Elinstrumento analiza los datos de la organizacidn? 85%
8 .El instrumento de medicidon explica en forma precisa y 05%

clara el grado de cumplimento de ls mets o resultado?
7 ¢El resultado del instrumento es entendible para ser 05%

Fuente: Adaptado de Cesar Robledo Ménda

El instrumento puede ser aplicado: S (x)

NO ()

Sugerencias:

=24

FIRMA DEL EXPERTQ|







‘jj UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS DEL EXPERTO
Apellidos y nombres Jara Cabanillas Victor
Centro laboral Universidad Nacional de Trujillo
Grado obtenido Magister
Fecha de validacion 14/00/2020
DATOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
Titulo de Is tesi Mmﬂul@dmmdammdmdedmmwﬁos
de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén. 2020
Investigador Gil Campoverde, Luis Angel
Tipo de instrumento Ficha de observacion
Nombre del indicador Ndmero De Participaciones
: Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente
RANGOS DE EVALUACION 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% | 81-100%
N PREGUNTAS CALIFICACION OBSERVACION
1 ¢El instrumento de medicion cumple con el disefio a5
adecuado?
2 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con a5
el titulo de la investigacion?
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene la relacion 00%
con las variables de investigacion?
4 ;Elinstrumento de recoleccion de dstos facilitars el logro de 00%
5 | iElinstrumento snaliza los datos de la organizacion? 0%
8 ¢El instrumento de medicion explica en forma precisa y 05%
clara el grado de cumplimento de la meta o resultado?
7 ¢El resultado del instrumento es entendible para ser 05%
correctamente snalizado?
Fuente: Adaptado de Cesar Robledo Ménda
El instrumento puede ser aplicado: S (x) NO ()
Sugerencias:
2P
N )
I/
" ,‘/.' ",/
\ *

FIRMA DEL EXPERTO




‘j] UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS DEL EXPERTO
Apeliidos y nombres Rubio Torrealva, Roli
Centro laboral LE. Inca Garcilaso de la Vega
Grado obtenido Magister
Fecha de validacion 14/00/72020
DATOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
Titulo de Is tesi ApieadénmnﬂulidgdAmmManejwydMuﬁzq’ededmdasenNiﬂos
— de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén. 2020
Investigador Gil Campoverde. Luis Angel
Tipo de instrumento Ficha de observacion
Nombre del indicador Ndmero De Parficipaciones
: Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente
RANODS D EMALISCION 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% | 81-100%
|
N PREGUNTAS CALIFICACION OBSERVACION
y | ¢! instrumento de medicidn cumple con el disefio 5%
adecuado?
2 ¢El instrumento de recoleccion de dstos tiene relacion con 00%
el titulo de la investigacion?
3 .El instrumento de recoleccion de datos tiene la relacién 00%
con las variables de investigacion?
4 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos facilitars el logro de 00%
5 | ¢Elinstrumento analiza los datos de la organizacion? 95%
8 ¢El instrumento de medicion explica en forma precisa y 05%
clara el grado de cumplimento de la meta o resultado?
7 ¢El resultado del instrumento es entendible para ser 055

cormectamente analizado?

Fuente: Adaptado de Cesar Robledo Meérnida

El instrumento puede ser aplicado: Sl (x) NO ()

Sugerencias:

R

FIRMA DEL'EXPERTO




Anexo 9. Validacion del instrumento para el indicador Numero de trabajos

desarrollados.

‘1] UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS DEL EXPERTO
Apellidos y nombres Edwin Rall Mendoza Torres
Centro laboral Universidad Cesar Vallejo
Grado obtenido Magister
Fecha de validacion 14/09/2020

DATOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

Aplicacion con Realidad Aumentada para Mejorar el Aprendizsje de ciencias en Nifios

Titulo de e tesis de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén. 2020
Investigador Gil Campoverde, Luis Angel
Tipo de instrumento Ficha de observacion

Nombre del indicador

NUmero De Ejercicios desarrollados en clase

cormrectamente ansalizado?

5 Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente

RANGOS DE EVALUACION 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% | 81-100%
N PREGUNTAS CALIFICACION OBSERVACION
1 ¢El instrumento de medicion cumple con el disefio 20%

adecuado?
2 ¢El instrumento de recoleccion de dstos tiene relacion con 250

el titulo de ls investigacion?
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene la relacion 00%

con las variables de investigacion?
4 :Elinstrumento de recoleccion de datos facilitars el logro de 00%

S ST naciin?
5 | ¢Elinstrumento ansliza los datos de la organizacion? 85%
8 ¢El instrumento de medicion explica en forma precisa y o5%

clara el grado de cumplimento de la meta o resultado?
7 ¢El resultado del instrumento es entendible para ser 05%

Fuente: Adsptado de Cesar Robledo Mérida

El instrumento puede ser aplicado: S (x)

NO ()

Sugerencias:

=

FIRMA DEL EXPERTOC




“ﬂ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS DEL EXPERTO
Apellidos y nombres Jara Cabanillas Victor
Centro laboral Universidad Nacional de Trujillo
Grado obtenido Magister
Fecha de validacion 14/00/2020

DATOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

Aphicacion con Realidad Aumentads para Mejorar el Aprendizaje de ciencias en Nifos

Thulo de le fess de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jsén, 2020
Investigador Gil Campoverde, Luis Angel
Tipo de instrumento Ficha de observacion
Nombre del indicador Nimero De Ejercicios desarrollados en clase

comrectamente snalizado?

; Deficiente Regulsr Bueno Muy bueno Excelente

s B 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% | 81-100%
N PREGUNTAS CALIFICACION OBSERVACION
1 ¢El instrumento de medicion cumple con el disefio 5%

adecuado?
2 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con 5%

el titulo de la investigacion?
3 :El instrumento de recoleccion de datos tiene la relacidn 00%

con las variables de investigacion?
4 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos facilitars el logro de 0%
5 | iElinstrumento snaliza los datos de la organizacion? 0%
8 ¢El instrumento de medicidn explica en forma precisa y o5%

clara el grado de cumplimento de la meta o resultade?
7 ¢El resultado del instrumento es entendible para ser 050

Fuente: Adaptado de Cesar Robledo Meénda

El instrumento puede ser aplicado: SI (x)

NO O

Sugerencias:

FIRMA DEL EXPERTO




“ﬂ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS DEL EXPERTO
Apeliidos y nombres Rubio Torrealva, Roli
Centro laboral LLE. Inca Garcilaso de la Vega
Grado obtenido Magister
Fecha de validacion 14/09/2020

DATOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

Aphicacion con Realidad Aumentada para Mejorar el Aprendizaje de ciencias en Nifos

Titulo de la tesis de Sexto Grado del Kinder Gsrden College - Jaén, 2020
Investigador Gil Campoverde, Luis Angel
Tipo de instrumento Ficha de observacion

Nombre del indicador

Nimero De Ejercicios desarrollados en clase

: Deficiente Regulsr Bueno Muy bueno Excelente

RANGOS DE EVALUACION 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% | 81-100%
N PREGUNTAS CALIFICACION OBSERVACION
4 :El instrumento de medicion cumple con el disefo 5%

adecuado?
2 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con 00%

el titulo de la investigacion?
3 | ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene la relacidn 00%

con las variables de investigacion?
4 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de 00%

los objetivos de investigacion?
5§ | iElinstrumento snaliza los datos de la organizacion? 05%
- ¢El instrumento de medicion explica en forma precisa y o5%

clara el grado de cumplimento de ls mets o resultado?
7 | ¢E! resultado del instumento es entendible pars ser o5%

correctamente analizado?

Fuente: Adaptado de Cesar Robledo Ménda

El instrumento puede ser aplicado: S (x) NO ()
Sugerencias:

Cef

F;RMA DEL'EXPERTQ|




Anexo 10. Validacion de la metodologia

‘1] UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE EVALUACION EXPERTOS
METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE MOVIL

3]

DATOS DEL EXPERTO
Apellidos y nombres Jara Cabanillas Victor
Centro laboral Universidad Nacional de Trujillo
Grado obtenido Magister
Fecha de validacion 14/00/2020
DATOS DE LA INVESTIGACION
Aplicacion con Reslidad Aumentada para Mejorsr el Aprendizsje de
Titulo ciencias en Nifios de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén,
2020
Investigadores Gil Campoverde, Luis Angel
EVALUACION DE METODOLOGIAS
PUNTAJE DE Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente
EVALUACION 1 2 3 < 5
METODOLOGIAS
N°® CRITERIOS -
MOBILE-D | XP (MOVIL) ICONIX
1 | Adaptacitn al disefio de srquitectura 5 < <
2 | Facilidad de uso 5 B 3
3 | Verificacidon continua de Ia calidad 5 < 3
4 | Documentacion de soporte 4 4 3
5 | Facilits el didlogo con los usuarios 5 < <
8 | Permite comprender el sistema en general 5 3 4
7 | Disenada para splicaciones méviles 5 4 3
8 | Cumplimiento de las fases de la metodologia 5 < <
TOTAL 30 31 28

Fuente: Adaptado de ls invesbgacion

jones mowiles en el

de uns metodologia para el desarrolio de aplicaciones

campo educstivo (liobile Leaming! psra la camers de Ingenieria de Sistemas de ls UNL" (Palscios y Joe 2017)

Sugerencias:

“Tn )
‘:‘ "// ?’v,;'/

R

Firma del Experto




“l] UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE EVALUACION EXPERTOS
METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE MOVIL

DATOS DEL EXPERTO

Apelidos y nombres Edwin Rall Mendoza Torres

Centro laboral Universidad Nacional de Trujillo

Grado cbtenido Magister

Fecha de validacion 14/08/2020

DATOS DE LA INVESTIGACION

Aplicacion con Reslidad Aumentada para Mejorar el Aprendizaje de

Titulo ciencias en Nifios de Sexto Grado del Kinder Gerden Ccollege - Jaén,
2020
Investigadores Gil Campoverde, Luis Angel

EVALUACION DE METODOLOGIAS

PUNTAJE DE Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente
EVALUACION 1 2 3 4 5
METODOLOGIAS
N® CRITERIOS -
MOBILE-D | XP (MOVIL) ICONIX
1 | Adaptacién sl disefio de arquitectura - 4 4
2 | Facilided de uso 5 B 3
3 | Verificacidn continua de la calidad 5 4 3
4 | Documentacién de soporte 4 4 3
5 | Facilita el didlogo con los usuarios 5 4 4
8 | Permite comprender el sistema en general 5 3 =
7 | Disefiada para splicaciones mdviles 5 4 3
8 | Cumplimiento de las fases de la metodologia 5 3 3
TOTAL 38 30 27

Fuente: Adaptado de ls invesbigacion Fropuesta de una metodologia para el desarrolio de apiicaciones moviles en e
campo educstivo (Mobile Leaming) para la camers de ingeniena de Sisfemas de la UNL™ (Palscios y Joe 2017).

Sugerenciss:

s

Firma del Exoerto




TABLA DE EVALUACION EXPERTOS

METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE MOVIL

DATOS DEL EXPERTO

Apellidos y nombres Rubio Torrealvs, Roli

Centro lsborsl LE. Inca Gercilaso de la Vegs

Grado cbtenido Magister

Fecha de validacion 14/00/2020

DATOS DE LA INVESTIGACION

Aplicacion con Reslidad Aumentada para Mejorar el Aprendizaje de
Titulo ciencias en Nifios de Sexto Grado del Kinder Garden College - Jaén,
2020
Investigadores Gil Campoverde, Luis Angel

EVALUACION DE METODOLOGIAS

PUNTAJE DE Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente
EVALUACION 1 2 3 4 5
METODOLOGIAS
N°® CRITERIOS -
MOBILE-D | XP (MOVIL) ICONIX
1 | Adaptacién al disefio de arquitectura - B -
2 | Facilidad de uso 5 4 3
3 | Verificacion continua de la calidad 4 4 3
4 | Documentacion de soporte 4 3 3
5 | Facilita el didlogo con los usuarios 5 < 3
8 | Permite comprender el sistema en general 5 3 -
7 | Disefiada para aplicaciones moviles 5 4 3
8 | Cumplimiento de las fases de la metodologia 5 3 3
TOTAL 7 20 28
Fuente: Adaptado de ks invesbigacion Fropuesta de uns metodologia para el desamolio de splicaciones moviles en el

campo educstivo (Mobile Leaming) para la camers de ingenienia de Sistemas de ks UNL" (Palscios y Joe 2017)

Sugerencias:

C:‘;t/::[‘:%.w 1=

" i dai Expan

OOCINT




Anexo 11. Consolidado de ficha de registro de participaciones - PreTest

FICHA DE REGISTRO
Indicador Numero De Participaciones
Objetivo Aumentar el promedio de intervenciones de los estudiantes.
Autor Gil Campoverde Luis Angel
Curso Ciencia y ambiente
Fecha inicio 14/09/2020 Fecha Fin 19/10/2020
PRETEST
N estudiante Sesion 1 Sesién 2 | Sesién3 | Sesién4 | Sesion5 | Sesion 6 | Total

1 0 0 0 0 2 1 3
2 0 3 2 10
3 2 2 0 1 0 1 6
4 2 2 3 0 3 1 11
5 0 1 0 3 1 0 5
6 2 0 0 0 2 2 6
7 1 1 0 1 1 0 4
8 0 2 2 1 2 0 7
9 1 0 2 1 1 1 6
10 2 0 3 0 2 0 7
11 0 3 1 1 0 0 5
12 0 0 0 3 2 1 6
13 2 1 3 1 0 1 8
14 0 3 0 1 0 2 6
15 0 1 0 2 0 2 5

95




Anexo 12. Consolidado de ficha de registro de participaciones - PosTest

FICHA DE REGISTRO
Indicador Numero De Participaciones
Objetivo Aumentar el promedio de intervenciones de los estudiantes.
Autor Gil Campoverde Luis Angel
Curso Ciencia y ambiente
Fecha inicio 02/11/2020 Fecha Fin 07/12/2020
POSTEST
N estudiante Sesion 1 Sesién 2 | Sesién3 | Sesién4 | Sesién5 | Sesion 6 | Total
1 2 3 1 2 2 3 13
2 1 3 1 14
3 3 3 3 3 3 2 17
4 1 2 2 2 2 3 12
5 3 0 2 2 1 3 11
6 1 3 1 1 2 3 11
7 1 1 2 1 3 2 10
8 3 0 1 2 2 1 9
9 3 2 2 3 3 3 16
10 1 2 3 1 1 1 9
11 3 1 2 1 3 1 11
12 2 2 3 1 3 1 12
13 0 1 3 2 1 3 10
14 0 3 0 3 2 2 10
15 3 0 3 2 2 2 12
177




Anexo 13. Consolidado de ficha de registro de ejercicios resueltos — PreTest

FICHA DE REGISTRO

Indicador Numero de ejercicios resueltos
Objetivo Incrementar el promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes.
Autor Gil Campoverde Luis Angel
Curso Ciencia y ambiente
Fecha inicio 14/09/2020 Fecha Fin 19/10/2020
PRETEST
N estudiante | Sesidn1 Sesién 2 | Sesidon3 | Sesibn4 | Sesidn5 | Sesion 6 | Total

1 0 0 0 0 0 1 1
2 0 1 1 1 2 2 7
3 1 2 0 1 0 2 6
4 1 2 2 0 1 2 8
5 2 1 2 2 2 2 11
6 1 2 0 0 1 0 4
7 0 0 1 0 1 0 2
8 2 2 2 1 0 1 8
9 0 0 1 1 0 0 2
10 0 0 0 1 0 0 1
11 2 0 1 1 2 0 6
12 2 1 2 1 0 1 7
13 0 0 0 0 1 0 1
14 2 1 0 2 0 0 5
15 0 1 0 1 1 2 5

74




Anexo 14. Consolidado de ficha de registro de ejercicios resueltos — PosTest

FICHA DE REGISTRO

Indicador Numero de ejercicios resueltos
Objetivo Incrementar el promedio de ejercicios resueltos de los estudiantes.
Autor Gil Campoverde Luis Angel
Curso Ciencia y ambiente
Fecha inicio 02/11/2020 Fecha Fin 07/12/2020
POSTEST
N estudiante | Sesidn1 Sesién 2 | Sesidon3 | Sesibn4 | Sesidn5 | Sesion 6 | Total
1 3 2 1 3 1 2 12
2 1 3 1 2 2 1 10
3 1 3 2 2 1 2 11
4 1 2 2 1 1 2 9
5 1 2 1 3 3 3 13
6 1 1 2 1 2 1 8
7 3 1 2 1 1 1 9
8 2 2 1 3 2 1 11
9 1 3 1 1 3 1 10
10 1 1 1 1 1 3 8
11 3 1 3 2 2 2 13
12 2 1 1 1 1 3 9
13 3 1 2 3 3 1 13
14 3 3 3 1 2 1 13
15 1 3 1 2 3 1 11
160




Anexo 15. Metodologia Mobile-D

1. Fase de exploracién

a. Listade actoresy roles

Se da la informacion de los involucrados en el desarrollo del presente proyecto:
e Lider de Proyecto: Gil Campoverde, Luis Angel.
e Disefador: Gil Campoverde, Luis Angel.
e Programador: Gil Campoverde, Luis Angel.

e Interesado: Estudiantes de la |.E. Kinder Garden College — Jaén.

b. Alcance del proyecto

El proyecto desarrollado fue desarrollar un aplicativo movil con realidad aumentada,
con el cual los estudiantes del curso de ciencia y tecnologia pertenecientes al sexto
grado, podran utilizar durante o después de sus sesiones de clase. En el cual estara
separado por unidades, segun estipula el plan escolar, y dentro de cada unidad,
sus respectivos temas asignados. Una vez dentro de cada tema se inicia la cAmara
del dispositivo y esta al reconocer el marcado, muestra el modelo 3D. El aplicativo
fue desarrollado para Android, contendra en su primera version las dos ultimas

unidades del afio escolar, y estara disponible para su descarga y uso.

FUNCIONALIDAD

¢ Panel de inicio.
e Panel de seleccion de unidades.
e Panel de contenidos por unidad.
e Céamara de Vuforia.
e Mostrar modelo 3D por cada marcador.
e Narracion del marcador mostrado.
SUPUESTOS Y EXCLUSIONES

e El acceso a la descarga estara sujeto a la disponibilidad de la playstore.

¢ No se incluye manual de usuario.







2. Fase de iniciacion

a. Cronograma de iteraciones

Iteracién Detalle Semana

Establecer plan de Proyecto

1 Semana 1
Proponer arquitectura del software
Maquetado de interfaz de inicio

2 Semana 2
Seleccion de marcadores
Maquetado de interfaz de unidades
Maquetado de interfaz de temas por unidad
Seleccion de modelos 3D.

3 Semana 3
Asignacién de marcadores a modelos 3D.
Version 1.0 del aplicativo
Lista de Defectos

4 Version 2.0 del aplicativo Semana 4
Testeo y Correccion del Sistema

5 _ o Semana 5
Version 3.0 del aplicativo

6 Versién 4.0 del aplicativo, funcional. Semana 6




b. Arquitectura del desarrollo

Entorno de desarrollo
Base de datos

Ade marcadores - C-Sharp
<, vuforiar * 1 « Lenguaje de
v unl programacion

Genera el instalador
del Aplicativo Mévil
con formato .APK

Seinstalaen
dispositivo movil
con sistema
Android

Aplicacion inicia
la cdmara del
dispositivo

La cdmara de vuforia
detecta *
el marcador

Inicia la aplicacion

A travez de |a cdmara se
muestra el modelo 3D y el
botdn para repoducir
una breve descripcion

Boton reproduce
|a descripcién




3. Fase de produccion

a. Diagrama de casos de uso:

Actores

v

Docente Estudiante

Usuario: El estudiante consulta el material del curso.

Consulta material

Estudiante

Muestra material




b. Diagrama de flujo

Usuario abre el
aplicativo

Usuario
selecciona salir

Se muestra
pantalla inicial

Usuario
selecciona
entrar

H

Se muestra Usuario
pantalla de selecciona
unidades botén regresar

f

Usuario
selecciona
unidad

A

Se muestra la

Usuario pantalla de
selecciona tema por
unidad

botén regresar

Usuario
selecciona el

tema

h

Se abre la
camara de
Vuforia

Presiona botén
regresar




c. Prototipo funcional

cas de agua




4. Estabilizacion

En esta etapa se realizaron andlisis por iteracion y en los cuales se realizaron

cambios y agregd mas contenido a la base de datos de Vuforia y en Unity se
afnadieron los modelos 3D respectivos.

Plataforma engine
A developer portal
de Vuforia

License Manager

Se crea una nueva base de datos

-

En Target Manager se crea la base
de datos

!

Se cargar los targets o

marcadores test coovame
Type: Device

i Targets (0)

Add Target

Se selecciona el tipo de la imagen.

l Add Target

Se elije la ruta de laimagen y se le .
asigna un ancho .

I

se procede a la descarga de la
base de datos para Unity3D.

# Dovnlosd Datobase
La llave de licencia se coloca en el
IDE de Unity 3D.

Target Name

Download Database (All)

Please copy the license key below into your app




5. Fases de prueba

En esta fase se sometié a pruebas funcionales con un usuario (estudiante) para

tener su opinion del aplicativo y afinar los detalles finales.

Pruebas de aceptacion

Nombre de la escena

Escena inicial

Eventos El estudiante elije salir o entrar a las
siguientes escenas.

Resultado Se muestra lo establecido

Evaluacién Aprobado

Pruebas de aceptacion

Nombre de la escena

Escena de unidades

Eventos El estudiante selecciona entre las
unidades mostradas.

Resultado Se muestra lo establecido

Evaluacién Aprobado

Pruebas de aceptacion

Nombre de la escena

Escena de temas por unidad

Eventos El estudiante selecciona los temas
asignados a cada unidad.

Resultado Se muestra lo establecido

Evaluacién Aprobado




Pruebas de aceptacion

Nombre de la escena Escena de camara

Eventos El estudiante puede visualizar y pulsar
el botén de audio segun el modelo 3D
correspondiente, también el botdn para

regresar al menud anterior.

Resultado Se muestra lo establecido

Evaluacién Aprobado




