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Resumen

El presente proyecto describe la elaboracion de un aplicativo moévil basado en
realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del curso de Geometria que
esta orientado a la problematica que los estudiantes presentan en dicho curso,
buscando mejorar el proceso de aprendizaje. El objetivo general de este proyecto
es determinar la influencia de la aplicacién movil basada en AR en el proceso de
aprendizaje del curso de Geometria en la |I.E. Raul Porras Barrenechea.

Por lo siguiente, se presenta las teorias y argumentos que ayudaron a
comprender el desarrollo del aplicativo movil. La metodologia validada por los
expertos fue MOBILE-D, la cual nos resulté de gran apoyo para trabajar con
Vuforia en la AR. De igual manera, se us6 Unity como motor de desarrollo de la
aplicacion, MySQL para gestionar la base de datos, JAVA para el desarrollo de
la App, PHP para la gestion de los indicadores mediante calificaciones y C# como
lenguaje de programacion en el motor de Unity. El tipo de estudio que se utilizo
fue la aplicada, su esbozo de investigacion es cuasi-experimental y con un ajuste
cuantitativo. La poblacion esta conformada por 56 estudiantes, una de grupo
experimental y el otro grupo de control, las cuales conformaron la muestra. La
técnica que se empled fue la encuesta y la herramienta el cuestionario, que

fueron validados por tres expertos.

Para la construccion del software se siguieron las fases de la metodologia
tradicional MOBILE-D. En la implementacion se realizaron pruebas de andlisis
descriptivo e inferencial con la prueba de Shapiro-Wilk de acuerdo al tamafio de

la muestra, una prueba no-normal de Wilcoxon.

Los resultados demostraron que la aplicacion movil basada en AR mejor6 el
primer indicador en un 50% (G.C. 0% y G.E. 50%). De igual forma, la aplicacién
movil basada en AR mejord el segundo indicador en un 18% (G.C. 8% y
G.E.36%), la aplicacion movil basada en AR mejoro el tercer indicador en un
25% (G.C. 11% y G.E.36%) y por ultimo la aplicacion movil basada en AR mejoré
el proceso de aprendizaje del curso de geometria en un 36% (G.C. 7% y G.E.
43%).

Palabras Claves: Aplicacion movil, Realidad aumentada, Mobile-D, Proceso de

aprendizaje.
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Abstract

This project describes the development of a mobile application based on
augmented reality for the learning process of the Geometry course that is oriented
to the problems that students present in this course, seeking to improve the
learning process. The overall objective of this project is to determine the influence
of AR-based mobile application on the learning process of the Geometry course
at E.G. Raul Porras Barrenechea.

For the following, we present the theories and arguments that helped to
understand the development of the mobile application. The methodology
validated by the experts was MOBILE-D, which was a great support for working
with Vuforia in RA. Likewise, Unity was used as the application development
engine, MySQL to manage the database, JAVA for the development of the App,
PHP for the management of indicators by means of ratings, and C# as the
programming language in the Unity engine. The type of study used was applied,
its research outline is quasi-experimental and with a quantitative adjustment. The
population consists of 56 students, one experimental group and the other control
group, which formed the sample. The technique used was the survey and the
questionnaire tool, which were validated by three experts.

For the construction of the software, the phases of the traditional MOBILE-D
methodology were followed In the implementation, descriptive and inferential
analysis tests were performed with the Shapiro-Wilk test according to sample

size, a non-normal Wilcoxon test.

The results showed that the AR-based mobile application improved the first
indicator by 50% (G.C. 0% and G.E. 50%). Similarly, the AR-based mobile
application improved the second indicator by 18% (GC 8% and GE36%), the AR-
based mobile application improved the third indicator by 25% (GC 11% and
GE36%) and finally the AR-based mobile application improved the learning
process of the geometry course by 36% (GC 7% and GE 43%).

Keywords: Mobile application, Augmented reality, Mobile-D, Learning process.



l. INTRODUCCION

La educacion es considerada como uno de los componentes mas
importantes en el desarrollo de los seres humanos, ya que proporciona
conocimientos, forja valores, es parte de la identidad cultural y del progreso
de la sociedad. A lo largo del tiempo, la educacién ha procurado adaptarse
a los avances tecnoldgicos que han dado pie al desarrollo de nuevas
herramientas y métodos de estudio para que el educando pueda aprender
mediante un proceso interactivo y practico; por lo que la tecnologia ha sido
primordial en el progreso de la educaciéon, ya que ha facilitado que las
personas puedan acceder a la informacion, la comunicacién, asi como el

intercambio de ideas y culturas.

En el &mbito internacional, el Instituto de Estadistica de la UNESCO
(2017) a través del informe titulado “Mas de la mitad de los nifios y
adolescentes en el mundo no estd aprendiendo” senalé que
aproximadamente 617 millones entre niflos y adolescentes tienen
dificultades para lograr niveles minimos de suficiencia requeridos tanto en
comprension lectora y en habilidades mateméaticas; acorde a las
evaluaciones realizadas por el Instituto de Estadistica de la UNESCO (UIS),
esto equivale al triple de la poblacion de Brasil que no seria capaz de leer,
comprender o efectuar operaciones matematicas béasicas con suficiencia, lo
cual significa una gran amenaza para el avance hacia los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS). Las cifras son alarmantes a nivel mundial, pues
se estima que 6 de cada 10 nifios y adolescentes no logran alcanzar un nivel
minimo de competencia para leer o para realizar calculos matematicos. En
el estudio se resalt6 la necesidad de mejorar rigurosamente el acceso a la
educaciéon de calidad, ya que de acuerdo a lo que puntualiza el UIS, esta
crisis en el aprendizaje obstruye el avance hacia el objetivo global de
educacion y también hacia muchos otros ODS que estan enfocados en tener

poblaciones alfabetizadas y con competencias numéricas.

Segun la base estadistica del Foro Econémico Mundial, uno de los
paises que se ubica en las ultimas posiciones en calidad educativa es el
Perd. Esto fue confirmado por los resultados desfavorables en las

evaluaciones PISA realizadas a estudiantes de secundaria en el afio 2018;



asi como el limitado avance en la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE)
realizada todos los afios donde se ve reflejado un alto indice de
analfabetismo y una inapropiada propuesta respecto a la educacion superior.
A pesar de que, en algunos aspectos, el pais ha mostrado indices de
crecimiento educativo en los Udltimos afos, la educacion necesita una
transformacioén, ya que de acuerdo a los ultimos resultados Informe Global
de Competitividad 2017-2018, el Peru se posiciona en el lugar 127 de un
total de 137 paises analizados respecto a calidad en el sistema educativo.

Segun Pareja (2015) en su articulo de investigacion “Educacion
Peruana vs. Educacion Inclusiva. Consejo Practico para Docentes y padres
de Familia”, docente de la Universidad César Vallejo. En el Perq, el sistema
educativo sigue practicando metodologias de ensefianza tradicionales
abarcando la educacion inclusiva, donde ellos necesitan méas de estas
herramientas de apoyo, y un mayor conocimiento por parte de los docentes
en el uso de las aplicaciones tecnolégicas de esta manera impulsar el
aprendizaje de los estudiantes. Este problema sigue vigente, ya que
actualmente los colegios estatales no disponen de los medios y recursos
adecuados para atraer la atencién de los alumnos y lograr motivarlos, todo
ello se pudo ver reflejado en un bajo rendimiento académico, lo que
representa una limitacion al reforzar los conocimientos que los alumnos
requieren para un correcto desarrollo académico. A raiz de esta necesidad
es preciso el empleo de metodologias nuevas que introduzcan los aportes
gue ofrece la tecnologia como instrumento para apoyar la instruccion de los
estudiantes. Debido a la crisis sanitaria que vivimos, el Ministerio de
Educacion (MINEDU), impuso el programa Aprendo en Casa, con la finalidad
de garantizar una edudacacion de calidad, dando acceso a diferentes
plataformas de comunicacién como los son, la radio, la television y el
internet, lo cual es preocupante en Perq, ya que, de acuerdo al INEI, solo el
39% de hogares a nivel nacional pueden acceder a internet y en el area rural
unicamente el 5% accede a esta red global. De esto se puede resaltar que
no existen programas especificamente referentes al curso de matematicas,
ya que este curso abarca varias materias que son muy importantes para el

desarrollo del estudiante.



El presente trabajo de investigacion se llevo a cabo en la Institucion
de educacion secundaria Raul Porras Barrenechea, la cual se ubica en el
distrito de Carabayllo y pertenece a la UGEL 04 de Comas, cuenta con 60

docentes y 940 alumnos distribuidos en los turnos mafiana y tarde.

La I.LE. Raul Porras Barrenechea, contaba con una metodologia
tradicional de ensefianza al impartir las clases al igual que la mayoria de
colegios estatales, que no lograba captar el interés ni la motivacion en los
estudiantes. La adquisicibn de competencias y habilidades son las
principales dificultades que tienen los estudiantes, por lo que mantienen un
bajo desempefio académico. El principal problema que se identificé en el
curso de geometria es la dificultad que tenian los estudiantes al representar
figuras geométricas, mas aun si se trataba de objetos en tercera dimensién,
debido a la dificultad que tienen las figuras tridimensionales para visualizarse
en el plano de un libro. Por otra parte, el docente realizaba la representacion
gréfica en la pizarra cuando transmitia por zoom, la cual era interpretada por
los estudiantes de diferente manera, ya que las figuras espaciales no se
podian diferenciar a simple vista, por lo que se les dificultaba modelar objetos
geomeétricos, comunicar su comprension sobre los mismos y no podian

orientarse en el espacio al visualizar figuras en tercera dimension.

Una de las herramientas con mayor utilidad y beneficios en la
educacion es la Realidad Aumentada, mediante la cual se buscé incrementar
el interés del estudiante en temas complejos o0 monétonos, ya que el alumno
pudo estudiar y aprender una determinada materia mediante el intercambio
de figuras con sus respectivas formulas. Asimismo, Ruiz (2019) indica que,
ampliar las habilidades digitales en los alumnos y docentes permite mejorar

el desarrollo de las competencias educativas en los alumnos.

Las herramientas TIC hoy en dia mas que una solucién al problema
es una necesidad, debido a la emergencia sanitaria en la que estamos
inmersos por la aparicion del COVID 19 y que esta afectando
significativamente a diferentes instituciones educativas, debido a que estas
no cuentan con un sistema adecuado de ensefianza. Segun Cabero (2015),

Las TIC son considerados como soporte y transmisores de informacion para



los estudiantes, las cuales tienen la posibilidad de ser adaptadas a lo que

ellos requieran, teniendo un 6ptimo aprendizaje audiovisual e hipertextual
(p.22).

En el transcurso del tiempo, la aparicion y el uso de las nuevas
tecnologias siguen siendo de gran ayuda a la humanidad, en cuestiones de
seguridad, economia, salud, educacion, entre otros. En la actualidad hay una
gran variedad de aplicaciones moviles que son usadas en educacion,
producciéon y entretenimiento, pero también hay aplicaciones que se
focalizan en la educacion con la finalidad de reforzar algunos cursos que
sean de gran dificultad para los alumnos, este fue el caso de los estudiantes
de 3ro de secundaria, que tenian dificultad para el aprendizaje del curso de
geometria, debido a que las estrategias y métodos de ensefianza aplicados
por parte de los docentes no estaban dando resultados. Por todo ello, el
presente proyecto se centrd en el desarrollo de una aplicacion para equipos
moviles con AR como herramienta tecnoldgica para mejorar el proceso de
aprendizaje en el area de geometria de la I.E. Raul Porras Barrenechea, que
permitié a los alumnos integrarse con la tecnologia movil para su desarrollo
académico en curso de Geometria, ya que se evidenciaba un bajo

rendimiento en esa materia.

Debido a la actual situacion de la institucion, se presento la siguiente
problematica general: ¢(Como influye una aplicacion movil basada en
realidad aumentada en el proceso de aprendizaje del curso de Geometria en
la I.E. Raul Porras Barrenechea? Y las siguientes problematicas especificas,
la primera probleméatica especifica es ¢Coémo influye la aplicacion movil
basada en realidad aumentada en el modelado de objetos con formas
geomeétricas en los alumnos del 3° grado de la |.E. Raul Porras Barrenechea?
La segunda problematica especifica es ¢Coémo influye la aplicacion movil
basada en realidad aumentada en la comprension sobre formas y relaciones
geomeétricas en los alumnos del 3° grado de la |.E. Raul Porras Barrenechea?
Y la tercera problematica especifica es ¢Como influye la aplicacion movil
basada en realidad aumentada en el uso de estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio en los alumnos del 3° grado de la I.E. Radl

Porras Barrenechea?



La justificacion del presente proyecto surgié de la necesidad de
reforzar el aprendizaje de matematicas enfocado al area de geometria en los
alumnos de la I.E. Raul Porras Barrenechea debido al bajo rendimiento que

presenta en dicho curso.

De acuerdo con Naupas, et al. (2014), la justificacion teérica se da
cuando se sefiala el valor que tiene la prospeccion de un agobio en el
proceso de un argumento cientifica. Esto quiere decir, que la investigacion
que se esta realizando innovara de manera cientifica, por lo que es necesario
evaluar e interpretar el problema a investigar y entender si va a servir para
rebatir los resultados de otros investigadores o crear un modelo tedrico
(p.109). Por ello, la justificacion tedrica de este proyecto es que se lleva a la
practica con la finalidad de dar a conocer la utilidad de las herramientas
tecnologicas, para mejorar el proceso de aprendizaje de la educacion
secundaria en la |.E. Raul Porras Barrenechea, con el objetivo de mejorar la
comprension sobre formas y relaciones geométricas; mejorar el modelado
de objetos con formas geométricas; asi como mejorar el uso de estrategias
y procedimientos por parte de los estudiantes del 3° grado frente al curso.

Naupas, et al. (2014), sefialan que un estudio es justificado
metodoldgicamente si es que se va a crear un instrumento nuevo que sirva
para recolectar datos y poder analizarlos, o se establece una nueva
metodologia que contenga otras maneras de experimentar con una 0 mas
variables, o examinar de manera mas adecuada a una poblacion. Esta
investigacion ayudara a crear un nuevo instrumento para recolectar y realizar
un analisis de datos obtenidos de la institucion educativa. Ademas de aportar
en la definicion de las variables de estudio y a su relacion entre ellas. Se
pretende desarrollar un nuevo método que permita conseguir conocimiento

confiable.

La justificacion de valor tecnoldgico, es que la implementacion de este
proyecto busca emplear las nuevas tecnologias para ofrecer soluciones
innovadoras y aprovechar las capacidades tecnologicas de los dispositivos
moviles, ya que vivimos en un mundo globalizado en el cual se llevan a cabo

actividades en base a conocimientos tecnolégicos, a través de equipos



moviles. Y estos tienen una gran acogida por parte del usuario debido a su
facilidad de uso, ademas de ser canales directos de comunicacién que
favorecen el proceso de aprendizaje. Para Cabero (2015), la tecnologia es
producto de un futuro no muy lejano y que no afecta el presente, que el futuro
es hoy y que el aprieto mas inquietante es que el avance de la tecnologia no

alcanza a todas las personas por igual (p.21)”.

Baptista (2016) indica que toda investigacion debe trascender en la
sociedad, apuntando a tener un alcance o proyeccién social. Asimismo,
Naupas, et al. (2014), aseguran la justificacion social de una investigacion se
da cuando se resuelven problemas sociales que impactan sobre un grupo de
personas (p. 109). Este proyecto se justifica mediante la relevancia social,
ya que esta enfocado al &mbito académico, es decir, abocado a enriquecer
el proceso de aprendizaje, con la inclusibn de nuevos métodos de
ensefianza, aumento de motivacion por parte de los alumnos en el curso de
geometria, logrando una optimizacién de tiempo en el aprendizaje. Para
Marin (2017) el uso de la realidad Aumentada (AR) es una herramienta eficaz
en la etapa de ensefianza (p.15). De esta manera la poblacién escolar se
verd beneficiada, ya que dicha aplicacion con AR, sera de gran apoyo para

su proceso de aprendizaje.

Justificacion econdmica, con el uso de la aplicacién maovil, se busca
consolidar el desarrollo de aprendizaje de los alumnos, por lo que se espera
aminorar la cantidad de alumnos desaprobados. De acuerdo a Llambrich
(2018, p. 16), las nuevas tecnologias son el equivalente a desarrollo e
inversion, tanto para Realidad Aumentada como para Realidad Virtual, estas
dos tecnologias se encuentran en apogeo y pretenden llegar a cifras de

inversion que no se han visto antes.

Ante todo, lo investigado es posible plantear como objetivo general lo
siguiente: Determinar la influencia de la aplicacion moévil basada en realidad
aumentada en el proceso de aprendizaje del curso de Geometria en la I.E.
Raul Porras Barrenechea. Y como objetivos especificos se plantean los
siguientes: El Objetivo Especifico: Determinar la influencia de la aplicacién

movil basada en realidad aumentada en el modelado de objetos con formas



geométricas en los alumnos del 3° grado de la |.E. Raul Porras Barrenechea.
El segundo Objetivo Especifico es Determinar la influencia de la aplicacion
movil basada en realidad aumentada en la comprension sobre formas y
relaciones geométricas en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras
Barrenechea. Y el tercer objetivo especifico es Determinar cémo influye la
aplicacion movil basada en realidad aumentada en el uso de estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio en los alumnos del 3° grado de

la I.E. Raul Porras Barrenechea.

Mediante el planteamiento de los objetivos, se puede plasmar la
hipétesis general (HG) que es: La aplicacion maovil basada en realidad
aumentada mejora el proceso de aprendizaje del curso de Geometria en la
I.LE. Raul Porras Barrenechea. Y las siguientes hipotesis especificas, la
primera Hipoétesis Especifica (HE1) es: La aplicacion moévil basada en
realidad aumentada mejora el modelado de objetos con formas geométricas
en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea. La segunda
Hipotesis Especifica (HE2) es: La aplicacion movil basada en realidad
aumentada mejora la comprension sobre formas y relaciones geométricas
en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea. Y la tercera
Hipotesis Especifica (HE3) es: La aplicacibn movil basada en realidad
aumentada mejora el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en

el espacio en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.



MARCO TEORICO

Para el presente proyecto se consideré los siguientes antecedentes
los cuales brindaran un gran aporte para el correcto desarrollo de este
trabajo, ya que permite plantear un contexto didactico que establezca un
ambiente idéneo, donde sea posible enlazar los temas tecnolégicos con los

contenidos de interés de los alumnos. A nivel internacional tenemos:

Soto (2017) es su tesis doctoral “Realidad aumentada y secuencias
didacticas como elementos de mejora en la educacion matematica y la
formacion permanente del profesorado” en la Universidad Autbnoma de
Madrid realiz6 un estudio con la finalidad de determinar como desarrollar una
serie didactica que estuvo basada en la teoria de las Situaciones Didacticas
con el fin de mejorar el proceso de ensefianza de los cuerpos geométricos
en los estudiantes del 4to grado del Magisterio de educacion primaria. Se
propuso y se implementd un disefio opcional para mejorar la ensefianza de
Geometria mediante la incorporacion de las TIC usando realidad aumentada,
asi como el software Sketch-up. Asimismo, mediante la elaboracion de un
cuestionario se midié el conocimiento de los alumnos en el curso de
Geometria, ello se realiz6 antes y después de la implementacién del sistema
para medir su rendimiento. El disefio que siguidé la investigacion fue el
metodolégico de indole cuasiexperimental realizandose un pretest y un
postest, para esto, formaron dos grupos de alumnos, uno se tomé como
grupo de control y el otro fue un grupo experimental, al que aplicaron la
secuencia didactica llamada “Geometria dinamica con Realidad Aumentada”
mientras que al primer grupo se aplicé la metodologia tradicional. Los
resultados evidencian diferencias significativas y favorables en el
aprendizaje de geometria del grupo experimental. Se concluyé que los
alumnos que siguieron la metodologia desarrollada en la tesis obtienen
mejores resultados con respecto a los del grupo de Control y que gracias a
la secuencia didactica aplicada, se vio reflejada la mejoria en la habilidad
para visualizar cuerpos geométricos y su capacidad para razonar. De esta
investigacion se considera el disefio de investigacion, ya que para la

elaboracion del proyecto se pretende tener un grupo de control donde se



aplica el método tradicional y un grupo experimental para comprobar la

hipotesis.

Uno de los casos de éxito sobre la implementacion de AR en la
educacion se realiz6 en el Instituto Tecnologico de Estucacion Superior
ubicado en Monterrey - México, donde se propuso el uso de AR como una
de las herramientas mas notables en la ensefianza de cada nivel educativo.
Un claro ejemplo de ello es la utilizacion de la App ARLAB, por parte del
cuarto semestre de la carrera de Ingeniero Mecatronica en el curso de
Laboratorio de Automatismos Loégicos. La aplicacion de realidad aumentada
permitia afladir modelos tridimensionales de los elementos mecanicos, con
los que se puede emular sistemas industriales de automatizacion al unirlo
con dispositivos de fisicos como actuadores neumaticos y actuadores
eléctricos, que permite una vision integrada de un sistema industrial,
dandoles a conocer a los estudiantes informacion que genere interés en el
desarrollo de los experimentos puedan adquirir un aprendizaje significativo.
Para conocer el resultado del proyecto se realiz6 una encuesta de opinion,
en lo cual participaron 30 alumnos, de los cuales el 80% creen que la
aplicacidon podria ayudarlos a mejorar su rendimiento académico en dicha
materia, y el 82% indican que les hubiera sido de su agrado estudiar la
estructura y funciones de la célula con dicha aplicacion y por ultimo el 82%
consideran que la aplicacién cuenta con una interfaz agradable ITESM
(2018).

También contamos con el trabajo de Diaz, Maricarmen (2017) titulado
“Aplicacion movil basada en realidad aumentada como aporte educativo,
cultural e informativo de los objetos arqueoldgicos expuestos en el Museo
Municipal de Guayaquil”, donde sefiala que la tecnologia, hace posible la
interaccién del contenido virtual con un entorno real. El proyecto busco
implementar una tecnologia que permita al usuario hacer una visita al museo
haciendo uso Unicamente de su dispositivo moévil. El objetivo de su
investigacion fue desarrollar una App movil utilizando AR llamada
‘Emblemas” para la interaccién con los objetos arqueoldgicos que se
exponen en el museo. El enfoque metodolégico de este estudio fue

cualitativo experimental. La encuesta fue el instrumento elegido y la
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entrevista se us6 como técnica para recabar informaciéon. La muestra fue de
55 individuos, las cuales estaban de visita en el museo. El 85.9% de estas
personas consideran que es de gran aporte incorporar la aplicacion con
realidad aumentada, mientras que el 57.9% ya conocia el término “Realidad
Aumentada”. Finalmente, se concluyé que es necesario implementar una
aplicacion con realidad aumentada que incorpore componentes valiosos
para el usuario, como lo son: facilidad de uso, informacion adicional,
velocidad de conexion, rapidez y sobre todo una nueva experiencia de uso;
por lo que la aplicacion “Emblemas” se adapta ello, ya que consta de una
interfaz amigable aportando un enfoque novedoso al recorrido virtual del

Museo Municipal de Guayaquil.

Gema (2018), mediante su trabajo de investigacion “La Realidad
Aumentada en la Hipermodernidad: El Caso de la Publicidad Comercial.
Andlisis comparativo y clasificacion de proyectos, desarrollos y actores en
Espafia y Reino Unido - Universidad Autbnoma de Barcelona”, tuvo como
objetivo general analizar cuéles son las caracteristicas que expone la AR en
el marco publicitario con objetivos comerciales en los paises anteriormente
mencionados. La metodologia que se empled fue la transversal, con un
disefio mixto, donde el investigador uso6 diversas técnicas de investigacion,
enfoques, definiciones y métodos en el mismo estudio. La poblaciéon estuvo
compuesta por 558 corporaciones pertenecientes al sector orientado a la
publicidad, de los cuales 236 eran empresas espafiolas y 322 empresas
britanicas. En esta investigacion el instrumento que se uso fue la entrevista
estructurada y se determin6 que en el afio 2006 el gasto en publicidad del
Reino Unido fue por un monto de € 24 029 millones, lo que corresponde a
una diferencia del 3,8% en comparacion al afio previo. Se concluyo que, a lo
largo del tiempo los mecanismos tradicionales han disminuido en su eficacia
y eficiencia, por lo que la competencia ha ido adquiriendo mayor fuerza, por
lo que se recomendo la utilizacion de tecnologias actuales como la realidad
virtual por lo innovador y los buenos resultados que se lograron obtener.
Como se puede precisar este antecedente es importante, porque refleja el
empleo de la AR en un ambiente supermoderno y al conectarlo a la

educacion, permite llamar la atencibn de los estudiantes. De esta
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investigacion se tendra en cuenta el concepto de la realidad aumentada que

es importante para el presente proyecto.

Por otro lado, Lépez et al (2019), en su trabajo nombrado “Uso de la
Realidad Aumentada como Estrategia de Aprendizaje para la Enseflanza de
las Ciencias Naturales” realizado en la ciudad de Bogota, tuvo por objetivo
determinar de qué manera una tecnologia emergente como la realidad
aumentada apoya la innovacion y favorece los procesos de ensefianza-
aprendizaje del curso. Esta investigacion se oriento a la aplicacion de la AR
como tecnologia de ensefianza, que corresponde a un enfoque cualitativo,
las cuales se fundamentan en un proceso inductivo. Para la investigacion se
tomé en consideracion a 56 documentos, que fueron ordenados Yy
clasificados en 3 categorias, como lo son: la educacién en ciencias naturales,
realidad aumentada y realidad virtual en la educacion de ciencias naturales,
para lo cual se consideraron 2 ramas como la biologia y quimica, se
examinaron las categorias mencionadas describiendo de qué manera aporta
al objetivo de la investigacion. Finalmente, concluye que la AR a pesar de
ser una tecnologia emergente se ha ido transformando en una herramienta
gue permite mejorar las fases de ensefianza y aprendizaje del curso de dicho
curso y es, ademas, una excelente opcién para transferir conocimientos de
una forma interactiva e intuitiva. De dicha investigacién, se referencid
algunas definiciones para la variable independiente aplicacién movil basada

en AR, ya que fue de gran relevancia para la presente investigacion.

De igual manera, se reviso antecedentes nacionales que respalden la

investigacion y contribuyan a su desarrollo.

Alvarez (2020), en su investigacion titulada “Aplicacion movil basada
en realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del curso de
Geometria en los alumnos del colegio Liceo Santo Domingo” tuvo como
objetivo estatuir de qué forma una aplicacion movil con AR puede influir en
el proceso de aprendizaje para mejorar su promedio de notas en el curso de
geometria. El tipo de investigacion del trabajo fue aplicada, experimental,
con un disefo cuasi-experimental y el enfoque cuantitativo. Emplearon una

muestra de 30 estudiantes, se uso el fichaje como técnica de recoleccion y
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se uso la ficha de registro como instrumento. Para los resultados, se puso
en funcionamiento una App moévil con AR para medir el porcentaje en el
incremento de calificaciones, asi como el promedio de calificaciones en el
proceso de aprendizaje. Finalmente, se verifico que la app movil incremento
el porcentaje del crecimiento de calificaciones de un 4.92% a un 38.66%, lo
gue significa un aumento del 33.74%. El aporte de esta investigacion es la

operacionalizacion de las variables, ya que contribuyen a nuestro proyecto.

En la investigacion de Heras (2018) titulada “Aplicacion Movil para el
apoyo en el Aprendizaje de la Anatomia Dental en los estudiantes de
Estomatologia de una Universidad Privada” realizada en Chiclayo. Su
objetivo general fue establecer cémo influyen los objetos virtuales en la
ensefianza de la anatomia dental en los universitarios. La investigacion fue
de tipo experimental usando un disefio cuasi-experimental, la poblacion
estuvo establecida por 32 estudiantes, los cuales, por conveniencia fueron
distribuidos en dos grupos proporcionales, es decir dos grupos de
estudiantes en cada uno. Se lleg6 a la conclusién de que la app movil influye
de manera significativa en el aprendizaje de los alumnos de la carrera de
estomatologia generando dinamismo en la ensefianza. De esta
investigacion, se tendra en consideracion definiciones de la variable

independiente, al ser importante en la presente investigacion.

Barrientos (2017) en su investigacion titulada “Influencia de un
software con realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en
anatomia humana en la educacion primaria |.E.P. Pitagoras nivel A,
Andahuaylas”, se llevd a cabo en la ciudad de Apurimac, que tuvo por
objetivo general precisar cudl es la influencia de un modelado de software
con AR en el aprendizaje de anatomia humana del 6to grado de educacién
primaria de colegio en la ciudad de Andahuaylas. La investigacion fue de tipo
experimental con un disefio cuasi-experimental, en vista de que en su
analisis se consideran en dos grupos. Su poblacion fue de 60 estudiantes de
sexto grado de primaria, distribuidos en 2 salones. Para hallar la muestra se
empled el muestreo probabilistico con el apoyo del software EPIDAT, de las
cuales solo se tom6 una muestra de 28 estudiantes, para extraer los

resultados del promedio de calificaciones del grupo al cual se aplico el
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experimento y se obtuvo una nota promedio de 15.03 a diferencia del 12.39
gue se obtuvo como promedio en el bimestre anterior. Se concluyé que la
puesta en funcionamiento de un modelo de software que cuenta con AR
mejora notablemente el proceso de aprendizaje de Anatomia Humanay, por
ende, mejoré el rendimiento académico en un 23.02% de dicho curso.
Ademas, mejor6 la efectividad del proceso de aprendizaje en un 81,03%
frente a la participacion que solicita el docente y redujo el tiempo de
aprendizaje en un 25%.de los estudiantes de 6to grado, que estan en
proceso de superacidn personal. De esta investigacion, se tomara en cuenta
la definicién del indicador proceso de aprendizaje, al ser importante para el

presente estudio.

Lujdn (2017), en su articulo de investigaciéon “Aplicacion Movil
Educativo 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 afnos en la Cuna Jardin Juana Alarco de Dammert” en la ciudad de
Trujillo, publicado en la revista Cientifi-k, tuvo por objetivo mejorar el nivel de
aprendizaje de los nifios mayores de 4 afios cuando aprenden las vocales y
los nimeros. Se emple6 una metodologia de desarrollo XP, el estudio fue de
tipo pre-experimental, su poblacion y muestra estuvo compuesta por 10
niflos, y para la recoleccion de la informacion se empledé exdmenes de
aptitud. Para el analizar los datos se aplico la Prueba T-Student. Los
resultados dieron que, con la aplicacién implementada, hubo una mejora del
27.60% en el nivel de rendimiento académico al usar las vocales y una
mejora del 22.60% en el uso de los nimeros. Finalmente, se concluy6 que
con el desarrollo de la aplicacion hubo una mejora significativa en el nivel de
aprendizaje al emplear nUmeros y vocales en los nifios del jardin. De esta
investigacion, se tomara el concepto de aplicacion movil y realidad

aumentada, lo cual es importante para la presente investigacion.

La revision de los antecedentes permitio conocer como se utiliza la
AR en el ambito educativo mediante la telefonia mévil. Por lo tanto, la
investigacion que se realiza en la |.E. Raul Porras Barrenechea, permitira a

los alumnos del curso de Geometria mejorar activamente el proceso de
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aprendizaje, debido a que le daran un uso educativo a su dispositivo movil o
Tablet.

A fin de tener un adecuado respaldo para el presente proyecto de
investigacion, se han revisado y recopilado referencias tedricas en base a
nuestro tema y variables de estudio. Ya que se pretende desarrollar una
aplicacion movil implementada con realidad aumentada, se empezara por
puntualizar que una aplicacion movil basa su funcionamiento en un
dispositivo movil. De manera que, Palacios y Yot-Dominguez (2020) definen
a dispositivo movil como todo aparato pequefio y ligero que es de facil
transporte y capaz de tener una conexion a Internet. Segun Palacios y Yot-
Dominguez (2020) una aplicacion movil es todo programa que ha sido creado
para ser usado exclusivamente en dispositivos moviles como teléfonos
inteligentes o tablets y, por consiguiente, han sido acondicionados a las
capacidades técnicas de dicho dispositivo mévil. De igual manera, Chavira y
Arredondo (2017) definen a aplicacion mévil como el software que se
descarga desde una tienda de aplicaciones y se instala en un dispositivo
movil, tablet, laptop o PC, proporcionando comunicacion, entretenimiento,
productividad y otras utilidades. De estas definiciones se puede expresar que
las aplicaciones moviles, son herramientas digitales que se ejecutan en
dispositivos pequefios como las tablets y los teléfonos inteligentes,
permitiendo que el usuario pueda obtener beneficios con sus

funcionalidades, sin considerar el entorno.

Garay (2020) sefiala que no es posible proyectar la educacion actual
sin la existencia de aplicaciones moviles como estrategia en el proceso de
aprendizaje de los alumnos en cada espacio de formacién académica como
aulas y laboratorios, ya que el uso de aplicaciones moviles permite que los
estudiantes accedan a herramientas de aprendizaje innovadoras vy

actualizadas constantemente.

Para Heras (2018) es una herramienta tecnolégica que ha creado una
variacion en la experiencia de los alumnos durante el proceso de aprendizaje
permitiéndoles construir su propio conocimiento, el autor alude que los

teléfonos méviles han sido (tiles para reorganizar aspectos educativos,
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proporcionando modernidad y movilidad, no obstante, la conexion
permanente a internet es importante para que los estudiantes estén

conectados con el mundo virtual (p. 22).

De acuerdo con Basantes et al. (2017), una ventaja principal del uso
de una aplicacion movil es que los estudiantes pueden adquirir
conocimientos desde cualquier lugar donde se encuentren; ademas,
contribuye en el proceso de comprension de temas en donde se fomenta la
comunicacion, la colaboracién, la interaccion y el aprendizaje autbnomo de

manera integral.

Otro término a usar en nuestra investigacion es la realidad
aumentada, el cual es definido por Ruiz (2020), como la union de un
ambiente real con informacion digital, en la cual se puede reflejar elementos
2D o 3D estaticos o dinAmicos en tiempo real mediante la pantalla de un
dispositivo movil que cuente con camara. Por su parte, Bernal y Ballesteros
(2017), precisan que la realidad aumentada se basa en una agrupacion de
dispositivos que incorporan informacion virtual a la informacion fisica que ya
existe. Es otras palabras, esta herramienta permite incorporar sobre la
realidad, informacién virtual que ha sido generada por una computadora;
permitiendo integrar lo real y lo virtual en el mismo entorno de manera tiempo
real, estableciendo una relacion entre ambos, ya que permite generar
aplicaciones interactivas y una vivencia para el usuario, guardando una
coherencia espacial entre los elementos reales y virtuales. Para Lujan (2017)
hace referencia a una tecnologia que permite interactuar con el entorno a
través del uso de dispositivos, mediante la utilizacién de fichas, tarjetas,
marcadores y entre otros, proporcionando un mejor entendimiento de la
realidad y ofreciendo grandes experiencias (p. 2). Segun Blazquez (2017), la
realidad aumentada se recibe por medio de la captura que realizan las
camaras de los dispositivos, en los que se han instalado anticipadamente

programas que recopilan informacién a medida que se visualiza el ambiente
(p-2).
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Segun Rigueros (2017), para que el proceso de realidad aumentada

sea posible es necesario contar con los siguientes elementos: dispositivo con

camara, software y activador.

Tabla 1. Elementos de la realidad aumentada

Dispositivo con
camara

Software

Activador

Es un dispositivo
que toma las
imagenes reales
que visualizan los
usuarios como
camara web, laptop,
tablet, smartphone.

Para el procesamiento
e interpretacion de la
informacion del mundo
real y combinarla con la
informacion creada de
manera virtual.

Sirve como identificador
del entorno fisico vy
separar la informacion
virtual asociada que se
debe agregar, como un
objeto, un marcador, o
un codigo QR.

Fuente: Rigueros (2017)

Por otro lado, estan los cuatro niveles de la AR, con los que se

determina el grado de complejidad de la aplicacion, estos niveles son

clasificados por Carceller (2019), en un rango de 0 a 3 como se visualiza en

la figura 1.

Figura 1. Niveles de AR. Fuente: Carceller (2019)

El nivel 0 se encarga de enlazar el mundo fisico a través de codigos

de barras que se encuentren en 2D, que servirdn como intermediario para

acceder hacia otra informacién. El nivel 1, emplea simbolos, marcadores o
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imagenes impresas que comprenden informacion digitalizada, mostrada al
reconocer por el software de lectura de datos y visualizacion utilizado.
Asimismo, este nivel admite el reconocimiento de objetos en tercera
dimension (3D). El nivel 2, no se hace uso de marcadores, sino que el
reconocimiento de figuras, objetos y el posicionamiento del consumidor se
realiza mediante la geolocalizacion, el GPS, la brujula, y otras técnicas que
no necesitan del uso de marcadores. Por ultimo, el nivel 3 consta de sistemas
que hacen uso de dispositivos HMD que ofrece una vision aumentada con
experiencia inmersiva, estos dispositivos de visualizacion son similares a un
casco, estan conformados por dispositivos como lentes biénicos (HoloLens),
los de Google (Google Glass), como también los lentes de contacto donde

encontremos la realidad aumentada (p. 36).

Finalmente, podemos definir a la AR como una tecnologia
ascendiente que acopla informacion virtual con informacion fisica para dar
lugar a una nueva realidad, permitiendo de esta manera expandir 1o que
nuestro sentido capta, generando imagenes tridimensionales. Es por ello que
se transforma en una opcién para el aprendizaje de diversas areas para

adquirir conocimiento teérico y préactico.

Otra de las teorias relacionadas a la investigacion es el proceso de
aprendizaje, para lo cual primero se definira el concepto de aprendizaje.
Suarez y Napoles (2016) mencionan que el aprendizaje se trata de un
proceso mediante el que se obtienen o transforman conocimientos,
destrezas, habilidades, valores o conductas como consecuencia de la

instruccion, el estudio, el razonamiento, la experiencia y la observacion.

Asimismo, Yafiez (2016) define al desarrollo del proceso de
aprendizaje como una actividad compleja; sefiala, ademas que para un
adecuado desarrollo de este proceso existen por lo menos nueve fases, que
son las siguientes: motivacion, interés, atencién, adquisicion, comprension e
interiorizacion, asimilacién, aplicacion, transferencia y evaluacion, las cuales
se encuentran enlazadas intimamente una con la otra, ya que ocurren de
manera gradual e interconectada. (p. 72). Por lo tanto, el proceso de
aprendizaje engloba una actividad individual que la que cada persona se

desenvuelve en un @mbito cultural y social.
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De las fases establecidas por Yafiez (2016) tomaremos para el
presente estudio, la definicion de evaluacién, que para el autor es la etapa
final y significa una fase irreemplazable en un legitimo proceso de
aprendizaje, la cual inicia con la observacion e interpretacion de los
resultados; con la fase de evaluacién se determina que el proceso de
aprendizaje se encamine, se transforme o permanezca con igual ritmo. (p.
78)

Yafiez (2016) sefiala que, dentro de la practica pedagogica, es
necesario que se evalie la calidad del aprendizaje mediante la
comprobaciéon de los resultados de las habilidades alcanzadas hasta las
formas de evaluacion de dichos resultados que pueden ser mas profundos y
complejos, como comprender un nuevo conocimiento, adquirir actitudes,
valores, destrezas o desarrollar rasgos personales. Por ende, existen
diversas maneras de evaluar el progreso de los alumnos, a partir de la
observacion directa, la observacion sistematica, y los test normalizados que

evallan el desarrollo de competencias puntuales. (p. 78)

De acuerdo con MINEDU (2016), evaluar es un proceso sistematico
mediante el cual se recopila y procesa informacién importante de manera
metodica sobre el nivel de desarrollo de cada una de las competencias que
debe aprender cada alumno, con la finalidad de tomar decisiones pertinentes
para mejorar de manera acertada su aprendizaje o los procesos de

ensefianza. (p. 32).

De la misma forma, el MINEDU (2016) mediante el Curriculo Nacional
de Educacion Béasica (CNEB) sefiala que la competencia es la facultad que
poseen las personas para agrupar capacidades con la finalidad de obtener
un objetivo concreto en una situacion determinada, tomando una actitud
correcta y con sentido ético. (p.29). Asimismo, determina que las
capacidades son recursos que nos permiten actuar competemente. Dichos
recursos son los conocimientos, actitudes y habilidades que usan los

alumnos para enfrentar diversas situaciones. (p.192)

Asimismo, MINEDU (2019) sefiala que las competencias son el objeto
de la evaluacion, esto involucra observar el rendimiento y acciones de los

estudiantes para analizar el uso de todas las capacidades de las
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competencias frente a situaciones que impliguen la resolucién de problemas,

los cuales puedes ser reales o simulados. De esta manera, es posible valorar

los recursos que el estudiante emplea para tomar decisiones convenientes

(p.17). Es necesario que el individuo se encuentre en condiciones de

aprender, o sea, tiene que hacer uso de las capacidades cognitivas, para

gue de esta manera logre construir nuevos conocimientos.

Tabla 2. Escala de calificaciones

Escala de
letras

Escala
Vigesimal

Descripcion

AD

18-20

Logro destacado: Es cuando el alumno demuestra el logro
esperado del aprendizaje y demuestra un manejo
extraordinario y satisfactorio por cada una de las tareas
establecidas.

14 - 17

Logro: Se da cuando el alumno demuestra que adquirio los
conocimientos previstos en el tiempo acotado.

11-13

Proceso: Se observa que el alumno se encuentra en proceso
de lograr los aprendizajes previstos, sin embargo, es
necesario un acompafiamiento por un periodo de tiempo
prudente para poder lograrlo.

Inicio: El alumno empieza a desarrollar los aprendizajes
previstos o presenta dificultades, por lo que es necesario un
mayor tiempo de acompafiamiento por parte del docente

para que se involucre con su estilo de aprendizaje.

Fuente: MINEDU, 2016

La presente investigacion esta focalizada en el curso de
Matematicas, la cual consta de cuatro competencias que son:
I) resuelve problemas de cantidad, ii) resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambios, iii) resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion y iv) resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre. La variable dependiente
“Proceso de aprendizaje” tiene como dimension a una de las
competencias del area de Matematicas. En el proyecto se
tomara como dimensién a la competencia llamada “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion”, Asimismo, la
competencia elegida del curso se subdivide en capacidades,
las cuales seran nuestros indicadores: 1) Modela objetos

geométricos y sus transformaciones. 2) Comunica su
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comprension sobre las formas y relaciones geométricas. y 3)

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio.

*Es construir un modelo que reproduzca las

Modela objetos caracteristicas de los objetos, su localizacion y
geométricos y sus movimiento, mediante formas geométricas, sus
transformaciones elementos y propiedades; la ubicacion y
transformaciones en el plano.

+Es comunicar su comprensiéon de las
Comunica su propiedades de las formas geométricas, sus
comprension sobre las transformaciones y la ubicacion en un sistema
formas y relaciones de referencia; es también establecer relaciones
geométricas entre estas formas, usando representaciones
graficas.

+Es seleccionar, adaptar, combinar o crear una
variedad de estrategias, procedimientos ¥y
recursos para construir formas geometricas,
trazar rutas, medir o estimar distancias y
superficies, y transformar las formas
bidimensionales y truidimensionales.

Figura 2. Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. Fuente: MINEDU (2016)

De acuerdo a lo que sefialan Esguerra, Gonzéalez y Cosmes (2019, p.
79-89), con el uso de herramientas de software es posible ensefiar temas
complejos de mateméticas, con la finalidad de poder ayudar a los estudiantes

a resolver operaciones muy complicadas y motivar el aprendizaje del curso.

Un término a usar es aplicaciones nativas, Huaman (2017) asegura
que se denominan asi debido a que son desarrolladas en el lenguaje
procedente del mismo dispositivo movil. De acuerdo a la plataforma en la
gue se quiera usar la aplicacion, ya sea Android o I0S, se tendra que usar
un lenguaje de programacion y un marco de desarrollo preciso y conocer en

ciertas maneras peculiaridades nativas del sistema operativo de destino.

Otro término a usar en la investigacion es el SDK, Ojeda (2021)
menciona que un SDK (Software Development Kit) es basicamente un
conjunto de herramientas para programar aplicaciones para un entorno
tecnolégico en especifico. En el presente proyecto lo usaremos para

desarrollar una aplicacion con realidad aumentada, ya que el SDK esta
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enfocado a un hardware, sistema operativo o plataforma. Lacueva (2015,
p.13), indica que en la actualidad existen varios SDKs para desarrollar Apps
moviles de realidad aumentada, las cuales tienen librerias libres tales como
Vuforia, Layar, Win AR y entre otros. Por su parte, Kazovskaya (2015, p.1)
sefala que para desarrollar aplicaciones de realidad aumentada se usan
librerias de realidad aumentada con API de cédigo con colaboracion abierta
para sintetizar y mejorar el proceso de desarrollo. Hoy en dia hay una
variedad de herramientas de realidad aumentada con tareas semejantes,
pero con entornos de realidad aumentada distintas, destacando que el SDK
Vuforia es el mas completo para la implementacién de aplicaciones de
realidad aumentada. Vuforia, segun lo que indica Lopez (2018, p.19) es
basicamente una plataforma para la implementacién de aplicaciones de AR,
asi como para aplicaciones de Realidad Mixta, con funcionamiento y gran
rendimiento en una diversidad de dispositivos moviles. La creacion del
proyecto se realizara en Unity usando los componentes de Vuforia, pues la
adhesién de ambos permite desarrollar aplicaciones y juegos de vision tanto
para dispositivos Android o con sistema operativo iOS.

Segun Pradeno (2016. p.1), Unity como entorno de desarrollo,
posibilita la creacion de una variedad de proyectos para moviles, esto va
desde juegos sencillos en dos dimensiones (2D) hasta juegos complejos en
tercera dimensién (3D) haciendo uso de la realidad virtual. El entorno de
Unity hace mas faciles las tareas, ya que se encarga de la parte fisica, de
las animaciones, asi como de la administracion de los demas aspectos de la
aplicacion, ya que permite a los creadores concentrarse en lo creativo e

innovador.

Otra definicion a emplear es el lenguaje de programacion, para
Balladares (2018) este es un conjunto de cddigos cuya funcidn es encaminar
la programacion al desarrollo web o movil, hay un gran tipo de lenguajes
informaticos, entre los més utilizados destaca java. (p.16). Java se define
como un lenguaje de programacion orientado a objetos, que fue creado en
1993 por Gosling en Sun Microsystems, la cual se basa en el lenguaje C++
e integra sistemas de memoria, excepcion y concurrencia, sirve para la

programacion de diversos tipos de aplicaciones (p. 17), como es en el caso
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de la programacion en Android, ya que sera desarrollada en el lenguaje de

programacion Java.

De igual manera, se implement6 un cuestionario para evaluar cada
uno de los indicadores de la investigacion, para ello se utilizé el lenguaje
PHP, que de acuerdo con Chiroldes (2020), “PHP (Acrénimo de Hypertext
Preprocessor) es un lenguaje para el servidor, y permite el desarrollo de

paginas web dinamicas y multiplataforma”.

Es necesario contar con una base de datos para desarrollar el
proyecto, Ojeda (2021) lo define como una coleccion de informacién que se
encuentra organizada y dispuesta de tal manera que se pueda acceder
facilmente a ella. Las bases de datos pueden estar clasificados como

bibliograficas, solo de texto, numéricas y de imagenes.

Un término a usar en este proyecto de investigacion es el gestor de
base de datos, el cual Van et al. (2017) lo definen como la asociacion de
programas que permiten el almacenamiento y una completa administracion
de una BD (p. 1018). Para esta investigacion se empleara la base de datos
MySQL, que Chiroldes (2020), lo define como un sistema de administracion
de bases de datos relacional que permite una gran velocidad y flexibilidad,
con caracteristicas como conectividad segura replicacion e indexacion de
campos de texto, por lo que es facil de configurar y usar, ademas usa sintaxis
SQL estandar con pequefias modificaciones y es adecuado para el

desarrollo basico y pruebas.

Una adecuada administracion de la base de datos permite un facil
acceso a la informacion, debido a que los datos estan organizados en grupos
l6gicos, ya que se minimiza la duplicidad y cualquier dependencia
incoherente. De acuerdo con Talagante, et al. (2018), una base de datos
relacional debe cumplir con ciertos requisitos con la finalidad de cumplir con
los diferentes paradigmas que el disefio de base de datos generalmente
implica. Estos autores indican que la normalizacion es el proceso de
determinar cuanta redundancia puede existir en una tabla con el objetivo de
proporcionar mecanismos para transformar esquemas y eliminar dicha

redundancia, sefialan que la teoria de la normalizacién en la actualidad
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define seis formas normales (FN): Primera forma normal (1FN), Segunda
forma nomal (2FN), Tercera Forma Normal (3FN), Forma normal de Boyce-
Codd (FNBC), la Cuarta Forma Normal (4FN) y la Quinta Forma Normal
(5FN).

En la presente investigacion, la base de datos solo necesita alcanzar
la tercera forma normal, esto garantizara que la base de datos no presente
problemas que podrian provocar las falencias en la integridad de la
informacion. Talagante, et al. (2018), sefalan que, en la primera forma
normal, solo se permiten valores unicos en la interseccion de cada fila y
columna; por tanto, no se permiten grupos repetidos, es decir, todos los
atributos que no son clave dependen funcionalmente de la clave primaria
establecida en dicha entidad. Para la 2da forma normal, la relacién debe
estar primero en 1FN, ademas, en la 2da forma normal, la relacién esta
automaticamente en 2FN si, y solo si, la PK (llave primaria) comprende un
solo atributo, es decir, todos los atributos que no pertenecen a la clave
dependen funcionalmente de forma completa de ella. En una base de datos
en tercera forma normal, la relacién debe estar en la segunda forma normal;
también deben eliminarse todas las dependencias transitivas; un atributo no

clave puede no ser funcionalmente dependiente de otro atributo no clave.

Asimismo, es necesario contar con una metodologia para desarrollar
la aplicacion movil, ya que permite desarrollar software de calidad teniendo
un enfoque estructurado, lo que permitira hacer mas eficaz la produccion. En
la siguiente tabla se muestran las definiciones, ventajas y diferencias entre
las metodologias consideradas para el desarrollo de este estudio, se hizo un
estudio de Extreme Programning, Mobile - D y SCRUM.

Tabla 3. Comparacion de metodologias

L Extreme .
Descripcion : Mobile - D SCRUM
Programing
Metodologia de | Metodologia  cuyo | Metodologia en la que
desarrollo qgue | enfoque y | se aplican una serie
asegura una | caracteristicas son | de buenas practicas

Definiciéon . : .
solucion viable vy | aptas para el | para  realizar

exitosa para el | desarrollo de apps, | trabajo colaborativo,
equipo de | ya que hay cambios | en grupo y obtener el
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desarrollo a través

de

la satisfaccion

del cliente, basada

constantes en los
requerimientos y el
software se requiere

Optimo resultado en la
elaboracion de un
proyecto. (Botto-

en la mejora | en el momento | Tobar, et al, 2019).
continua. (More, | preciso. (Viscaino, et
2018) al, 2016).
v Exploracion v’ Sprint
v Planificacion p o p. .
N v Inicializacion v Sprint Planning
Fasesdela |v Disefio - .
. e s v Produccién v" Daily Scrum
metodologia |v* Codificacion o . .
v Pruebas v Estabilizacion y v" Sprint Review
v Prueba del sistema |v" Sprint Retrospective
. L Didlogo permanente
. Retroalimentacion g .p
¢Como es la Escasa con el cliente, ya que
o constante entre los L
comunicacion : comunicacion con el | se le hace una
: miembros del | L
con el cliente? . . cliente. demostracion por
equipo y el cliente. . L
cada iteracion.
El ScrumTeam se
Largas  jornadas L lleva a cabo de
. Lo mas importante o
gue se realiza en ., manera individual,
. . . es la programacion, .
Programacion | parejas, consiste . pero gracias al Scrum
.., _| por ello se le dedica .
en una revision . Daily hay una
. el mayor tiempo. L
mutua del cédigo. comunicacion
constante.
Los documentos son
El documento . .. | Destaca la
rincipal incluye tarjetas  de historia experiencia del
Documentacién p. p y (Story Card) y P . oo
historias de usuario . usuario y los criterios
las tarjetas CRC tarjetas  de - tarea de aceptacion
y J (Task Card) P
. Se realizan ensayos
Se realizan
. Se llevan a cabo | constantes en el
unidades de . .
pruebas de interfaz, | equipo y todas las
Pruebas prueba, como L o
o pruebas unitarias y | actividades se
pruebas unitarias y . .
., pruebas funcionales. | realizan durante el
de aceptacion. :
Sprint.
- Entrega de
- Creada g
. resultados propuestos
exclusivamente para :
dentro del tiempo
- Se dan | desarrollar .
. L L. establecido.
oportunidades aplicaciones moviles -
L - Productividad vy
Frecuentes de | - Hay entrega rapida :
L calidad del software.
Fortalezas comunicacion de resultados. .
. - Su flexibilidad vy
- Metodologia | - los costos son

ampliamente
conocida

bajos ante ciertos
cambios en el
proyecto.

adaptabilidad.

- Es incremental y
repetitiva para tener
un control de riesgo

predictivo.

24




- Alto costo si llega

- No es dutl para
aplicarse en grupos
de desarrollo muy

a fracasar.
No suele ser mas grandes.
Debilidades ) - De acuerdo al uso
simple que el .
de la metodologia,
desarrollo
- puede crearse
tradicional.
escasa 0 mucha

documentacion.

- Es necesaria una
definicibn exhaustiva

de los roles
asignados.

- Se realizan
demasiadas
reuniones, que

podrian considerarse
innecesarias.

Con la finalidad de elegir la metodologia de desarrollo del presente

proyecto, se consulto a tres expertos, las cuales fueron validadas a base de

10 criterios que se pueden observar en el anexo N°6. A continuacion se

mostrara la evaluacion de expertos.

Tabla 4. Evaluacion de expertos

Metodologia
Experto Grado
XP | MOBILE-D | SCRUM
Aradiel Castafieda, Doctor 22 29 28
Hilario
Pérez Farfan, Ivan Magister 23 30 29
Martin
. Ing. Sistemas/
Vergara Calderdn Mg. Gestion 23 28 25
Rodolfo “hli
Publica
Total: 68 87 82

En la Tabla 4 se puede visualizar que la metodologia que tiene un alto

puntaje es MOBILE-D, la cual obtuvo un puntaje de 87. Se concluye que la

metodologia de desarrollo a usar en el presente proyecto es MOBILE-D.

A continuacion, se describird la metodologia MOBILE-D, la cual es

definida por Gamboa, [et al] (2017), como una mezcla de muchas técnicas,

gue fue desarrollado por parte de un proyecto finlandés llamado ICAROS en

el afio 2004, el trabajo fue realizado por los investigadores de VTT (centro

de investigaciones técnicas de Finlandia). No obstante, la metodologia de

disefio fue elaborado con la participacién de las empresas Tl de finlandeses.
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Para Condor at el (2020) Mobile-D es un modelo &agil para desarrollar
aplicaciones moviles, ha sido realizada por 3 compairiias de software moévil y
que ha sido evaluado con éxito en el grado 2 de certificacion CMMI. (p. 3).
Ganesh, Hamsini y Smitha (2016) indica que uno de los estudios mas
importante es el enfoque agil, en la cual Abrahamsson demuestra que el
desarrollo agil se adapta bien al entorno de desarrollo de aplicaciones
moviles y que lo denomina Mobile-D y que esta basado en las metodologias
XP, Crystal Rational Unified Process (RUP) y su uso es recomendable para
pequefios equipos que trabajan en ciclos de desarrollo cortos.

Establecimiento Configuracion Diade Dia de Pruebas del
planeacion planeacion sistema

Definicion del Dia de Dia de trabajo Dia de trabajo Dia de
alcance planeacion planeacion

Establecimiento Dia de trabajo Dia de Documentacion Dia de trabajo
del proyecto liberacion

Dia de Dia de Diade
liberacion liberacion liberacion

Figura 3. Fases de la metodologia Mobile-D. Fuente: Gamboa [et al] (2017)

Para Uchamaco et al (2019) Mobile-D esta compuesta por 5 etapas o
ciclos: exploracién, inicializacién, produccién, estabilizacién y la fase de
pruebas del sistema y que cada una de estas etapas se subdividen en sus
propias etapas o tareas. A continuacién, se describen las etapas de la
metodologia Mobile-D, segun Uchamaco.
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Exploracién: Uchamaco et al (2019) menciona que en esta fase se
realiza el proceso inicial de planificacion, donde se establece los
conceptos basicos del proyecto, la base de la arquitectura donde se dara
inicio al producto, tipo de aplicacién y las plataformas para el cual se

desarrollaré el proyecto.

EXPLORACION

Establecer
Stakeholders

1

S
Definir alcance
e
Establecer el
proyecto

Figura 4. Etapa Exploracién. Fuente: Uchamaco et al (2019)

Inicializacion: Uchamaco et al (2019) menciona que en esta etapa se
elabora el proyecto para evitar los posibles problemas que puedan surgir a
lo largo del desarrollo de la aplicacién, se alistan todos los recursos fisicos y
tecnologicos para las actividades de produccion, explicando las
herramientas  de desarrollo a usarse, asi mismo las herramientas de

pruebas.

INICIALIZACION

Configuracién de
proyecto

———
Planificacién dias en 0
iteracién
-

Dia de trabajo en 0
iteracién
Dia de lanzamiento en
0 iteracién

Figura 5. Etapa Inicializacion. Fuente: Uchamaco et al (2019)

Produccion: Uchamaco et al (2019) en esta fase se desarrolla toda la
implementacion de los requerimientos solicitados para el software, utilizando

un ciclo de desarrollo iterativo e incremental. El desarrollo de esta fase esta
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orientado en pruebas y es usado para la implementacion de las
funcionalidades, y para ello, se tiene como regla que, antes de empezar el
desarrollo de una nueva funcionalidad debera existir una prueba que valide

el correcto funcionamiento

PRODUCCION

Dia de planesacién

1

T

Dia de trabajo

1

i

Dia de lanzamiento

Figura 6. Etapa Produccion. Fuente: Uchamaco et al (2019)

Estabilizacion: Uchamaco et al (2019) menciona que esta fase tiene
como objetivo brindar la seguridad a la calidad de implementacion del
proyecto en desarrollo, se lleva a cabo cada vez que se complete una nueva
iteracion en la fase anterior; Procediendo a integrar las funcionalidades que
se implementaron en diferentes médulos y una vez que muestran error se

realizan las debidas correcciones.

ESTABILIZACION

Dia de planeacién

1

e
Dia de trabajo
S L
Documentacion de
recapitulacién

[

T—

Dia de lanzamiento

Figura 7. Etapa Estabilizacién. Fuente: Uchamaco et al (2019)

Prueba del sistema: Uchamaco et al (2019) menciona que en esta
fase se concluye el desarrollo del sistema o producto y se comprueba si
cumple con las funcionalidades requeridas, en el cual se tendra que iterar

hasta llegar a una version estable segun los requerimientos establecidos.
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PRUEBAS

Prueba del sistema

[

T
Dia de planeaciéon
1

e

Dia de trabajo
[

—

Dia de lanzamiento

Figura 8. Etapa Prueba. Fuente: Uchamaco et al (2019)

Finalmente, se puede afirmar que la metodologia MOBILE-D
proporciona un conjunto de etapas y tareas determinadas que deben llevarse
a cabo en cada iteracion del presente proyecto para garantizar el desarrollo
adecuado del mismo, gracias a ello, es posible obtener un enfoque sencillo

de aplicar, ya que las tiene las actividades claras porque no es subjetivo.
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METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion

De acuerdo a la orientacion de nuestro proyecto, se establece
gue es una investigacion de tipo aplicada, lo cual es definido por
Espinoza (2019) como una investigacibn que se encamina a
conseguir un nuevo conocimiento destinado que permita dar
soluciones de problemas préacticos (p. 3), en esto coincide Lozada
(2015) cuando indica que este tipo de investigacion procura la
generacion de conocimientos con aplicaciones directas a los
problemas sociales o del sector de produccién y que se basa en los
descubrimientos tecnoldgicos de la investigacion béasica, es decir se
ocupa del proceso de conexion entre la teoria y el resultado (p. 3). Es
por ello, que el presente trabajo se enfoca en establecer cobmo una
aplicacibn movil basada en AR puede mejorar notablemente el
proceso de aprendizaje de los estudiantes en el curso de geometria.

De igual manera, se establece el disefio de la investigacion,
que es de tipo Experimental, para Espinoza (2019) este disefio de
investigacion se da cuando el investigador recolecta datos mediante
la observacion de hechos condicionales, en los cuales se manipula
una sola variable y se espera la respuesta de la otra variable y que
estas se dividen en Pre experimentales, Cuasi experimentales y
experimentales puros (p. 4). Para el estudio se tomara en cuenta el
disefio cuasi experimental, para Loa (2017) es un disefio que emplea
un grupo experimental, y uno de control. Este disefio permite
relacionar la causa y efecto entre variables dependientes e
independientes con la finalidad probar la efectividad de una
intervencion, puesto que se asemeja a los escenarios naturales (p.
53). Para ello se tomara dos grupos de estudiantes, uno de control
para ejercer la puesta y que se culminara con el grupo experimental,
cabe resaltar que la variable independiente se va aplicar al grupo

experimental.
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GE — o1 — X — a2

GC — a3 — _ — 04

Figura 9. Disefio de investigacion. Fuente: Bernal (2010)

Donde:
GE: Grupo Experimental
GC: Grupo de Control
O1: Medicion Inicial
03: Medicion Inicial
X: Tratamiento (presencia de la variable independiente)
02: Medicion Final
O4: Medicion Final

Finalmente, el enfoque de la presente investigacion es tipo
cuantitativa, el cual es definido por Cadena et al. (2017), como un
estudio asociado a la estadistica donde se recogen y analizan datos
cuantitativos y es aplicada para medir relaciones numéricas entre las

variables estudiadas.

3.2. Variables y operacionalizacion

Las siguientes variables de la investigacion son: Aplicacion
movil basada en realidad aumentada como variable independiente
cuantitativa y Proceso de Aprendizaje, como variable dependiente
cuantitativa. De las cuales la variable dependiente contiene una
dimension que es competencia, la cual posee tres indicadores que
son: Modela objetos geométricos y sus transformaciones, comunica
su comprensioén sobre las formas y relaciones geométricas y por
altimo, usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio. En la operacionalizacion de las variables se puede observar

con mas detalle en el Anexo N° 01.

3.3. Poblacién, muestra y muestreo

Ventura (2017), explica poblacion como un conjunto de

elementos que poseen caracteristicas particulares que se desean
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estudiar y a la muestra, a describe como un subconjunto de la
poblacién. Por tal motivo, existe un caracter inductivo entre la
poblacién y la muestra, es decir que dirige de lo general a lo particular;
y se busca que la muestra represente la realidad de la poblacién. De
igual manera, Arias, Villasis y Miranda (2016) sefialan la importancia
de precisar la poblacion de estudio, ya que, al finalizar la investigacion,
sera posible generalizar los resultados que se obtengan de la muestra

hacia el resto de la poblacion (p. 202).

El total de la poblacibn se encuentra establecida por 60
estudiantes de la I. E. Raul Porras Barrenechea, quienes cursan el
tercer grado de secundaria y estan distribuidos en la seccién By la
seccion C.

Tabla 5. Alumnos del 3° grado de secundaria

Aula Cantidad de alumnos
3ero B 28
3ero C 28

Arias, Villasis y Miranda (2016) mencionan ademas que el
procedimiento de muestreo se distribuye en dos grupos principales: a)
muestreo probabilistico o aleatorio y b) muestreo no probabilistico, la
diferencia entre estos grupos es el uso de los métodos estadisticos
para seleccionar a los sujetos que formaran parte de la investigacion.
(p. 201). En ese sentido, el muestreo de nuestra investigacion es no
probabilistico debido a que el disefio es cuasi-experimental, los
grupos ya estan formados, por ello se tomara dos aulas como

muestra, tal como se muestra en la Tabla 6.

Tabla 6. Muestra

Aula Cantidad de alumnos Situacion
3ero B 28 Grupo experimental
3ero C 28 Grupo de control
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Se establecid que para el presente estudio se empled la
encuesta como técnica de recoleccion de datos y el cuestionario como
instrumento. La encuesta es definida por Falcén, Pertile y Ponce
(2019) como el procedimiento sistematico mas importante y el mas
empleado que permite la recopilacion de datos por medio de la
interrogacion a un grupo de personas, inicia con la definicién del
cuestionario de acuerdo a los objetivos de la investigacion hasta la

codificacion de las respuestas obtenidas (p. 3).

Asimismo, se define al cuestionario como “un instrumento de
medida de variables que sigue un proceso estructurado de
recopilacion de informacion mediante la realizacion de un conjunto
predefinido de preguntas” (Espinoza, 2019). En la investigacion se
empleard un cuestionario para recopilar informacién necesaria para
los indicadores del proceso de aprendizaje. Se plantearon 20
preguntas por medio de un formulario de Google, lo cual proporciond

un resultado dicotdmico.

Tabla 7. Recoleccion de datos

DIMENSION INDICADOR TECNICA | INSTRUMENTO
Modela objetos
geométricos vy sus | Encuesta Cuestionario
transformaciones.

Comunica su

Competencia:

Resuelve .
comprension sobre las . .
problemas de . Encuesta Cuestionario
formas vy relaciones
formas, L.
o geométricas.
movimiento y -
L, Usa  estrategias vy
localizacion.

procedimientos para | Encuesta Cuestionario
orientarse en el espacio.

El instrumento consta de 20 items de opcion multiple, de los
cuales solo una respuesta es la valida. La calificacién consiste en la
suma del valor que se le asign6é a cada item, siendo los posibles

puntajes

1: Acierto

0: No acierto
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Tabla 8. Indicadores e items

Indicadores ltems
Modela objetos geometncos y 6 items
sus transformaciones.
Comunica su comprension sobre
las formas y relaciones 7 items
geomeétricas.
Usa estrategias y
procedimientos para orientarse 7 items
en el espacio.

Para el andlisis de los resultados, se uso la tabla 9.

Tabla 9. Niveles de interpretacion del cuestionario

Indicadores Inicio | Proceso | Logro Logro
destacado

Modela objetos
geomeétricos y sus| 0-3 4 5 §]
transformaciones.
Comunica su
comprension sobfe las 0.4 5 5 .
formas y relaciones
geométricas.
Usa estrategias vy
prpcemmlentos para 0.3 4 56 T
orientarse en el
espacio.
Total 10 1113 | 1417 18-20

Otro término importante a utilizar es la validez, debido a que es
aplicada por medio de un juicio de expertos; la validez para Maravé et
al. (2017) es un método de validacion del instrumento de recoleccion,
es realizado por un experto en el tema que logra transmitir un juicio
de la calidad, discernimiento e importancia a cada indicador de la

investigacion. (p.9).

La validez del cuestionario se determind con la intervencién de
tres docentes expertos de amplia trayectoria, de acuerdo a esta

evaluacion se evidencio que el instrumento es adecuado para obtener
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la informacion requerida respecto a los aspectos de pertinencia,

relevancia y claridad.

Tabla 10. Juicio de expertos para la validez del instrumento

Experto Titulo y/o Pertinencia | Relevancia | Claridad
Grado
Aradiel
Castarieda, Doctor Si Si Si
Hilario
Fermin )
Pérez, Félix | Vadister S| S| S|
Armando
Ing.
Vergara .
Calderon, Slstemag,/ Sl SI SI
Mg. Gestion
Rodolfo Lo
Publica

Esta validez se realizé a través de la presentacion virtual del
cuestionario a tres expertos para que puedan validarlo de acuerdo a
los indicadores de la investigacion, esto se puede constatar en los
Anexos N° 07, 08 y 09.

Posteriormente, los estudiantes fueron evaluados mediante la
aplicacién del instrumento para verificar la confiabilidad, la cual es
definida por Ventura, Arancibia y Madrid (2017) como “la proporcion
de varianza verdadera y esta vinculada al error de medicién. Por lo
tanto, cuanto mayor sea la confiabilidad, menor serda el error de
medicion”.

Segun Medina, Ramirez y Miranda (2019), el coeficiente de
Kuder-Richardson es util para situaciones en las que se aplica solo un
test. La formula que permite calcular el coeficiente estd dada de la

siguiente manera:
X =1P;4;
_ _n R J1j
KRy = - (1 — )
X

Figura 10. Formula de Kuder-Richarson. Fuente: Medina, Ramirez y Miranda
(2019)
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Donde n es el numero de items del instrumento, pjes la
proporcion de estudiantes que responden de manera correcta el

item j (calificado con 1), g; es la proporcion de estudiantes que
responden incorrectamente (calificado con 0) y 62 es la varianza de

los totales por estudiante.

Segun el resultado de Kuder Richardson para el grupo
experimental se puede observar que la confiabilidad es de 0.889, lo
gue significa que la fiabilidad es elevada, por lo tanto, es confiable. De
igual manera, se aplic6 el instrumento al grupo de control,
observandose una confiabilidad del 0.848, lo que significa que la
fiabilidad es elevada, por lo tanto, para ambos grupos, el instrumento
es confiable.

Esto es respaldado por Casan (2017), quién menciona que la
confiabilidad es una herramienta de medicion que requiere analisis
estadistico y que genera confianza al brindar mediciones exactas que
tienen la posibilidad de proveer los mismos datos después de
mediciones repetidas, este grado de confiabilidad se observa en la

escala establecida en la figura 11.

Escala Nivel
0.00 < sig. <0.20 Muy bajo
0.20 < sig. <040 Bajo
0.40 < sig. <0.60 Regular
0.60 <sig. <0.80 Aceptable
080 <sig.<1.00 Elevado

Figura 11. Nivel de confiabilidad. Fuente: Juan Casan (2017)
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3.5.

3.6.

Procedimientos

Para realizar la presente investigacion fue necesario
demarcar el titulo de acuerdo a un problema existente tanto
internacional, nacional y local, mediante la identificacion del
problema a resolver se reviso trabajos similares que sirvié de
guia para el desarrollo del proyecto, de igual manera se plasmé
la definicion de la variable independiente y dependiente, de los
términos técnicos a utilizar, las herramientas, la metodologia
para el desarrollo del software y el proceso que se estara
usando y mencionando a lo largo de este proyecto. De igual
manera, se identificé el problema, la hipdtesis, el objetivo de la
investigacion y la justificacion del proyecto. Luego, se
determind el tipo y disefio de investigacién; debido a que los
sujetos no fueron seleccionados de manera aleatoria, se
determind que la investigacion es de tipo cuasi experimental,
por lo que no fue necesario hacer uso de alguna formula,
debido a que poblacién ya esta definida. Bajo el contexto
indicado anteriormente, al tener aulas ya establecidas, se
selecciond convenientemente a dos de ellas, una como grupo
experimental y la otra como grupo de control, las cuales
conformaran la muestra. Se determiné la técnica para la
recopilacion de los datos, los indicadores cuantitativos, se
determind su validez mediante el juicio de expertos para indicar

cémo se realiz6 la medicion de confiabilidad mediante el R20.

También se determind el método con el que se
analizaron los datos de las pruebas de los alumnos, lo cual se

realiz6 mediante programa SPSS26.

Método de analisis de datos

Con la determinacion de realizar un correcto analisis de
los datos del presente proyecto se usara el programa llamado

IBM SPSS Statistics 25, el cual de acuerdo a lo que indican
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Green y Salkind (2016), es un software disefiado y
desarrollado por la empresa IBM para ser usado en estadistica
a nivel mundial por diversas empresas y organizaciones
académicas o dedicadas a la investigacion; debido a su sencilla
e intuitiva interfaz, y a la capacidad que tiene para gestionar
grandes volimenes de datos, este programa abarca una

infinidad de campos. (p. 162).

En esta investigacion se hizo un analisis descriptivo de
las dos variables, por lo que se determind de qué forma la app
movil basada en AR (Variable Independiente) influye en el
proceso de aprendizaje (Variable dependiente); para lo cual se
desarroll6 un cuestionario que pueda evidenciar cual es el

contexto actual de los indicadores.

Para la prueba de normalidad de los indicadores se
realizard un analisis inferencial; lo cual Flores, Mufioz y
Sanchez (2019) sefiala que la prueba de normalidad valida la
comparacion de las variables que producen resultados e indica
si la hipotesis planteada es nula o correcta (p.4). Y el método a
realizar para esta prueba es el método de Shapiro-Wilk, que es
definido por Gonzélez y Cosmes (2019) como un test y es
aplicado cuando la muestra es menor que 50, para lograr el
contraste en un grupo de datos de una poblacién distribuida
con normalidad, y este mostrard el tipo de distribucién de los

indicadores.

Sig. < 0.05 es distribucion no normal, se debe aplicar la prueba no
paramétrica Wilcoxon.
Sig. 2 0.05 es distribucion normal, se debe aplicar la prueba

paramétrica T - Student o Z, dependiendo del tamafio de muestra.

Figura 12. Distribucion de Shapiro-Wilk. Fuente: Gonzalez y Cosmes
(2019)
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Segun el método de Shapiro-Wilk se debe establecer si
la distribucion es normal o no normal, de lo contrario, se
aplicara la prueba no paramétrica Wilcoxon, el cual es definido
por Quispe et al (2018) como una prueba no paramétrica que
se utiliza para comparar la media entre dos muestras
relacionadas y que verifica si hay una diferencia entre ellas
(p.36) y en caso de obtener una distribucion normal se aplicara
la prueba paramétrica T— Student estimada como una prueba
estadistica en una muestra menor que 30, donde se compara
y establece la diferencia entre los valores de las medias y
desviaciones estandar, considerando cierta la hipétesis nula si
es mayor a -1,729, que es la region de aceptacién Lane (2017,
p.253).

También se aplicaréa la prueba de hipotesis, para la cual
se utilizaran ciertas definiciones para las variables como se

muestran a continuacion en las tablas:

Tabla 11. Hipétesis general

Hipotesis General | Nomenclatura Descripcion
(HG)

Proceso de aprendizaje del curso de
PAar geometria antes de usar la aplicacion mévil
basada en RA.

Proceso de aprendizaje del curso de
Hipétesis General PAdr geometria luego de usar la aplicacion mavil
(HG) La aplicacién basada en RA

mévil basada en La aplicacion movil basada en RA no
mejora el proceso de aprendizaje del curso
de geometria en la |E. Radl Porras

RA  mejora el

proceso de

aprendizaje del HGo (Nula Barrenechea.

curso de HGo: PAar > PAdr

Geometria en la HGo: PAar - Padr>=10

ILE. Radl Porras

Barrenechea. La aplicacion mévil basada en RA mejora el

proceso de aprendizaje del curso de
HGa_ geometria en la |LE.Radl Porras
(Alternativa)

Barrenechea.
HGa: PAar < PAdr
HGa: PAar-PAdr<0
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Tabla 12. lera Hipotesis especifica

Hipotesis
Especifico 1
(HE1)

Nomenclatura

Descripcion

Modela objetos con formas geométricas y

o MOar sus transformaciones sin el uso de la
La aplicacidn mdvil aplicacion basada en RA.
baslada en RA Modela objetos con formas geométricas y
mejora el MOdr sus transformaciones con el uso de la
modelamiento  de aplicacion basada en realidad aumentada.
objetos con formas p : :
o, RA no mejora el modelamiento de objetos
geométricas en los o
i con formas  geomeétricas y  sus
alumnos del 3 transformaciones en los alumnos del 3°
grado de la LE.| HE1o (Nula) -
. grado de la L.E. Radl Porras Barrenechea.
Raul Pormras )
Barrenechea. HE1o0: MOar > MOdr
HE1o: MOar — MOdr>=10
Indicador: Modela
objetos con formas
geoméiricas y sus La aplicacion movil basada en realidad
transformaciones aumentada mejora la RA mejora el
HE modelamiento de objetos con formas
[Ntema?i\ra} geomeétricas y sus transformaciones en los
alumnos del 3° grado de la |.E. Radl Porras
Barrenechea.
HE1a: MOar < MOdr
HE1a: MOar — MOdr <0
Tabla 13. 2da hipétesis especifica
Hipotesis
Especifico 2 Nomenclatura Descripcion
(HE2)

La aplicacion movil
basada en realidad
aumentada mejora

la comprension
sobre formas vy
relaciones

geomeétricas en los
alumnos del 3°
grado de la LE

Raul Porras
Barrenechea.
Indicador:
Comunica su
comprension sobre
las  formas vy
relaciones

geomeétricas.

CCar

Comunica su comprension sobre las formas
y relaciones geométricas sin el use de la
aplicacidn basada en realidad aumentada.

CCdr

Comunica su comprension sobre las formas
y relaciones geométricas con el uso de la
aplicacion basada en realidad aumentada.

HEZ2o (MNula)

La aplicacion mdvil basada en realidad
aumentada no mejora la comprension
sobre formas y relaciones geométricas en
los alumnos del 3° grade de la |LE. Radl
Porras Barrenechea.

HE20: CCar = CCdr
HE2o: CCar— CCdr==10

HEZa
(Alternativa)

La aplicacion mdévil basada en realidad
aumentada mejora la comprensién sobre
formas y relaciones geométricas en los
alumnos del 3° grado de la |.LE. Radl Porras
Barrenechea

HE2a: CCar < CCdr

HE2a: CCar— CCdr=0
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3.7.

Tabla 14. 3era hipotesis especifica

Hipotesis
Especifico3 | Nomenclatura Descripcion
(HE3)

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio con el uso de

La aplicacion movil UEar la aplicacién basada en RA.

basada en RA Usa estrategias y procedimientos para

mejora el uso de UEdr orientarse en el espacio con el uso de

estrategias y
procedimientos

para orientarse en
el espacio en los
alumnos del 3°| HE30 (Nula)
grado de la |LE.

la aplicacién basada en RA.

La aplicacion movil basada en RA no
mejora el uso de estrategias vy
procedimientos para orientarse en el
espacio en los alumnos del 3° grado de
la I.E. Rall Porras Barrenechea.

Radl Porras

Barmrenechea. HE3o: UEar » UEdr
HE3o: UEar—- UEdr>=10

Indicador: Usa

estrategias y

La aplicacién mdvil basada en realidad
aumentada mejora el uso de
estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio en los alumnos
del 3° grado de la | E. Rall Porras
Barrenechea.

HE3a: UEar < UEdr

HE3a: UEar—-UEdr<0

procedimientos
para orientarse en
el espacio. HE3a
(alternativa)

Aspectos éticos

La informacion exhibida en el presente proyecto fue
recopilada después de aplicar el instrumento de evaluacién a
dos grupos (control y experimental); los datos obtenidos fueron
procesados de forma adecuada sin ser alterados, respetando

su integridad y veracidad para asegurar la confiabilidad.

Asimismo, se respaldo la privacidad de la informacion de
los alumnos, cuidando su divulgacion y utilizaciéon, ya que fue
adquirida teniendo en cuenta los criterios de discrecion y
transparencia. En ese sentido, se preservo la identidad de cada
uno de los individuos que formaron parte de la investigacion y
se protegid de manera confidencial las calificaciones obtenidas

en base a los resultados del cuestionario aplicado a los
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alumnos de dos aulas del 3er grado de educacion secundaria.
La investigacion se desarroll6 conforme al reglamento,
estatutos y lineamientos estipulados por la Universidad Privada
César Vallejo, respetando también el aporte y la propiedad
intelectual de los investigadores que han sido citados y
mencionados en las referencias de acuerdo a la Norma ISO
690.

Por ultimo, se destaca que el presente trabajo es
original, es decir, no se ha realizado otra investigacion

semejante en la institucién educativa.
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RESULTADOS

Analisis Descriptivo

En la presente investigacion se puso en marcha la aplicacion
movil basada en AR con la finalidad de realizar una evaluacion sobre
la forma en que influye dicha aplicacion en el proceso de aprendizaje
en relacion a los tres indicadores mencionados en la matriz de
consistencia anexo N° 02. Se realizé un pre-test a ambos grupos ya
mencionados para entender las condiciones iniciales de cada
indicador; consecutivamente al implementarse la aplicacion movil
basada en AR se realizO un pos-test para realizar nuevamente la
evaluacion de los tres indicadores respecto al grupo de control y
experimental. Los resultados descriptivos de estas mediciones se
pueden reflejar en la Tabla 15,17 y 19.

Indicador: Modela objetos geométricos y sus transformaciones.

Los resultados estadisticos descriptivos del pos-test respecto

al primer indicador se pueden observar en la siguiente tabla.

Tabla 15. Medidas descriptivas del primer indicador (después de implementar AR)

Estadisticos descriptivos

Desy.
I Minimo Maximo Media Desviacidn Varianza
GContral_I1 28 0 A 3,29 1,272 1,618
GExperimental_I1 28 3 i 5,04 1,138 1,285

M valido (paor lista) 28

En el primer indicador que es “Modelar objetos geométricos y
sus transformaciones” en el proceso de aprendizaje, el grupo de
control logré un valor de 3,29, y que el grupo experimental logré un
valor de 5,04 (Ver Figura. 13); esto muestra una diferencia entre
ambos grupos después de la implementacion de la AR; ademas, la
puntacion minima para el primer indicador fue O para el grupo de
control y 3 para el experimental. En cuanto a la desviacion estandar
del primer indicador, en el grupo de control se obtuvo un valor de
1,272, sin embargo, en el grupo experimental se obtuvo un valor de
1,138.
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Figura 13. Modela objetos geométricos y sus transformaciones de los estudiantes
después de implementar AR

Tabla 16. Comparacion de indicador 1: Modela objetos geométricos y sus
transformaciones.

. Grupo
Nivel :
Control(n=28) Experimental(n=28)
Pretest
fi %fi fi %fi
Inicio 13 46% 14 50%
Proceso 3 11% 4 14%
Logro 10 36% 4 14%
Logro destacado 2 7% 6 21%
Pos test
fi %fi fi %fi
Inicio 17 61% 4 14%
Proceso 5 18% 5 18%
Logro 6 21% 5 18%
Logro destacado 0 0% 14 50%
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En la tabla 16, en el primer indicador “Modela objetos
geométricos y sus transformaciones”, en el grupo de control, en el
pretest el 46% de estudiantes se sitda en el nivel de Inicio, el 11% se
encuentra en “Proceso”, 36% se ubica en el nivel de “Logro” y solo el
7% alcanzé el “Logro destacado”. De igual manera, el grupo
experimental en el pretest, el 50% de se encuentra en el nivel de
“Inicio”, el 14% de estudiantes se encuentra en “Proceso”, el 14% se
encuentra en el nivel de “Logro” y el 50% logré el nivel de “Logro
destacado”. Después de implementar la aplicacién movil con AR, el
grupo de control cuenta con 61% de estudiantes en el nivel “Inicio”, el
18% se ubica en “Proceso”, el 21% se ubica en el nivel de “Logro” y
el 0% en “Logro destacado”. Respecto al grupo experimental, se
obtuvo que el 14% de estudiantes se ubican el nivel de “Inicio”, el 18%
se encuentra en “Proceso”, el 18% se encuentra en el nivel de “Logro”
y el 50% alcanz6 el “Logro destacado”. Con dichos resultados,
podemos afirmar que la realidad aumentada “mejora la comprension
sobre formas y relaciones geométricas” de los alumnos de 3° grado

de la Institucion Educativa Raul Porras Barrenechea.

Comparacion de los resultados del indicador 1: Modela objetos
geométricos y sus transformaciones

70%

61%

60%

50% 50%
50% 46%
= Inici
40% 36% Inicio
M Proceso
30% W Logro
. 21% Logro destacado
20% 84 18%
21% 149% 14%
11% 1
10% 7%
0%
0%
Pretest GC Postest GC Pretest GE Postest GE

Figura 14. Comparacion de puntos del indicador 1: Modela objetos
geométricos y sus transformaciones entre el GC y GE
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De la figura 14, se puede observar que el puntaje inicial obtenido del
indicador Modela objetos geométricos y sus transformaciones, después de
la implementacion de la AR, el grupo experimental mostré mejora en los

niveles de aprendizaje en comparacion al grupo de control.

Indicador: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones

geomeétricas.

Los resultados descriptivos del segundo indicador se muestran en la
siguiente tabla.

Tabla 17. Medidas descriptivas del segundo indicador (después de implementar
la realidad aumentada)

Estadisticos descriptivos

Desv.
I Minimo Maximo Media Desviacion Varianza
GCantrol_I2 28 1 B 4,29 1,584 2,508
GExperimental_I2 28 2 7 5,39 1,685 2,840

M valido (por lista) 28

En el segundo indicador que es “Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas” en el proceso de aprendizaje, el grupo de
control obtuvo un valor medio de 4,29, mientras que el grupo experimental
obtuvo un valor de 5,39 (Ver Figura. 15); esto muestra la diferencia entre los
diferentes grupos después de aplicar la AR; por ello, la nota minima del
segundo indicador fue de 1 para el GC y 2 para el GE. En cuanto a la
desviacion estandar del segundo indicador, en el grupo de control se tuvo

una variacion de 1,584, y en el grupo experimental un valor de 1,685.
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Figura 15. Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones
geomeétricas de los estudiantes del GC y GE después de AR.

Tabla 18. Comparacion de indicador 2

: Grupo
Nivel :
Control(n=28) Experimental(n=28)
Pre test
fi %fi fi %fi
Inicio 12 43% 14 50%
Proceso 4 14% 5 18%
Logro 6 21% 4 14%
Logro destacado 6 21% 5 18%
Pos test
fi %fi fi %fi
Inicio 14 50% 9 32%
Proceso 4 14% 2 7%
Logro 10 36% 7 25%
Logro destacado 0 0% 10 36%
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En la tabla 18, en el segundo indicador: Comunica su
comprensién sobre las formas y relaciones geométricas, en el grupo
de control en el pre-test el 43% se ubica en el nivel de “Inicio”, el 14%
se ubica en el nivel de “Proceso”, 21% se ubica en el nivel de “Logro”
y solo el 21% esta en el nivel de “Logro destacado”. De igual manera,
el grupo experimental en el pre-test, el 50% de estudiantes se ubican
en el nivel de “Inicio”, el 18% se ubica en el nivel de “Proceso”, el 14%
se ubica en el nivel de “Logro” y el 18% se ubica en el nivel de “Logro
destacado”. Luego de la implementacion de la aplicacion mévil con
AR, el grupo de control cuenta con 50% de estudiantes en el nivel de
“Inicio”, el 14% se ubica en el nivel de “Proceso”, el 36% se ubica en
el nivel de “Logro” y el 0% en el nivel de “Logro destacado”. Respecto
al grupo experimental, se obtuvo que el 32% de estudiantes se
encuentran el nivel de “Inicio”, el 7% se encuentra en el nivel de
“Proceso”, el 25% se encuentra en el nivel de “Logro” y el 36% alcanzo
el nivel de “Logro destacado”. Con dichos resultados, podemos
afirmar que la realidad aumentada mejora el segundo indicador que
es comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas en los alumnos del 3° grado de la |I.E. Raul Porras

Barrenechea.
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Comparacion de los resultados del indicador 2: Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas. .
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Figura 16. Comparacion de puntos del indicador 2: Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas entre el grupo de control y
experimental (pre test y post test)

En la figura 16, se muestra que el puntaje inicial del indicador
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas,
después de la implementacion de la AR el grupo experimental mostro

una puntuacion mejorada en comparacion con el grupo de control.

Indicador: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio.

Los resultados descriptivos del tercer indicador, se pueden

observar en la siguiente tabla.

Tabla 19. Medidas descriptivas del tercer indicador (después de
implementar la realidad aumentada)

Estadisticos descriptivos

Desy.
[+l Minimo Maximao Media Desviacidn Yarianza
GContral_I3 28 0 7 4,54 1,875 3517
GExparimental_|3 28 3 7 554 1,374 1,888

M walido (por lista) 28
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En el tercer indicador que es “Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio” en el proceso de aprendizaje, el GC
alcanz6 una media de 4,54, mientras que el GE obtuvo una media de
5,54 (Ver Figura. 17); esto muestra la diferencia entre los distintos
grupos después de aplicar la AR; es por ello que, el puntaje minimo
en el tercer indicador del proceso de aprendizaje fue de 0 para el GC
y 3 para el GE. En cuanto a la desviacion estandar del tercer indicador,
en el grupo control fue de 1,875 sin embargo, en el grupo experimental
un valor de 1,374.

6.00
5.00
4.00
3.00

W Media
2.00

orientarse en el espacio.

1.00

0.00

Usa estrategias y procedimientos para

Control Experimental
GRUPOS

Figura 17. Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio de los
estudiantes del GC y GE después de implementar AR.

Tabla 20. Comparacion de indicador 3

. Grupo
Nivel 5
Control(n=28) Experimental(n=28)
Pretest
fi %fi fi %fi
Inicio 13 46% 9 32%
Proceso 6 21% 4 14%
Logro 3 11% 12 43%
Logro destacado 6 21% 3 11%
Pos test
fi %fi fi %fi
Inicio 7 25% 2 7%
Proceso 5 18% 6 21%
Logro 11 39% 10 36%
Logro destacado 5 18% 10 36%
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En la tabla 20, en el tercer indicador “Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio”, el grupo de control en
el pretest el 46% se ubica en el nivel de “Inicio”, el 21% se ubica en
“Proceso”, 11% se ubica en el nivel de “Logro” y solo el 21% esta en
‘Logro destacado”. Por otro lado, el GE en el pretest, el 32% de
alumnos se ubican en el nivel de “Inicio”, el 14% se encuentra en
“Proceso”, el 43% se ubica en el nivel de “Logro” y el 11% se ubica en
“Logro destacado”. Después de implementar la aplicaciéon movil con
AR, el grupo de control cuenta con 25% de estudiantes en el nivel de
“Inicio”, el 18% esta en “Proceso”, el 39% se encuentra en “Logro” y
el 18% esta en “Logro destacado”. Respecto al grupo experimental,
se obtuvo que el 7% de estudiantes se ubican en “Inicio”, el 21% se
encuentra en “Proceso”, el 36% se encuentra en el nivel de “Logro” y
el 36% alcanzo el nivel de “Logro destacado”. Con dichos resultados,
podemos afirmar que la AR mejora el proceso de aprendizaje del

tercer indicador en los estudiantes del 3° grado de la |.E. R.P.B.

Comparacion de los resultados del 3er indicador
0% 46%
45% 43%
40% 39%
36%
35% 32% 36%
30% M Inicio
25% b
25% & Proceso
° e 2 28 Logro
20% 8% 18% B
15% 4% Logro destacado
(]
11% 11%
10% 7%
’ t
0%
Pretest GC Postest GC Pretest GE Postest GE

Figura 18. Comparacion de los puntajes del indicador 3
De la figura 18, se muestra que el puntaje inicial del indicador
Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio,
después de la implementacion de la AR el GE mostré una mejora en

las puntuaciones en comparacion al GC.

51



Anadlisis Inferencial
Prueba de Normalidad

Se realizo la prueba de normalidad de cada uno de los indicadores mediante
el método de Shapiro-Wilk, debido a que nuestra muestra es menor a 30. Y
de acuerdo a Florez y de la Ossa Albis (2018), se recurre a la prueba de
Shapiro-Wilk cuando las muestras son menores a 30. Esta prueba se llevo a
cabo ingresando los datos de cada uno de los indicadores en el programa
de estadistica SPSS-26, con un nivel de confiabilidad del 95% teniendo en

cuenta las siguientes condiciones:
Si:
Sig. < 0.05 Significa que adquiere una distribucién no normal.
Sig. > 0.05 Significa que adquiere una distribucién normal.
Donde:
Sig.: p-valor o nivel critico del contraste.
Se obtuvo los siguientes resultados:
Indicador: Modelar objetos geométricos y sus transformaciones

Para distinguir qué prueba de hipétesis se empleard; los datos
recogidos fueron sometidos a la comprobacion de su distribucion,

particularmente si los datos del primer indicador tienen una distribucion

normal.
Tabla 21. Prueba de normalidad del primer indicador del grupo control y
experimental después de implementar la aplicacion mévil con AR.
Pruebas de normalidad
Kalmogarov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
GContral_l1 a7 28 007 R=[o] 28 15
GExperimental _I1 302 28 000 J77 28 000

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Como se puede observar, los resultados de la prueba demuestran que
el Sig. del primer indicador en los participantes del GC fue de 0,015 este
valor es menor que 0.05, indicando que el primer indicador tiene una

distribuciéon no normal.
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Histograma

12

luledia = 3,28
Desviacion estandar = 1,272
M =28

Frecuencia

GControl_I1

Figura 19. Prueba de normalidad del primer indicador en los
estudiantes del GC.

Los resultados de esta prueba muestran que el Sig para el
primer indicador en los estudiantes del GE fue de 0.000, lo cual es
menor que el valor del error asumido de 0.05, esto indica que el primer
indicador tiene una distribucion no normal. Estos datos de la

distribucion no normal se muestran en la figura 20.

Histograma

Wedia = 5,04
Desviacian estandar = 1,138

Frecuencia

GExperimental_I1

Figura 20. Prueba de normalidad del primer indicador en los
estudiantes de GE.
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Indicador: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas

Para elegir la prueba de hipotesis; se sometieron los datos obtenidos
a la comprobacion de su distribucion, particularmente si los datos del
segundo indicador de los participantes contaban con distribucién normal.

Tabla 22. Prueba de normalidad del segundo indicador del GC y GE después de
implementar la AR.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
GContral_I2 220 28 001 849 28 00
GExperimental_I2 248 28 000 841 28 001

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Como se puede observar en la tabla 22, los resultados muestran que
el Sig. del segundo indicador en los participantes del GC fue de 0,001 el cual
es menor que 0.05, indicando que el segundo indicador no se distribuye

normalmente.

Histograma

hiedia = 4,28
Desviacion estandar = 1,584
]

Frecuencia

0 2 4 5

GControl_I2

Figura 21. Prueba de normalidad del segundo indicador en los
estudiantes del GC
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Segun los resultados de la prueba, el valor de Sig. del segundo

indicador en los participantes del GE fue de 0.001, lo cual es menor

gue el error asumido de 0.05, esto indica que el segundo indicador no

se distribuye normalmente. Entonces se confirma la distribucion no

normal de los datos en la figura 22 mostrada a continuacion.

10

Frecuencia

Figura

Histograma

ledia = 5,21
Desviacian estandar = 1,707
N =28

4 & ]

GExperimental_I2

22. Prueba de normalidad del segundo indicador en los

estudiantes del GE.

Indicador: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio

Para elegir la prueba de hipotesis; se sometieron los datos obtenidos

a la comprobacion de su distribucion, particularmente si los datos del tercer

indicador de los participantes contaban con distribucion normal.

Tabla 23. Prueba de normalidad del tercer indicador del GC y GE después de
implementar la aplicacion movil con AR.

Pruebas de normalidad

Kaolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Sig. Estadistico al Sig.
GControl_|3 28 039 820 28 034
GExperimental_I3 28 a0z 854 28 001

a. Correccion de significacian de Lilliefars
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Como se puede observar en la tabla 23, los resultados de la
prueba demuestran que el valor de Sig. del tercer indicador en los
participantes del GC fue de 0,034 cuyo valor es menor que 0.05,
indicando que el tercer indicador no se distribuye normalmente. La
distribucién de estos datos se confirma en la figura 23.

Histograma

hledia = 468
Deswviacion estandar = 1,906

Frecuencia
("]

-2 0 2 4 5 g

GControl_I3

Figura 23. Prueba de normalidad del tercer indicador en los estudiantes del GC.

Los resultados de la prueba demuestran que el Sig del tercer
indicador en los participantes del grupo experimental fue de 0.001,
gue es menor que el error asumido de 0.05, lo que indica que el tercer
indicador no esta distribuido normalmente. La distribucién no normal

de los datos se puede visualizar en la figura 24.
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Figura 24. Prueba de normalidad del tercer indicador en los estudiantes del GE

Prueba de Hipotesis

Prueba de hipotesis general.

H.G. La aplicacién movil basada en realidad aumentada mejora el proceso

de aprendizaje del curso de Geometria en la |.E. Raul Porras Barrenechea.

PAar: Proceso de aprendizaje del curso de geometria antes de usar la

aplicaciéon mévil basada en R.A.

PAdr: Proceso de aprendizaje del curso de geometria luego de usar la

aplicaciéon mévil basada en R.A.

HGo (Nula): La aplicacion mévil basada en RA no mejora el proceso de

aprendizaje del curso de geometria en la |.E. Raul Porras Barrenechea.

HGo: PAar > PAdr

HGo: PAar — PAdr>=0
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HGa (Alternativa): La aplicacibn movil basada en realidad aumentada
mejora el proceso de aprendizaje del curso de geometria en la I.E. Radl

Porras Barrenechea.

HGa: PAar < PAdr

HGa: PAar - PAdr <0

En la figura 24, |la variable proceso de aprendizaje, para el GC en el pos test,
el 43% se encuentra en la fase de inicio, el 7% se encuentra en proceso, el
43% se encuentra en el nivel de logro y el 7 % se encuentra en el nivel de
logro destacado. Por otro lado, se verifica que para el GE en el pos test, el
11% se encuentra en la fase de Inicio, el 14% se encuentra en la fase de
proceso, el 32% se encuentra en la fase de logro y 43% de estudiantes se

encuentra en la fase de logro destacado.

Proceso de aprendizaje

120%

0,
100% 7%

80% 43%
43%
60%
1%
40% 32%
o U
Control Experimental

H Inicio ™ Proceso Logro Logro destacado

Figura 25: Proceso de aprendizaje - Comparacion general
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Tabla 24. Nivel de comparacion y significacion estadistica entre los test de la hipétesis

general.
Rangos
Rango Suma e
[+ promedio rangos
GExperimental_HG - Rangos negativos g3 11,33 68,00
GControl_HG - b
Rangos positivos 22 15,36 338,00
Empates o°
Total 28
a. GExperimental_HG = GControl_HG
h. GExperimental_HG = GControl_HG
¢. GExperimental_HG = GControl_HG

Estadisticos de r:uruet:uaEl

GExperiment
al_HG -
GControl_HG
z -3,079b
Sig. asintotica(bilateral) a0z
a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

. Se basaenrangos negativos.

En la Tabla 24 se visualizan los resultados, el valor de Z es de -3,079,
y el valor de Sig. es de 0,002, ya que es menor que 0,05, se procede a
rechazar la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Por lo tanto, una
aplicacion mévil basada en AR mejora el proceso de aprendizaje de los

alumnos del tercer grado de secundaria de la |.E. Raul Porras Barrenechea.
Hipotesis especifica 1

HE1: La aplicacion movil basada en RA mejora el modelado de objetos con
formas geométricas en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras

Barrenechea.

Indicador: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
Hipotesis Estadisticas

Definiciones de variables:

MOar: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones sin

el uso de la aplicacion basada en RA.
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MOdr: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones con

el uso de la aplicacion basada en realidad aumentada.

HE1o (Nula): La aplicacion movil basada en RA no mejora el modelado de
objetos con formas geométricas y sus transformaciones en los alumnos del

3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.

HE1lo: MOar > MOdr

HElo: MOar — MOdr >=0

HEla (Alternativa): La aplicacion mévil basada en realidad aumentada
mejora el modelado de objetos con formas geométricas y sus
transformaciones en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras

Barrenechea.

HEla: MOar < MOdr

HEla: MOar - MOdr <0

Tabla 25. Nivel de comparacion y significacion estadistica entre los test del primer

indicador.
Rangos
Rango Suma de
[+l promedio rangos
GExperimental_I1 - Rangos negativos 1? 10,50 10,50
GContral_I1 i b
Rangos positivos 22 12,07 265,50
Empates 5t
Total 2a
a. GExperimental_I1 = GControl_[1
h. GExperimental _11 = GCaontrol_I1
c. GExperimental_11 = GControl_1

60



Estadisticos de prruel:-zuEI

GExperiment
al_I1 -
GControl_1
z -3,927"
Sig. asintdticalbilateral) .00n
a. Prueha de rangos con signo de

Wilcoxan

h.Se basaenrangos negativos.

En la Tabla 25 se pueden visualizar los resultados, el valor de Z es
de -3,927, mientras que el valor de Sig. fue de 0,00, y al ser inferior que 0,05,
se acepta la hip6tesis alterna y se rechaza la hipétesis nula. Es por ello que,
la aplicacion mévil basada en AR mejora el modelado de objetos con formas
geométricas y sus transformaciones en los alumnos del 3° grado de la

Institucion Educativa Raul Porras Barrenechea.

Hipotesis especifica 2

HE2: La aplicacion movil basada en realidad aumentada mejora la
comprensién sobre formas y relaciones geométricas en los alumnos del 3°

grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.

Indicador: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones

geomeétricas
Hipodtesis Estadisticas
Definiciones de variables:

CCar: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

sin el uso de la aplicacion basada en realidad aumentada.

CCdr: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

con el uso de la aplicacion basada en realidad aumentada.

HE2o (Nula): La aplicacion mévil basada en realidad aumentada no mejora
la comprension sobre formas y relaciones geométricas en los alumnos del 3°

grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.
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HE2o0: CCar > CCdr

HE20: CCar —CCdr >=0

HE2a (Alternativa): La aplicacion movil basada en realidad aumentada

mejora la comprension sobre formas y relaciones geométricas en los

alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea

HE2a: CCar < CCdr

HE2a: CCar - CCdr <0

Tabla 26. Nivel de comparacion y significacion estadistica entre los test del

segundo indicador.
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Rangos
Rango Suma de
[+l promedio rangos
GExperimental_|2 - Rangos negativos 7 10,64 74,50
GContral_I2 i b
Rangos positivos 17 13,26 22680
Empates 45
Total 2a
a. GExperimental_I12 = GControl_[2
h. GExperimental_I12 = GControl_I2
c. GExperimental_I12 = GControl_|2
Estadisticos de p~ru~el:mEI
GExperiment
al_l2 -
GControl_I2
z -2,176"
Sig. asintdtica(bilateral) 030
a. Pruebha de rangos con signo de
Wilcoxon
h. Se hasa enrangos negativos.




En la Tabla 26, se pueden observar los resultados, el valor de
Z es de -2,176, mientras que el valor de Sig. es de 0,030, al ser inferior
gue 0,05, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna.
Y se concluye que, la aplicacion movil basada en realidad aumentada
mejora la comprension sobre formas y relaciones geomeétricas en los

alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.

Hipotesis especifica 3

HES: La aplicacidén movil basada en RA mejora el uso de estrategias
y procedimientos para orientarse en el espacio en los alumnos del 3°

grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.

Indicador: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en

el espacio.
Hipdtesis Estadisticas
Definiciones de variables:

UEar: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
sin el uso de la aplicacion basada en RA.
UEdr: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
con el uso de la aplicacion basada en RA.
HE3o (Nula): La aplicacion mévil basada en RA no mejora el uso de
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio en los

alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.

HE3o0: UEar > UEdr

HE30: UEar — UEdr >=0

HE3a (alternativa): La aplicacién movil basada en realidad aumentada
mejora el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio en los alumnos del 3° grado de la I.LE. Raul Porras

Barrenechea.
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HE3a: UEar < UEdr

HE3a: UEar - UEdr <0

Tabla 27. Nivel de comparacion y significacion estadistica entre los test del tercer

indicador.
Rangos
Rango Suma de
[+l promedio rangos
GExperimental_I3 - Rangos negativos g2 11,594 85 480
GControl_I3 - b
Rangos positivos 18 1414 25540
Empates 2°
Total 28

a. GExperimental_I3 = GControl_I3
h. GExperimental_I3 = GControl_I3
c. GExperimental_|3 = GControl_I3

Estadisticos de p~ru~el:mEI

GExperiment
al_I3-
GControl_I3
z -2,0540
Sig. asintdtica(bilateral) 040

a. Pruebha de rangos con signo de
Wilcoxon

h. Se hasa enrangos negativos.

En la Tabla 27 se pueden observar los resultados, el valor de Z

es de -2,054, mientras que el valor de Sig. es de 0,040, al ser inferior

gue 0,05, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna.

Se concluye que, la aplicacion mévil basada en realidad aumentada

mejora el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio en los alumnos del 3° grado de la Institucion Educativa Raul

Porras Barrenechea.
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V. DISCUSION

En ese capitulo se detallan los resultados obtenidos después de
analizar los datos recogidos en el cuestionario, ello sirvid para analizar
cada uno de los indicadores del pos-test en el GC y el GE con el fin de
identificar si la aplicacion movil basada en AR mejora el proceso de
aprendizaje.

El cuestionario fue aplicado a 56 estudiantes del tercer grado de
secundaria de la I.E. Raul Porras Barrenechea. Este cuestionario fue
elaborado por un docente teniendo en cuenta cada uno de los indicadores,
ya que se organizo seis items para el primer indicador, siete items para el
segundo indicador y 7 items para el tercer indicador, después de analizar
los datos con el software Microsoft Excel y en SPSS se evidenci6 los

resultados que se detallan a continuacion.

Tras el correcto funcionamiento de los datos y testeo de hipotesis, se
muestran los resultados obtenidos en la primera hipétesis especifica, la
aplicacion movil basada en AR mejora el modelado de objetos con formas
geométricas y sus transformaciones en el proceso de aprendizaje en los
alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea. Se realizé la
prueba no paramétrica de Wilcoxon para ambos grupos segun el pos-
test, por tal motivo, los sujetos que formaron parte del GE obtuvieron
mejores resultados con un nivel de significancia de 0,05, Z= -3,810 y p=
0,000 < 0,05. Dichos resultados son consistentes con Barrientos (2017)
en su investigacion “Influencia de un software con realidad aumentada
para el proceso de aprendizaje en anatomia humana en la educacién
primaria I.E.P. Pitagoras nivel A en Andahuaylas”, cuyo fin era demostrar
la influencia de un modelo de software con AR en el aprendizaje de
anatomia humana. Se obtuvo como resultado que un software con AR
mejora notablemente el proceso de aprendizaje, al alcanzar un
porcentaje alto en la efectividad del proceso de aprendizaje en un 81.02%
y reduciendo el tiempo de aprendizaje en un 25%, dado que el software
proporciono6 informacién accesible y oportuna para el aprendizaje de la
anatomia humana, confirmando de esta forma que la aplicacion movil

basada en AR mejora el modelado de objetos con formas geométricas y
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sus transformaciones en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras

Barrenechea en un 50%.

Una vez que se hallan ejecutado los datos correctamente y se hallan
realizado el testeo de hipoétesis, se muestra que los resultados obtenidos
en la hipotesis especifica 2, la aplicacion movil basada en AR mejora la
comprension sobre formas y relaciones geométricas en los alumnos del
3° grado de la I.LE. Raul Porras Barrenechea. Se realizé la prueba no
paramétrica de Wilcoxon para ambos grupos segun el pos-test, por esta
razon, los que conformaron el GE consiguieron mejores resultados con
un nivel de significancia de 0,05, Z= -2,176 y p= 0,030 < 0,05. Estos
resultados concuerdan con Lujan (2017), en su articulo de investigacion
“‘Aplicativo Movil Educativo 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”, cuyo fin era mejorar el nivel de aprendizaje en los nifios de
4 afios a usar los vocales y numeros. Se obtuvo como resultado que al
implementar la aplicacién hubo una mejora del 27.60% en el rendimiento
académico para usar las vocales y una mejora del 22.60% en el uso de
los niumeros, el uso de la aplicacion mévil basada en AR pudo mejorar el
uso de las vocales y los nimeros en los nifios del jardin, confirmando de
esta manera que la aplicacion mévil basada en AR mejora la comprension
sobre formas y relaciones geométricas en los alumnos del 3° grado de la

|.E. Raul Porras Barrenechea en un 36%.

Tras un correcto funcionamiento de los datos y el testeo de hipotesis,
se muestra que los resultados obtenidos en la hipotesis especifica 3, la
aplicacion moévil basada en AR mejora el uso de estrategias Yy
procedimientos para orientarse en el espacio en los alumnos del 3° grado
de la |.E. Raul Porras Barrenechea. Se realizé la prueba no paramétrica
de Wilcoxon para ambos grupos segun el pos-test, por esta razén, los
gue conformaron el grupo experimental consiguieron mejores resultados
con un nivel de significancia de 0,05, Z= -2,054 y p= 0,040 < 0,05. Estos
hallazgos coinciden con Alvarez (2020), en su tesis titulada “Aplicacion

movil basada en realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del
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curso de Geometria en los alumnos del colegio Liceo Santo Domingo”,
cuyo fin era estatuir de qué manera una aplicacion movil con AR podia
influir en el proceso de aprendizaje para mejor su promedio de notas en
el curso de geometria. Los resultados alcanzados fueron: la aplicacion
movil con AR incrementd el porcentaje del crecimiento de calificaciones
de un 4.92% a un 38.66%, lo que equivale a un aumento de 33.74%, el
uso de la aplicaciéon movil basada en AR pudo mejorar de manera positiva
el promedio de notas de los estudiantes en el curso de geometria,
garantizando de esta manera que la aplicacion mévil basada en AR
mejora el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio en los alumnos del 3° grado de la |.E. Raul Porras Barrenechea
en un 36%.
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VI.

CONCLUSIONES

Primera: Se concluye que el proceso de aprendizaje del curso de
Geometria en la |I.E. Raul Porras Barrenechea sin la implementacion de
la AR tiene como promedio de nota el valor de 12 y después de
implementar un aplicativo moévil basado en AR el resultado promedio
alcanza a los 16. Por lo cual, la AR mejora el proceso de aprendizaje del
curso de geometria en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras

Barrenechea.

Segunda: Se concluye que el modelado de objetos con formas
geomeétricas en el proceso de aprendizaje en los alumnos del 3° grado de
la I.E. Raul Porras Barrenechea sin la implementacion de la AR tiene
como promedio de nota un valor de 3.35 y después de implementar el
aplicativo mévil basado en AR el resultado promedio de notas resuelta
ser de 5.03 con una diferencia de 1.68. Por lo que, la aplicacién movil
basada en AR mejora el modelado de objetos con formas geométricas en
el proceso de aprendizaje en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul
Porras Barrenechea.

Tercera: Se da por concluido que la comprensiéon sobre formas y
relaciones geométricas en los alumnos del 3° grado de la |.E. Raul Porras
Barrenechea sin la implementacién de la AR tiene como promedio de
nota el valor de 4.32 y después de la implementacion del aplicativo movil
basado en AR el resultado promedio de notas resuelta ser de 5.35 con
una diferencia de 1.03. Por lo que, la aplicacion mévil basada en AR
mejora la comprension sobre formas y relaciones geométricas en los

alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras Barrenechea.

Cuarta: Se concluye que el uso de estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio en los alumnos del 3° grado de la |.E. Raul Porras
Barrenechea. sin la AR tiene como promedio de nota el valor de 4.53 y
después de la implementacion del aplicativo mévil basado en AR el
resultado promedio logra los 5.53. Por lo que, la aplicacion mévil basada

en AR mejora el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en
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el espacio en los alumnos del 3° grado de la I.E. Raul Porras

Barrenechea.

VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Popularizar las aplicaciones moviles basado en AR en
instituciones educativas, con la finalidad de difundir sus conocimientos
respecto al proceso de aprendizaje y causar en ellos una cultura

financiera en el transcurrir del tiempo.

Segunda: Aplicar herramientas tecnolégicas en el aprendizaje para
proporcionar informacion de mayor entendimiento que sea concisa Yy facil

de entender, segun los factores que influyen en el individuo.

Tercera: Para que el aprendizaje por parte de los individuos sea
exitoso deben estar motivados, por lo que se debe generar interés en

ellos.

Cuarta: Crear aplicaciones y contenidos digitales para capturar la
atencién de los estudiantes pero que beneficien la comprensién de temas

complejos de una manera didactica pero divertida y facil de comprender.

Quinta: Para la creacion de futuros proyectos de investigacion, se
recomienda tener en cuenta que, al desarrollar software, es importante
elegir versiones y complementos que mas adelante puedan incluir equipos
moviles de gama media, de esta manera se garantizaria el acceso a esta

tecnologia a mas individuos.
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ANEXOS

Anexo N° 01: Operacionalizacion de variables

Tipo Variable Definicion Conceptual Definicidon Operacional Dimension Indicadores
Para Heras (2018) es una herramienta
tecnoldgica que ha creado  una . .
. ) . La aplicacion mavil basada
experiencia distinta en el proceso de )
- i en realidad aumentada
aprendizaje  de los  estudiantes, e ) .
. . 'Ipermitira la  interaccion
Aplicacion |permitiendoles  construir  su  propio .
i N L . - “|entre  la realidad del
Variable movil basada [conocimiento, los moviles han senvido ) i
) ) ) X estudiante y la realidad a
Independiente | enrealidad |para reorganizar el panorama educativa, . ) "
) - ) traves de dispositivos en
aumentada |proporcionando movilidad vy modernidad, )
- 30 mejorando el proceso
no  obstante, la conectividad v .
) . de aprendizaje an
permanencia es importante para que los .
) . geometria.
estudiantes estén conectados con el
mundao virtual (p. 22).
El proceso de aprendizaje engloba una Maodela objetas  con
actividad individual que cada persona formas geométricas vy
desarralla en un ambito social y cultural. sus  transformaciones.
Es una actividad compleja, sefiala|Permitira al  estudiante |MIMEDWL (2016)
. . Competencia:
ademas, que para un desarrollofreforzar su metodo  de Resuelve c )
adecuado de este proceso existen allaprendizaje tradicional, roblemas de nrnunn:ad b ISU
Variable Proceso de [menos nueve fases: motivacidn, interés |obteniendo resultados en P formas fl::nmprensmn snl rg as
dependiente | aprendizaje |atencidn, adguisicidn, comprensidn e|las evaluaciones de cada mnwimienin nrmai. ¥ rer?ltr:alann[?li
interiorizacidn, asimilacion, aplicacidn,|una de las capacidades de R ¥ |geometricas. !
localizacion.  |(2016)

transferencia y evaluacidn, las cuales se
encuentran enlazadas intimamente una
con la ofra, ya que ocurren de manera
gradual e interconectada. Yafiez (2016,
p.72)

la competencia a tratar en
el presente proyecto.

MINEDU (2016)

L=a
pracedimientos

estrategias )

para

arientarse en el espacio.

MINEDU (2016}




ANEXO N° 02: Matriz de consistencia

Problemas Objetivos Hipotesis Variables Método
Principal General General Independiente
iComo influye la aplicacion|Determinar la influencia de la|La aplicacion mdvil basada
mavil basada en realidad|aplicacion mdvil basada en|en realidad aumentada
aumentada en el proceso de|realidad aumentada en ellmejora el  proceso  de| Aplicacidon mdvil basada en realidad aumentada. (Heras,
aprendizaje del curso de|proceso de aprendizaje del|{aprendizaje del curso de 2018, p.22) Tipo de
Geometria en la LE. Radl|lcurso de Geometria en la LE.|Geometria en la 1LE. Rall investigacién:
Porras Barrenechea? Raul Porras Barrenechea. Parras Barrenechea. Aplicada
Secundarios Especificos Especificos Dependiente Dimensicon Indicador items Experimental
iComo influye la aplicacion|Determinar la influencia de la|La aplicacion mdvil basada Disefio de
mdvil basada en realidad|aplicacion mdvil basada en|en realidad  aumentada Modela  objetos investigacién:
aumentada en la cnmpre_nsmn realidad _gnumentada en la|mejora la cnmpre_nsmn Competencia geametricos ) Cuasiexperimental
sobre formas y relaciones|comprension sobre formas y|sobre formas vy relaciones SUS 1-6
genm:atnn:as en los alumnn? relaciones geu:lmetru:as en los genmoetrlcas en los alumnng Segin MINEDU transformaciones. Pablacidn:
del 3° grado de la LE. Raullalumnos del 3* grado de lal.E.[del 3* grado de la LE. Raul MIMEDL (2016) 56 al
g (2016) alumnos
Parras Barrenechea? Radl Porras Barrenechea. Porras Barrenechea.
coresponde a la
. . o . . . o . solucidn de Muestra:
¢Como influye la aplicacion|Determinar la influencia de lajLa aplicacion movil basada problemas de|comunica . 28 alumnos grupo
mdvil basada en realidad|aplicacion mdvil basada en|en realidad  aumentada formas (formas y|comprensién experimental
aumentada en elfrealidad aumentada en el|mejora el modelamiento de|Proceso de relaciones thri las formas 28 alumnos grupo
modelamiento de objetos con|modelamiento de objetos con|objetos con formas|aprendizaje geométricas) relacionas 7-13 | contral
formas geométricas en los|formas geométricas en los|geométricas en los alumnos|(Yafiez, o ' Y .
) . . . mavimienta geametricas.
alumnos del 3° grado de 13 L.E.[alumnos del 3° grado de lalE.|del 3° grado de la LE. Radl{2016, p.72) (o0bjetos MINEDU (2016) Técnica de
I 2 I . 4 . L
Radl Porras Barrenechea? Radl Porras Barrenechea. Porras Barrenechea. geométricos v sus investigacion:
. . . . . . . . transformaciones Encuesta
sComo influye la aplicacion|Determinar como  influye laflLa aplicacion maovil basada y Inu:alizau:ié}n
mdvil basada en realidad|aplicacion mdvil basada en|en  realidad aumentada (estrategias y|Usa estrategias y Instrumento de
gias v b : - gias v P para orientarse en|para  orientarse| 14 - 20 |Cuestionario
para orientarse en el espacio|procedimientos para orientarse [orientarse en el espacio en - )
el espacio). en el espacio.

en los alumnos del 3* grado
de la ILE.
Barrenechea?

Radl Paorras

en el espacio en los alumnos
del 3° grado de la LE. Radl
Parras Barrenachea.

los alumnos del 3° grado de
la L.E.
Barrenechea.

Radl Paorras

MINEDLU (2016}
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ANEXO N° 04: INSTRUMENTO
CUESTIONARIO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

DIMENSION: Resuelve problemas de formas, movimiento y localizacion

INDICADOR 1: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

1. En la siguiente imagen se muestra objetos de uso comun. Estos objetos pueden ser
relacionados a una figura soélida bien definida. Observa con atencién y marca la respuesta
correcta

a) Hay 4 cubos, 3 piramides, 3 esferas y 1 cilindro

b) Hay 1 cubo, 3 paralelepipedos, 3 conos, 3 esferas, y 1 cilindros

c) Hay 1 cubo, 3 paralelepipedos, 3, esferas, 2 conos, 1 piramides y 1 cilindro
d) Hay 4 cubos, 3 esferas, 2 conos, 1 piramides y 1 cilindro

2. Mediante una rotacion de centro O y angulo de giro adecuado, la figura sombreada
ocupa la posicién punteada. Esto se verifica en:

A) B) C) D) E)
B 4 ~ o
: ~ :O ”' E O‘:\ ‘: “\

) K \\: l,' ' . 0, R i \" % -‘

.vl I\ l. “ Sk 4‘ 3 4' N :

L L bl T A N

v

3. ¢Qué transformacion se le aplico a la Figura A para obtener la Figura B?

Figura A Figura B

a) Traslacion

b) Simetria axial

c) Simetria central

d) Ninguna de las anteriores
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4. Identifica qué figura de la columna derecha no es simétrica a la figura de la columna

izquierda respecto a la recta “y”.

Figura original Transformacion
P
Q
R
s
a) P
b) Q
¢c) R
d S
5. ¢ Cual de las siguientes gréficas es simétrica con respecto al eje de x?

A




6. De los siguientes cuerpos geométricos, ¢cual es producto del giro en 180° del trapecio
isésceles ABCD con eje de giro en el eje de simetria L?

AB

L

éoDA

E)
7. Considere el siguiente grafico:
A
Y B
ADC
p-X
¢, Cual es la reflexion del tridngulo ABC sobre el eje “y"?
B ‘“y B ny
c
A A
a »X c X
A [
y y -
C <X
A
b » X d X
AI
c
B:.




INDICADOR 2: Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones geométricas

8. Enlafigura se muestra que los triangulos son semejantes. ¢ Cuanto es la altura de la pefia?

A

N

60 20
a) 40 b) 45 ) 50 d) 55

9. De unatela de 9 cm de ancho se recorta un pedazo de forma de un paralelogramo, el cual
tiene un area de 108 cm2 ¢, Cuanto mide la base del paralelogramo?

a) 15cm
b) 15,5cm
c) 12cm
d) 20cm

10. ¢Cual de las siguientes figuras tiene solo un par de lados paralelos y los dos lados de igual

medida?

11. Francisco tiene un terreno pequefio de forma triangular, los lados miden 12, 16 y 20 metros.
¢, Colmo es el triangulo segun sus lados y segln sus angulos?

a) Equilatero y acutangulo
b) Isdsceles y obtusangulo
c) Isésceles y rectangulo
d) Escaleno y rectangulo

12. En el triangulo isésceles ABC. Calcular el lado del rombo CEFH si: AB=BC=12 y AC=6.

o
o

a) 3 b) 3,5 c) 4 d) 4,5



13. ¢Cdmo se llama el poligono cuya suma de angulos interiores es 720°7?

a) Pentagono
b) Hexagono
c) Octogono
d) Heptagono

14. En el siguiente grafico PQ=15, QR=9, BC=5. Calcule AB.

? %
f VY
j \\\ V4 \\
/ \ Vs \
\
e B A8 oA
A cC P R
e) 3 f 6 g 5 h) 8

INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio

15. Un albadil ha colocado maydlicas negras, blancas y grises para cubrir el pasadiso de una
casa siguiendo una secuencia. Si la siguiente figura es el pasadiso, ¢,cuéanto es el area del
pasadiso?, sabiendo que las blancas y las grises son cuadradas. Ademas, los lados de las
blancas miden 4 cm y el lado de las grises la mitad que el de las blancas.

a) 200 mZ
b) 208 m?
c) 210 m?
d) 224 m?

16. Determina a qué tipo de triAngulo corresponde la forma de la seccion sombreada (corte)
vista de frente.

a) Tridngulo is6sceles rectangulo.

b) Triangulo equilatero

c) Triangulo isésceles obtuso

d) Tridngulo is6sceles acutangulo no equilatero

17. Calcula el volumen de un prisma rectangular cuyas dimensiones son 6,5cm; 8,5cmy 12,1
cm.

700,14 cm3
660,66 cm?
560,26 cm3
605,34 cm?

ce0 T



18. Juan, Andrés, Maria y Susana deben construir una piramide pentagonal de cartulina,
¢ quién ha recortado correctamente la cartulina?

Juan Andrés
_ Susana
Maria
a) Juan
b) Andrés
c) Maria
d) Susana

19. Calcula el volumen de un cubo cuya diagonal mide 42 m.

a) 32cmd
b) 64 cm?3
¢ 4V2cmd
d) 16 cm?

20. Una piramide regular de base cuadrada es equivalente con un cubo. Si la arista del cubo
mide 6 y la arista basica de la piramide mide 9; calcular la altura de la piramide.

v

a) 6 b)8 c)12 d)7




ANEXO Ne° 05: VALIDACION DE LA METODOLOGIA

P

Cisan VALLEID

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
EVALUACION DE METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Apellidos y Nombres del experto: Aradiel Castafieda, Hilario
Titulo ylo Grado académico: Doctor

Universidad donde labora: Universidad César Vallejo
Fecha: 14/09/2021

Tesis: "Aplicacién mdvil basada en realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del curso de
Geometria en la | E. Radl Porras Barrenechea”

EVALUACION DE METODOLOGIA DE SOFTWARE

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted fiene la facultad de calificar las metodologias
involucradas, mediante una serie de criterios con puntuaciones especificadas al final de la tabla. Asimismo,
le exhortamos en la correccidn de los ftems indicando sus observaciones ylo sugerencias, en la
determinacién de la metodologia para desarrollar la aplicacion movil basada en realidad aumentada para el
proceso de aprendizaje del curso de geometria.

METODOLOGIA
ITEM CRITERIOS
XP | MOBILE-D | SCRUM
1 Metodologia que representa y describe adecuadamente un 3 3 3
flujo de trabajo.
2 Realiza ciclos o fases de desarrollo muy rapidos y que se 3 3 1
adapta a equipos pequerios.
3 | Hay una planificacion o actividad en cada fase del proyecto. 2 3 3
4 Permite interactuar constantemente entre el equipo de trabajo 1 3 3
con &l cliente.
5 Se realiza diferentes pruebas durante el desarrollo del 2 3 3
software.
Garantiza la produccion del producto en el tiempo establecido. 3
Un bajo costo al realizar un cambio en el proyecto 2 3
3 Responde rapidamente a los cambios que se puedan producir 2 2 3
durante la etapa de desarrollo del proyecto.
9 | Brinda un mejor modelo para el trabajo de investigacion. 2 3 3
Sus etapas se dividen en ciclos de 3 dias uno para planificar,
10 | otro para trabajar en &l proyecto y un dia final para presentar 3 3 3
resultados.
TOTAL| 22 29 28
La escala a evaluar es de:
1: Malo 2: Reqular 3: Bueno
Sugerencia:
REDIRLD

Firma del Experto




ANEXO N° 06: VALIDACION DE LA METODOLOGIA

Sy

TAELA DE EVALUACION DE EXPERTOS
EVALUACION DE METODOLOGIA DE DE SARROLLD DE SOFTWARE

Apellidos y Nombres del experto: Pérez Farfan, lvan Martin
Titulo yio Grado academica: Magister

Universidad donde labora: Unieersidad Casar Vallejo
Fecha: 12/ 082021

Tesis: “Aplicacion movil basada en realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del cwrso de
Geometrna en k3 |.E. Raul Porras Bamensechea”

EVALUACION DE METODOLOGIA DE SOFTWARE

Mediarte |a fsbla de evaluacion de expertos usted fiene la faculiad de calficar las metodologias
mwolucradas, mediante una sens de crlenas con puntuaciones especificadas al finsl de la tabla. Asimismo,
ke exhortarmos en la cormeccion de los fems indicando sus observaciones yo sugersncias, en k3
determrinacion de ks metodologia para desarrollar |a aplicacion movil basada en reslidad aumentada para el
procass de aprendizaje del curso de geometnia.

METODOLOGIA
ITEM CRITERIOS
¥KP | MOEILE-DV| SCRUM

i Metodologia que representa y describe adecuadamenie un 2 3 3

flujo d= trabajo.
3 Resliza cclos o fases de desarrollo muy rapidos y gue s 2 3 3

adapta a equipos peguencs.
3 Hay una planificacion o actividad en cada fase del proyecto. 2 3
4 Permitz interactuar consiantzments entre el eguipo de trabsjo 2 3

con gl diente.
5 Se realiza diferentes prusbas durante el desarolic del 3 3 3

software.
& | Garantiza la produwccicn del producto en 2l tiempo establecido. 2 3
T Un bspz costo &l realizar un camicio en el proyecio 3 3
5 Responde rapidamende 3 los cambios que se pusdan producir 3 a

durante |a etapa de desarmallo del proyecha.
bl Brinda un mejor modelo para el trabajo de investigacion 2 3

Suz efapas se dwiden en ciclos de 3 dias uno para planificar, 2 a 3
10 | ofro para trabsjar en el proyects y un dia finsl para pressntar

resultsdos.

TOTAL| 23 3o 23
L3 =scals & evalusr =s de:
1: Malo 2: Regular 3 Bueno

Supgersncia:




ANEXO N° 07: VALIDACION DE LA METODOLOGIA

Ny eV
TAELA DE EVALUACION DE EXPERTOS
EVALUACION DE METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE
Apellidos y Mombres del experto: Vergara Calderdn, Rodolfo Santiago
Titulo yio Grado academico: Magisiar
Universidad donde labora: Universidad Cesar Wallsjo
Fecha: 1400872021

Tesis: “Aplicacion mdvil basada en realidsd aurmentizds para el proceso de aprendizaje del curso de
Geometria en la LE. Rall Porras Barmenechea”

EVALUACION DE METODOLOGIA DE SOFTWARE

Mediante Iz tabla de evshacion de expertos usted tiene la facultad de calificsr lss misiodologias
imvalucradas, mediante una sere de criterios con puntuacionss especificadas al finsl d= |s tabla. Asimismo,
le exhoramos en la comeccion de los ffems indicando sus cbservaciones wio sugerencias, en la
determinacicn de la metodologia para desamaollar la aplicacian movil basada en realidad aurmentada para el
proceso de aprendizaje dal curso de geometria.

METODOLOGIA
ITEM CRITERIOS
XP | MOEBILE-D | SCRUM
i Metodologia que regresenta y describe sdecuadamentz un| 3 3 3
fluja d= trabajo.
3 Fealiza ciclos o fases de desarrollo muy rapidos y que se | 2 3 2
adapia 3 equipos pequenios.
3 | Hay una planificacion o actividad en cada fase del provecio. 2 3 3
4 Permite mteractuar constaniemente entre el equipo dedrabsjo |
con 2l ciente.
5 Se resliza difersnies prusbas durante el desarrolic del 3 3 2
software.
iSarantiza la produccion del producto 2n el iempo establecido. | 2
Un bsjo costo al realizar un cambio en el proecio 2
a Fesponde rapidamenie a los cambios que se puedan producir | 3 3
duranie |a efspa de desamollo del proyecta.
9 | Brinda un mejor modelo para el trabajo de investigacian. 2 3
Sus efapas se dividen en cickes de 2 dias uno para planificar, | 3 2
10 | otro para trabajar en 2l proyecto y un dia final para presentar
resultados.
TOTAL| 23 28 25

La escals a evaluar es de:
1: Malo 2: Regular 3: Bueno

!
AN

Firma del Experto

Sugerencia




ANEXO N° 08: VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS

N° DIMENSIONES / ITEMS PERTINENCIA | RELEVANCIA CLARIDAD
INDICADOR 1: Modela objetos cor_l formas geométricas y sus sl NO s1 NO sI NO SUGERENCIA
transformaciones
En la siguiente imagen se muestra objetos de uso comin. Estos
1 | objetos pueden ser relacionados a una figura sdlida bien X X X
definida. Observa con atencion y marca la respuesta correcta.
Mediante una rotacion de centro O y angulo de giro
2 | adecuado, la figura sombreada ocupa la posicién X X X
punteada. Esto se verifica en:
3 ¢, Qué transformacién se le aplicé a la Figura A para x x X
obtener la Figura B?
Identifica qué figura de la columna derecha no es simétrica a la
4 | P . X X X
figura de la columna izquierda respecto a la recta "y
¢,Cual de las siguientes graficas es simetrica con respecto
5 y X X X
al eje de x?
De los siguientes cuerpos geométricos, ¢cudl es producto del
6 | giro en 180° del trapecio isdsceles ABCD con eje de giro en el X X X
eje de simetria L?
Considere el siguiente gréfico. ;Cual es la reflexion del
7 i % X X X
triangulo ABC sobre el gje "y"?
INDICADOR 2: Comunica su comprensién sobre las formas y rel g icas
En la figura se muestra que los triangulos son semejantes.
8| .. - X X X
2 Cuédnto es la altura de la pefia?
De una tela de 9 cm de ancho se recorta un pedazo de
9 | forma de un paralelogramo, el cual tiene un area de 108 X X X
cm2 ; Cuanto mide la base del paralelogramo?
10 ;Cual de las siguiente figuras tiene solo un par de lados X X X
paralelos y los dos lados de igual medida?
Francisco tiene una terreno pequefio de forma triangular, los
11 | lados miden 12, 16 y 20 metros. ;Cémo es el triangulo segin X X X
sus lados y segln sus angulos?
12 En el triangulo isdsceles ABC. Calcular el lado del rombo CEFH X X x
si: AB=BC=12 y AC=6
13 ;,Como se llama el poligono cuya suma de angulos interiores X X X
es 720°7
14 | En el siguiente grafico PQ=15, QR=9, BC=5. Calcule AB X X X
INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio
Un albafiil ha colocado mayodlicas negras, blancas y grises para
cubrir el pasadiso de una casa siguiendo una secuencia. Si la
siguiente figura es el pasadiso, jcuanto es el area del
15 . ) : X X X
pasadiso?, sabiendo que las blancas y las grises son
cuadradas. Ademas, los lados de las blancas miden 4 cm y el
lado de las grises la mitad que el de las blancas.
Determina a qué tipo de triangulo corresponde la forma de la
16 - ; X X X
seccion sombreada (corte) vista de frente.
17 Calcula el volumen de un prisma rectangular cuyas X X X
dimensiones son 6,5 cm; 8,5 cmy 12,1 cm
Juan, Andrés, Maria y Susana deben construir una piramide
18 | pentagonal de cartulina, ;quién ha recortado correctamente la X X X
cartulina?
19 | Calcula el volumen de un cubo cuya diagonal mide 442 m. X X X
Una piramide regular de base cuadrada es equivalente con un
20 | cubo. Si la arista del cubo mide 6 y la arista basica de la X X X
piramide mide 9; calcular la altura de la piramide
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opcion de aplicabilidad: Aplicable { X ) Aplicable después de corregir () No aplicable (

Apellidos y nombres del juez validador: Dr.ARADIEL CASTANEDA , HILARIO

=

del vali or: DOCTOR EN INGENIERIA DE SISTEMAS

P

DNI: 08576568

PRI

Firma del experto




ANEXO N° 09: VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS

N°® | DIMENSIONES / ITEMS PERTINENCIA | RELEVANCIA CLARIDAD
INDICADOR 1: Modela objetos con formas geométricas y sus st NO st NO si NO SUGERENCIA
transformaciones
En la siguiente imagen se muestra objetos de uso comun. Estos
1 | objetos pueden ser relacionados a una figura sdlida bien X X X
definida. Observa con atencion y marca la respuesia correcta.
Mediante una rotacion de centro O y angulo de giro
2 | adecuado, la ﬂgura sombreada ocupa la posicion X X X
punteada. Esto se verifica en:
3 Qué transformacién se le aplico a la Figura A para X X X
obtener la Figura B?
4 Identifica qué figura de la columna derecha no es simétrica a la X X X
figura de la columna izquierda respecto a la recta “y
5 ¢ Cudl de las siguientes graficas es simétrica con respecto X X X
| = | al eje de x?
De los siguientes cuerpos geométricos, 4cual es producto del
6 | giro en 180° del trapecio isésceles ABCD con eje de giro en el X X X
eje de simetria L?
7 Considere el siguiente grafico. ;Cual es la reflexion del X X X
triangulo ABC sobre el eje “y"?
INDICADOR 2: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
8 En la figura se muestra que los triangulos son semejantes. X X X
£Cuanto es la altura de la pefa?
De una tela de 9 cm de ancho se recorta un pedazo de
9 | forma de un paralelogramo, el cual tiene un drea de 108 X X X
cm2 ; Cuanto mide la base del paralelogramo?
10 ,Cudl de las siguiente figuras tiene solo un par de lados X X X
paralelos y los dos lados de igual medida?
Francisco tiene una terreno pequefic de forma triangular, los
11 | lados miden 12, 16 y 20 metros. ;Cémo es el tiangulo segun X X X
sus lados y segun sus angulos?
12 En el triangulo isosceles ABC. Calcular el lado del rombo CEFH X X X
si: AB=BC=12 y AC=6.
13 £, Como se llama el poligono cuya suma de angulos interiores X X X
es 720°?
14 | En el siguiente grafico PQ=15, QR=9, BC=5. Calcule AB. X X X
INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio
Un albaril ha colocado maydlicas negras, blancas y grises para
cubrir el pasadiso de una casa siguiende una secuencia. Si la
15 siguiente figura es el pasadiso, jcuanto es el area del X X X
pasadiso?, sabiendo que las blancas y las grises son
cuadradas. Ademas, los lados de las blancas miden 4 cm y el
lado de las grises la mitad que el de las blancas
16 Delermina a gué tipo de T.riélngulo corresponde la forma de la X X X
seccion sombreada (corte) vista de frente.
17 Calcula el volumen de un prisma rectangular cuyas X X X
dimensiones son 6,5 cm; 85cmy 12,1 cm
Juan, Andrés, Maria y Susana deben construir una piramide
18 | pentagonal de cartulina, ;quién ha recortado correctamente la X X X
cartulina?
19 | Calcula el volumen de un cubo cuya diagonal mide 4vZ m. X X X
Una piramide regular de base cuadrada es equivalente con un
20 | cubo. Si la arista del cubo mide & y la arista basica de la X X X
piramide mide 9; calcular la altura de la piramide
Observaci (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. Revisar y mejorar la redaccion y tipo y tamafio de letra.
Opcion de aplicabilidad: Aplicable ( x) Aplicable después de corregir () Mo aplicable { )
Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Fermin Pérez, Félix Armando DNI: 08736347

Especialidad del validador: Ingenieria.

Avvand, Fausts e

Firma del experto




ANEXO N° 10: VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS

N° ‘ DIMENSIONES [/ ITEMS PERTINENCIA | RELEVANCIA CLARIDAD
INDICADOR 1: Modela objetos con formas geométricas y sus sl NO s1 NO s NO SUGERENCIA
transformaciones

En la siguiente imagen se muestra objetos de use comun. Estos
1 | objetos pueden ser relacionados a una figura sdlida bien X X X
definida. Observa con atencion y marca la respuesta correcta.

Mediante una rotacion de centro O y angulo de giro
2 | adecuado, la figura sombreada ocupa la posicion X X X
punteada. Esto se verifica en:

¢,Qué transformacion se le aplicé a la Figura A para

i obtener la Figura B? X X X
Identifica qué figura de la columna derecha no es simétrica a la

4 o ; X X X
figura de la columna izquierda respecto a la recta "y
¢, Cual de las siguientes graficas es simétrica con respecto

5 3 X X X
al eje de x7?
De los siguientes cuerpos geomeétricos, ¢cudl es producto del

6 | giro en 180° del trapecio isdsceles ABCD con eje de giro en el X X X
eje de simetria L?
Considere el siguiente grafico. ;Cual es la reflexion del

7|7 S X X X
triangulo ABC sobre el eje "y"?

INDICADOR 2: Comunica su comprensién sobre las formas y relaci g icas
8 En la figura se muestra que los triangulos son semejantes. X X X

¢ Cuanto es |a altura de la pefa?

De una tela de 9 cm de ancho se recorta un pedazo de
9 | forma de un paralelogramo, el cual tiene un érea de 108 | X X X
cm2 ; Cuanto mide la base del paralelogramo?

¢Cual de las siguiente figuras tiene solo un par de lados

i paralelos y los dos lados de igual medida?

Francisco tiene una terreno pequefic de forma triangular, los
11 | lados miden 12, 16 y 20 metros. ¢ Como es el triangulo segun X X X
sus lados y segln sus angulos?

En el tridngulo isésceles ABC. Calcular el lado del rombo CEFH

12| oi AB=BC=12 y AC=S. X X X

12 g,CL')mcI:, se llama el poligono cuya suma de angulos interiores X X X
es 720°7

14 | En el siguiente grafico PQ=15, QR=9, BC=5. Calcule AB. X X X

INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio

Un albanil ha colocado maydlicas negras. blancas y grises para
cubrir el pasadiso de una casa siguiendo una secuencia. Si la

15 siguiente figura es el pasadiso, jcuanto es el area del X X X
pasadiso?, sabiendo que las blancas y las grises son
cuadradas. Ademas, los lados de las blancas miden 4 cm y el
lado de las grises la mitad que el de las blancas.

16 Determina a queé tipo de triangulo corresponde la forma de la X X X
seccion sombreada (corte) vista de frente.

17 Calcula el volumen de wun prisma rectangular cuyas X X X
dimensiones son 6,5 cm; 8,5cmy 12,1 cm
Juan, Andrés, Maria y Susana deben construir una piramide

18 | pentagonal de cartulina, ;quién ha recortado correctamente la X X X
cartulina?

19 | Calcula el volumen de un cubo cuya diagonal mide 4+/2Z m. X X X
Una piramide regular de base cuadrada es equivalente con un

20 | cubo. Si la arista del cubo mide 6 y la arista basica de la X X X
piramide mide 9; calcular la altura de la pirdmide

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opcién de aplicabilidad: Aplicable ( X) Aplicable despueés de corregir { ) Ne aplicable ()

Apellidos y nombres del juez validador: Dr./Mg. _Vergara Calderén Rodolfo DNI: 08826830

Especialidad del validador: ING.SISTEMAS / MAGISTER EN GESTION PUBLICA

N
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ANEXO N° 11: CONFIABILIDAD KUDER-RICHARDSON GRUPO DE

CONTROL
Modelo objetos geométricos y sus Comunica su comprensién sobre las | Usa estrategias y procedimientos
transformaciones formas y relaciones geométricas para orientarse en el espacio
NeAlumno| P1 [ P2 [pP3]pPalprs|pre|pP7]pPs]pPofriolrra]ri2] P13 ]ria]ris|pri6] P17] P18]ri9] P20 | Total
1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 13
2 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19
4 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 16
5 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 13
7 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6
8 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 8
9 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 8
10 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17
11 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16
12 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 10
13 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 11
14 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 14
15 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16
16 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5
17 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18
18 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 14
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 18
21 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 17
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
23 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8
24 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 11
25 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 15
26 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18
27 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9
29 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17
30 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 17
TRC 24 17 | 27| 27 | 26 | 23 | 18 | 27 [ 19 | 20 | 26 | 18 19 16 | 19 | 23 15 17 | 18 17
P 0,80 |0,57]0,90|0,90(0,87(0,77|0,60(0,90(0,63| 0,67|0,87|0,60( 0,63 |0,53|0,63|0,77( 0,50 | 0,57 |0,60| 0,57
Q 0,20 (0,43|0,10|0,10(0,13(0,23]|0,40|0,120(0,37|0,33|0,13| 0,40 0,37 |0,47|0,37|0,23( 0,50 | 0,430,40| 0,43
P*Q 0,16 |0,25/0,09|0,09|0,12(0,18]|0,24(0,09(0,23|0,22(0,12| 0,24 0,23 |0,25|0,23|0,18( 0,25 0,25]0,24| 0,25
SumP*Q | 3,89
VT=0> | 20,05
KR-20 (0,848
Leyenda:
TRC: Total de respuestas correctas por pregunta
N n: Numero de items del instrumento
KRy = n (]_ — Ef_—'zpqu) P: Proporcién de estudiantes que responden de manera correcta
n—1 Tx Q: Proporcion de estudiantes que responden de manera incorrecta

P*Q Producto de la proporcion de éxito y no éxitoRl

a

» Varianza de los totales por estudiante




ANEXO N° 12: CONFIABILIDAD KUDER-RICHARDSON GRUPO

EXPERIMENTAL

Modelo objetos geométricos y sus Comunica su comprensidn sobre las | Usa estrategias y procedimientos
transformaciones formas y relaciones geométricas para orientarse en el espacio
NeAlumno| P1 [ P2 [P3[PafpPs]re|P7]Pa]pPorio]ria][pri2] P13 [P14]pPi5]ri6] P17 ] P18]P19] P20 Total
1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 8
2 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 8
3 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 16
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 17
5 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 13
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19
7 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 16
8 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18
9 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 10
10 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5
11 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 7
12 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 6
13 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17
14 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 16
15 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 6
16 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 13
17 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 16
18 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 14
19 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 18
21 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 13
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 16
23 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 16
24 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18
25 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6
26 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7
27 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6
28 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 16
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
30 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 11
TRC 24 16 | 18 | 24| 24 [ 25| 26 | 27 | 17 | 23 | 22 | 13 16 12 | 22 | 23 3 15 | 19 8
P 0,80 [0,53]0,60|0,80(0,80|0,83|0,87]|0,90(0,57{0,77(0,73| 0,43 | 0,53 | 0,40{0,73|0,77| 0,10 [ 0,50 0,63| 0,27
Q 0,20 [0,47]0,40|0,20(0,20|0,17|0,13|0,10(0,43| 0,23|0,27| 0,57 | 0,47 | 0,60 0,27|0,23| 0,90 [ 0,50 | 0,37| 0,73
P*Q 0,16 [0,25]0,24|0,16(0,16]0,14|0,12|0,09(0,25| 0,18(0,20{ 0,25 0,25 | 0,24| 0,20(0,18| 0,09 | 0,25|0,23| 0,20
SumP*Q | 3,81
vT=0% | 24,46
KR-20 (0,889
Leyenda:
TRC: Total de respuestas correctas por pregunta
- n:  Numero de items del instrumento
KR20 — (1 _ Ej——;quj) P: Proporcién de estudiantes que responden de manera correcta
n—1 7x Q: Proporcion de estudiantes que responden de manera incorrecta

P*Q Producto de la proporcion de éxito y no éxitoR

g2

x

Varianza de los totales por estudiante
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ANEXO N° 13: CARTA DE AUTORIZACION

RBB LE. RAUL PORRAS BARRENECHEA
Carabayllo

L
b bl L

Carabayllo, 25 de junio del 2021

CARTA DE ACEPTACION

Doctora:

Yesenia Vasquez Valencia- Coordinadora de la E.P. Ingenieria de Sistemas
Universidad César Vallejo — Lima Norte

Ante todo, reciban un cordial saludo en nombre de la Comunidad Porrefia y por
medio de la presente hacer de su conocimiento que,

- REVILLA YUPANQUI, Sofia Teresa con DNI 48120193 y

- CRUZ FERMIN, Sandra Guadalupe con DNI 75407433, estudiantes de la
Escuela de Ingenieria de Sistemas, han sido aceptados satisfactoriamente para
realizar su proyecto de investigacién “APLICACION MOVIL BASADA EN
REFALIDAD AUMENTADA PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE" en
nuestra |.E. Raul Porras Barrenechea del distrito de Carabayllo.

Atentamente,

g Mna VEGA ARIAS

DIRECTORA I.E. Radl Porras B.
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ANEXO N° 14: METODOLOGIA MOBILE-D

El patron Modelo-Vista- Controlador (MVC)

Con la finalidad de tener un desarrollo organizado y ordenado, se propone hacer uso
de la arquitectura MVC para separar los distintos componentes del aplicativo de
acuerdo con su propdsito. Fernandez y Diaz (2012) indico sobre MVC que surge con
el objetivo de reducir el esfuerzo de programacion, necesario en la implementacion de
sistemas mudltiples y sincronizados de los mismos datos, a partir de estandarizar el
disefio de las aplicaciones. El patron MVC es un paradigma que divide las partes que
conforman una aplicacion en el Modelo, las Vistas y los Controladores, permitiendo la
implementacion por separado de cada elemento, garantizando asi la actualizacion y
mantenimiento del software de forma sencilla y en un reducido espacio de tiempo. A
partir del uso de frameworks basados en el patron MVC se puede lograr una mejor

organizacion del trabajo y mayor especializacion de los desarrolladores y disefiadores.
(p. 47)

e Modelo
Entidad que controla los datos, la cual esta encargada de alojarlos y modificarlos
a peticion del controlador y enviarlos a la vista o de vuelta a controlador de
acuerdo con el propésito. En el desarrollo con Unity3D el modelo representa la
data de los elementos utilizados en la vista. Por otro lado, la informacion recogida
de mediante los cuestionarios es almacenada en una base de datos relacional
para facilitar el trabajo con los indicadores de la investigacion.

e Vista
Se puede definir como la presentacion amigable para el usuario del modelo de
la l6gica del sistema del modelo. En el desarrollo de Unity3D la vista aloja la
interfaz y la deteccidn de acciones, pero la Vista también incluye las interfaces
del formulario con el que se recogera informacion.

e Controlador
Se activa ante las peticiones del usuario a través de la Vista y envia estas

solicitudes al Modelo, se considera el intermediario entre la vista y el controlador.



ANEXO N° 15: METODOLOGIA MOBILE-D

En el desarrollo de la aplicacion, se utiliza la metodologia Mobile-D, que se ha apoyado
en soluciones conocidas y consolidadas como Rational Unified Process (RUP),
eXtreme Programming (XP), Crystal methodologies, que tiene la finalidad de desarrollar
ciclos de desarrollo de forma rapida en dispositivos pequefios, esta metodologia se
compone de 5 fases como se observa en la Figura 1:

Establecimiento Configuracion Dia de Dia de Pruebas del
planeacidn planeacién sistema

Definicién del Dia de Dia de trabajo Dia de trabajo Dia de
alcance planeacidn planeacion

Establecimiento Dia de trabajo Dia de Documentacion Dia de trabajo
del proyecto liberacidn

Dia de Dia de Dia de
liberacidn liberacidn liberacidn

Figura 1. Fases de la metodologia Mobile-D. Fuente: Gamboa [et al]. (2017)

Anexo 15.1 Fase |: Exploracion

Como primera etapa, se establecen los requerimientos y el alcance del proyecto que
servirdn para un desarrollo adecuado. En esta fase se realizard la planificacion del
proyecto que incluye los conceptos basicos, alcances, limites, actores necesarios,
analisis de herramientas y el establecimiento de funcionalidades del proyecto, como se

mostrara a continuacion.
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Anexo 15.1.1 Establecimiento de Stakeholders

Anexo 15.1.1.1 Descripcién general del proyecto

El contexto en el que se realiza el presente proyecto es desarrollar una aplicacion
movil, que muestre las figuras geométricas tridimensionales, relacionados a los
temas que se dictan en el curso de Geometria en la |.E. Raul Porras Barrenechea,
utilizando la tecnologia de realidad aumentada; permitiendo que el usuario vea e
interactde con los modelos 3D disefiados, ademas de que obtenga informacion

de cada estructura mediante la aplicacion.

&
EducAR
RPB

Figura 12: Logo de la aplicacién “EducARRPB”

Logo de la aplicacion:

Anexo 15.1.1.2 Involucrados del proyecto
Para el desarrollo del presente proyecto se definié a las siguientes personas

interesadas e involucradas y su respectivo rol.

Tabla 15: Establecimiento de Stakeholders

Stakeholders Descripcion

Responsable del proyecto para poder brindar
Jefe de Proyecto supervision, apoyo e innovacion frente a todas
las actividades a realizar dentro del proyecto.
Autores de la presente tesis, encargado del
Disefiador — Desarrollador disefio personalizado para la app, asi como la
programacion de esta misma.

Personas quienes seran los que usaran la app,
Usuarios de la Aplicacion en este caso nos referimos a los alumnos de la
I.E. Raul Porras Barrenechea.
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Anexo 15.1.2. Alcance

Desarrollar una aplicacion movil basada en realidad aumentada para el procesode
aprendizaje del curso de Geometria en los alumnos de la |.LE. Raul Porras

Barrenechea.
Anexo 15.1.3. Limitaciones

v’ La disponibilidad de la aplicacién movil esta enfocada para los usuarios con
dispositivos Android desde la versidon 4.0 en adelante.
v/ Para el correcto funcionamiento de la aplicacién moévil se requiere de

conectividad a internet,
Anexo 15.1.4. Definicién del proyecto

Para esta fase se definira el ambiente técnico y fisico en el cual se desarrollara el
proyecto. Las herramientas que se utilizaran son las siguientes:
» Tecnologia: Unity 2019.3.17, Android Studio 4.1.3.
» Libreria: Vuforia 6.2
» Sistema operativo: Windows 10 - 64 bit
» Equipos: 2 Laptops con procesador 4 nucleos a mas, 8 GB de RAM y con
espacio minimo disponible en Disco de 40GB

A\

Inicializacion
» Configuracion del Proyecto

» Arquitectura del proyecto

Anexo 15.1.5. Definicion de Requerimientos

Se pretende realizar una aplicacion movil basada en realidad aumentada para
los alumnos de tal manera que permita mejorar el proceso de aprendizaje en el

curso de Geometria.



A continuacion, se describen los requerimientos funcionales y no funcionales.

Tabla 16. Requerimientos Funcionales

CODIGO DESCRIPCION
T La aplicacion deberd iniciar el splash screen con el logo unity y
0 la insignia de la Institucion Educativa Raul Porras Barrenechea.
La aplicacion debera mostrar la pantalla bienvenida, y la opcién
RF02 Iniciar sesion o registrase.
En la opcion Iniciar sesion la aplicacion debera mostrar lo
siguiente: Ingresar correo electronico, ingresar contrasefia, como
también la opcion de ¢Olvidé contrasefa? Y registrarse. La
RF-03 aplicacién primero debera realizar la opcion de “Registrase”, para
luego iniciar sesion. Cada campo debe ser completado
correctamente de lo contrario le mostrara una alerta.
La aplicacion debe poseer una pantalla de restablecer
RF-04 | contrasefa con correo electrénico (¢ Olvidd contrasefia?).
La aplicacion permitira mostrar el menu de navegacion, en la cual
RF-05 se mostrara la opcion de perfil y las opciones del menu principal.
La aplicacién permitira en la opcion perfil cambiar los datos
RF-06
personales.
RF-07 La aplicacion permitird en la opcién perfil cambiar la contrasefia.
La aplicacién permitira en la opcion perfil cambiar la foto de perfil
RF-08 con algunas imagenes establecidas.
La aplicacion permitird visualizar un menu principal de mdaltiples
RF-09 _
opciones.
La aplicacion permitira visualizar la lista de videos con los temas
RF10 del curso y las clases dictadas en el programa aprendo en casa
La aplicacion permitira acceder al médulo “realidad aumentada”
en el cual se visualizara algunas figuras geométricas con AR con
R el uso de un marcador.
La aplicacion permitira acceder al médulo de “Geometria”, donde
P se visualizard Geometria plana y geometria del espacio, en la cual

se indicara si tiene o no AR.

La aplicacion permitira visualizar los temas de la “Geometria




RF-13 plana” como: Poligonos, Paralelogramos, Circunferencia y
calculo, Semejanza de triangulos y regiones poligonales y
circulares.

La aplicacion permitira visualizar los temas de la “Geometria del
espacio” como: Puntos, rectas y planos en el espacio, Prismas,

RF-14 Piramides, Cilindro de revolucién, Cono de revolucion vy
Superficie esférica.

La aplicacion cuenta con un modulo de evaluacion, permite
visualizar una pregunta con multiples alternativas las cuales

R podran ser pulsadas por el usuario registrando su progreso en el
nivel, segun el tema seleccionado.

Tabla 14: Requerimientos no Funcionales
CODIGO DESCRIPCION
La aplicacion sera desarrollada para la plataforma Android con
RNFE-0L version 4.0 o superior.
RNF-02 La base de datos del usuario sera almacenada en MySQL.
La base de datos de los disparadores para la realidad
RNF-03 aumentada sera almacenada en Vuforia.
RNF-04 La aplicacion sera desarrollada en el lenguaje Java.
La aplicacion seré accedida solo por los usuarios de la |.E. Raul
RNF05 Porras Barrenechea.
Tabla 17: Modulos de la Aplicacion
CODIGO MODULO DESCRIPCION
La aplicacion debe iniciar el splash screen con
M-01 Splash Screen | €l logo Unity y de la Institucion Educativa Radl
Porras Barrenechea.
La aplicacion debe poseer una pantalla de

M-02 Login autentificacion de usuario.

La aplicacion debe poseer una pantalla de

M-03 Registrarse registrar usuario.

M-04 Restablecer La aplicacion debe tener la opcidn de




contrasefia restablecer contrasefia con correo electronico.
e Menu de La aplicacion permitira visualizar un menu de
Navegacion navegacion lateral.
Perfil - Cambiar | La aplicacion permitird en la opcion perfil
M-06 Datos cambiar los datos personales.
Personales
LG Perfil — Cambiar | La aplicacion permitird en la opcion perfil
contrasefia cambiar la contrasefa.
. _ La aplicacion permitirh en la opcion perfil
Perfil — Cambiar .
M-08 cambiar la foto de avatar con algunas
Avatar o _
imagenes establecidas.
. La aplicacion permitira visualizar un menu
M-09 Menu Principal o o _
principal de multiples opciones.
La aplicacion permitird visualizar la lista de
M-10 Videos videos con los temas del curso y las clases
dictadas en el programa aprendo en casa.
La aplicacidbn permite visualizar el tema
seleccionado por el usuario donde
M-11 Realidad encontraremos botones para la teoria, asi
Aumentada como para la visualizacion de la realidad
aumentada.
La aplicacion permitirqd acceder al médulo de
M-12 . Geometria, donde se visualizara Geometria
Geometria ) _
plana y geometria del espacio.
La aplicacién permitira visualizar la pantalla
con los siguientes temas: Poligonos,
M-13 ) Paralelogramos, Circunferencia y calculo,
Geometria _ y _
Semejanza de triangulos y regiones
Plana _ )
poligonales y circulares.
La aplicacion permitira visualizar la pantalla
con los siguientes temas: Puntos, rectas y
M-14 Geometria del | planos en el espacio, Prismas, Piramides,

Espacio

Cilindro de revolucion, Cono de revolucion y

Superficie esférica.




La aplicacion contara con un modulo de

evaluacion, en la cual visualizara preguntas

M-15 Evallate con multiples alternativas las cuales podran
ser pulsadas por el usuario registrando su
progreso en el nivel.

Tabla 18: Modelo del proceso de la Aplicacion
REQUERIMIENTOS
MODULO | CODIGO PROCESO NO
FUNCIONALES
FUNCIONALES
La aplicacion permitira
iniciar el splash screen
M-01 | con el logo Unity y de RF-01
Splash . ]
la I.E. Educativa Raul
Screen
Porras Barrenechea.
La aplicacion debera
mostrar la pantalla
_ M-02 bienvenida, y la opcién
Login o y RF-02 RNF-02
Iniciar sesion y
registrase.
La aplicacion debe
Registrarse M-03 poseer una pantalla de RE.03 RNF-02
registrar usuario. RNF-05
La aplicaciébn poseera
RNF-02
Restablecer una pantalla de
M-04 RNF-05
contrasefia restablecer contrasefna RF-04
con correo electronico.
La aplicacion permitira
Menu de _ _ RNF-02
y M-05 | visualizar un menu de
Navegacion . RF-05 RNF-05
navegacion.
Perfil — La aplicacion permitira
_ _ _ RNF-02
Cambiar M-06 en la opcion perfil
RF-06 RNF-05

datos

cambiar los datos




personales

personales.

Perfil —

La aplicacion permitira

. - _ RNF-02
Cambiar M-07 |en la opcion perfil
) _ 3 RF-07 RNF-05
contrasefa cambiar la contrasefia.
La aplicacion permitirq
Perfil — en la opcion perfil
. ' _ RNF-02
Cambiar M-08 | cambiar la foto de perfil
o RF-08 RNF-05
foto con algunas imagenes
establecidas.
La aplicacion permitird
Menu M-09 visualizar un menu RNF-02
Principal principal de multiples RF-09 RNF-05
opciones.
La aplicacion permitird
visualizar la lista de
videos con los temas
) RNF-02
Videos M-10 | del curso y las clases
. RF-10 RNF-05
dictadas en el
programa aprendo en
casa.
La aplicacion permite
visualizar el tema
seleccionado por el
] usuario donde RNF-02
Realidad
encontrara botones RNF-03
Aumentada M-11
para la teoria, asi RNF-05
RF-11
como para la
visualizacion de la
realidad aumentada.
La aplicacion permitird
acceder al moédulo de RNF-02
Geometria V.12 Geometria, donde se RNF-03
visualizard Geometria RF-12 RNF-05

plana y geometria del




espacio.

Geometria

Plana

M-13

La aplicacion permitira
visualizar la pantalla
con los siguientes
temas: Poligonos,
Paralelogramos,

Circunferencia y
circulo, Semejanza de
triangulos, Regiones
poligonales y

Regiones circulares.

RF-13

RNF-02
RNF-03
RNF-05

Geometria
del Espacio

M-14

La aplicacion permitirq
visualizar la pantalla
con los siguientes
temas: Puntos, rectas
y planos en el espacio,
Prismas, Piramides,
Cilindro de revolucion,
Cono de revolucion y

Superficie esférica.

RF-14

RNF-02
RNF-03
RNF-05

Evaltate

M-15

La aplicacion contara
con un modulo de
evaluacion, en la cual
visualizard preguntas
con multiples
alternativas las cuales
podran ser pulsadas
por el usuario
registrando su
progreso en el nivel,
segun el tema

seleccionado.

RF-14

RNF-02
RNF-03
RNF-05




Anexo 15.2. Fase ll: Inicializacién

Anexo 15.2.1. Configuracion del ambiente de desarrollo

En esta fase se define los recursos hardware, software, lenguaje de
programacion y base de datos que se utilizaran para la elaboracion del proyecto.
Los recursos técnicos utilizados son los siguientes:
v' Hardware: Laptop Lenovo Legion Y520 y dispositivo moévil Samsung
Galaxy A7
v' Software: Unity 2018.3.7f1, Visual Studio 2017, AdobePhotoshop CC
2019, Android Studio 4.1.3 y Balsamiq Mockups 3
v Lenguaje de programacion: Java, PHP y C#
v’ Base de datos: MySQL y Vuforia

Anexo 15.2.2 Configuracion de Unity 2018.3.7f1
Se utilizaran las siguientes librerias:
v Instalacién de Unity Hub
v Instalacion de Unity 2018.3.7f1
v’ Instalacion de Vuforia Engine AR

v’ Instalacion de Visual Studio Code Editor 2019

Q Unity 2018.3.7f1 Download Assistant =
Downloading and Installing
Please wait while Unity is being downloaded and installed. @
Downloading Android Build Support

Show details

372640kE (83%) of 447396kE @ 2166. 5kB/s (35 seconds remaining)

< Back MNext = Cancel
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Anexo 15.2.3. Disefio de la Interfaz para la aplicacion moévil

Tabla 19: Storycard del Splash Screen con el logo de la aplicacién y la insignia de la I.E.

NUMERO 01

DIFICULTAD

Media PRIORIDAD

Media

DESCRIPCION

Aliniciar la aplicacion, aparecera el logo de la aplicacion mévil (EducAR RPB)
junto a la insignia de la I.E. Raul Porras Barrenechea, lo cual desaparecera
al tocar la “X” ubicada en la parte superior derecha para dar paso al Login.

EXCEPCIONES

FECHA ESTADO COMENTARIO
01/09/2021 Definido Paso
02/09/2021 Hecho Paso
03/09/2021 Implementado Paso
04/09/2021 Prueba Paso
05/09/2021 Verificado Paso
., o ™\
I

/ N\
L j— )




Tabla 20: Storycard del login

NUMERO: 02

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Media

DESCRIPCION

El usuario, debera ingresar un usuario y una contrasefa valida, si uno de los
datos es incorrecto se mandaré una alerta, si la autentificacion no es exitosa
por fallas en la conexion se mandara una alerta de conexion fallida y si es
exitosa se mostrara la pantalla del menu principal si las credenciales
ingresadas, caso seleccionara el boton de REGISTRARSE se le mostrara la
pantalla del registrarse.

EXCEPCIONES

Solo podran acceder los estudiantes y administradores a la aplicacion con
una credencial validado por el sistema, asi como con el rol de estudiante y
administrador respectivamente. Si el dispositivo mévil no cuenta con
conexion a internet, el proceso de logueo no se realizara de manera
satisfactoria mostrando una alerta.

FECHA ESTADO COMENTARIO
05/09/2021 Definido Paso
06/09/2021 Hecho Paso
07/09/2021 Implementado Paso
08/09/2021 Prueba Paso
09/09/2021 Verificado Paso

( A

[+ I e

7 \"

Logo App

EducAR
e
.
INICIAR SESION
REGISTRARSE
—>
. J
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Tabla 21: Storycard registrar usuario

NUMERO: 03

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Alta

DESCRIPCION

El usuario podra registrarse de manera correcta para poder iniciar sesion y
acceder al menu principal de la aplicacion, asi como si las contrasefias
ingresadas en los dos campos solicitados no coincidieran se le mandara una
alerta de contrasefas incorrectas, si el email o el usuario ingresado ya existe
en la base de datos se le mostrara una alerta especificando su existencia y
por ultimo si no cuenta con conexion a internet se le mostrara una alerta de
conexion fallida.

EXCEPCIONES

Si el dispositivo movil no cuenta con conexion a internet, el proceso de
registro de nuevo usuario no se realizara de manera satisfactoria mostrando
una alerta con el mensaje de conexion fallida. Si los datos ingresados en los
campos de contrasefia y repetir contrasefia no coincidieran la aplicacion
mostrara una alerta. Si los datos ingresados en los campos de usuario y email
ya existieran en la base de datos mostrara una alerta con el mensaje que los
datos ingresados ya son existentes.

FECHA ESTADO COMENTARIO
09/09/2021 Definido Paso
12/09/2021 Hecho Paso
13/09/2021 Implementado Paso
14/09/2021 Prueba Paso
14/09/2021 Verificado Paso

{ N
[+]
k.ﬂé'du('ﬂn
| RPB
L
/ \ Sofin Tereca
— Revilla Yupanqui
Apelioes sofa.try T@guail.con
Comeo Blectrénico
[ ————
_ J
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Tabla 22: Storycard Restablecer Contrasefia

NUMERO: 04

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Alta

DESCRIPCION

El usuario podra restablecer su contrasefia mediante su correo electrénico
registrado. Se le enviara un mensaje de validacién de contrasefia a su correo
electronico. Y por ultimo si no cuenta con conexion a internet no se podra
realizar la accion de restablecer contrasefa, para lo cual se le mostrara una
alerta de conexion fallida.

EXCEPCIONES

El usuario podra restablecer su contrasefia solamente con el correo
electrénico registrado.

Si el dispositivo mévil no cuenta con conexion a internet, el proceso de
restablecer contrasefia no se realizard de manera satisfactoria mostrando
una alerta con el mensaje de conexion fallida.

FECHA ESTADO COMENTARIO
09/09/2021 Definido Paso
12/09/2021 Hecho Paso
13/09/2021 Implementado Paso
14/09/2021 Prueba Paso
14/09/2021 Verificado Paso

e
4 o N
<7 v
Loga App
AN EducAR
RPB
[Correo Electrinico |
cofin.try. T@gmail.com
l RESTABLECER CDNTqﬁSEﬂﬂ- I RESTABLECER CONTRASENA
[ REGRESAR 1
 ——
W v,
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Tabla 23: Storycard Menu Navegacion

NUMERO: 05

DIFICULTAD

Media PRIORIDAD

Alta

DESCRIPCION

El usuario podra acceder al menu de navegacion para realizar algunos
cambios en su perfil, ya sea cambiar datos personales, contrasefia y fotos, a
la vez podra visualizar los médulos que se presentan. Si no cuenta con
conexion a internet no se podra realizar el proceso de menu de navegacion,

para lo cual se le mostrara una alerta de conexién fallida.

EXCEPCIONES

Si el dispositivo movil no cuenta con conexién a internet, el proceso de
menu de navegacion no se podra realizar de manera satisfactoria
mostrando una alerta con el mensaje de conexion fallida.

FECHA ESTADO COMENTARIO
14/09/2021 Definido Paso
16/09/2021 Hecho Paso
17/09/2021 Implementado Paso
18/09/2021 Prueba Paso
18/09/2021 Verificado Paso

r o |
IE RaEJL_.F'orras
Datos del usuario © rorii
£+ parfi [——
Mavegacsn Q Principal
Principal & Evalinte
Evaliate [T Reslidad mencatada
Realidad Aumentada N
E Geometria & v
m\’-am -
E{terrar sesibn E
. | ——] Y
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Tabla 24: Storycard Perfil Cambiar datos personales

NUMERO: 06

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Alta

DESCRIPCION

El usuario podré realizar el cambio de sus datos personales en su perfil, el
sistema le mostrara la opcién de ingresar nuevo nombre e ingresar nuevo
apellido. Si los datos ya existen le mostrara una alerta. Si no cuenta con
conexion a internet no se podra realizar el proceso de cambiar datos
personales, para lo cual se le mostrara una alerta de conexion fallida.

EXCEPCIONES

Si el dispositivo movil no cuenta con conexion a internet, el proceso de
cambiar datos personales no se podra realizar de manera satisfactoria
mostrando una alerta con el mensaje de conexion fallida.

Si repite los mismos datos se le mostrara una alerta y no se realizara ningun
cambio.

FECHA ESTADO COMENTARIO
14/09/2021 Definido Paso
16/09/2021 Hecho Paso
17/09/2021 Implementado Paso
18/09/2021 Prueba Paso
18/09/2021 Verificado Paso

(0 =— ) iii———
Ingrese Los detalles del nueve wsuaro
Corrrent MName- Sofm teveca Revilla
Ingresar log Detalles del Usuaric Hupangu

Digtos Actugbes: ---reemmeeeeee
l:nplese Hombre !
@9@ Apellido _!

[ e ]

——

| CANCELAR |




Tabla 25: Storycard Perfil Cambiar contrasefia

NUMERO: 07

DIFICULTAD Media

PRIORIDAD

Alta

DESCRIPCION

El usuario podra realizar el cambio de su contrasefia, el sistema le mostrara
la opcidn de ingresar correo e ingresar contrasefia. Se le enviara un mensaje
a su correo electronico con la validacion de su contrasefia. Si no cuenta con
conexion a internet no se podra realizar el proceso de cambiar contrasenia,
para lo cual se le mostrara una alerta de conexién fallida.

EXCEPCIONES

Si el dispositivo movil no cuenta con conexion a internet, el proceso de
cambiar contrasefia no se podra realizar de manera satisfactoria mostrando
una alerta con el mensaje de conexion fallida.

FECHA ESTADO COMENTARIO
14/09/2021 Definido Paso
16/09/2021 Hecho Paso
17/09/2021 Implementado Paso
18/09/2021 Prueba Paso
18/09/2021 Verificado Paso

verificacion de la Contrasefia

I[n{_}reac.r comen I

I[n{_:.ree:.r coentrasefia

| VERIFICAR |

I CANMCELAR |

Verificaciin de La identidad del
estudiante




Tabla 26: Storycard Perfil Cambiar foto

NUMERO: 08

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Alta

DESCRIPCION

El usuario podra realizar el cambio de su perfil, el sistema le mostrara una
serie de imagenes en la cual el usuario pueda elegir a su conveniencia. Si no
cuenta con conexion a internet no se podra realizar el proceso de cambiar
foto de perfil, para lo cual se le mostrara una alerta de conexioén fallida.

EXCEPCIONES

Si el dispositivo mévil no cuenta con conexion a internet, el proceso de
cambiar foto de perfil no se podra realizar de manera satisfactoria mostrando
una alerta con el mensaje de conexion fallida.

Solo se podra cambiar el perfil con las imagenes que muestra el sistema.

FECHA ESTADO COMENTARIO
14/09/2021 Definido Paso
16/09/2021 Hecho Paso
17/09/2021 Implementado Paso
18/09/2021 Prueba Paso
18/09/2021 Verificado Paso

r [+] | — \
raj
>< o 3

i Avatar Actual de Kiara
Wombre cempleto del Usuario

Imagen 1 Ii

Imagen 2

[mibgenss

Imagen 3

XXX

Imagen 4

[l
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Tabla 27: Storycard Menu Principal

NUMERO: 09

DIFICULTAD

Media

PRIORIDAD

Alta

DESCRIPCION

El usuario visualizard en el mena principal multiples opciones que le
permitirdn interactuar en las diferentes escenas al ser seleccionados. Si el
usuario selecciona la opcion deslizante, le enviara a la escena recordatorio,
si selecciona el botdn Sobre el curso le enviara a una determinada escena,
si selecciona Realidad Aumentada le enviard a la escena de Realidad
aumentada, si selecciona Geometria le enviard a la Geometria plana y
Geometria del espacio, si selecciona Evaluate le enviard a la escena de
Evaluacion y por ultimo si selecciona Salir la aplicacién se cerrara guardando

Su inicio de sesion.

EXCEPCIONES

FECHA ESTADO COMENTARIO
18/09/2021 Definido Paso
19/09/2021 Hecho Paso
20/09/2021 Implementado Paso
21/09/2021 Prueba Paso
22/09/2021 Verificado Paso

r 5 \
= Qe
8 RPB
Nl
N
Geometria Realidad
Aumentada
EvalGote Videos
| — .
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Tabla 28: Storycard Modulo videos

NUMERO: 10

DIFICULTAD Media

PRIORIDAD

Alta

DESCRIPCION

El usuario podra visualizar en el médulo video la lista de videos con los temas

de geometria y sobre el programa aprendo en casa referente al tema.

EXCEPCIONES

FECHA ESTADO COMENTARIO
22/09/2021 Definido Paso
23/09/2021 Hecho Paso
24/09/2021 Implementado Paso
24/09/2021 Prueba Paso
24/09/2021 Verificado Paso

o =

Congrusnocia de
tridngulo
Circunierencia y
polgoros
E Parakelogramas

—

. Regores polgonal
¥ circulonss

L

—

E Shlidos geométricos

= Videos sobre el turco

_”_I_° . ™" Congruencia de

r: Circunferencia y
18] poligonos
EMJ ParaleLogranos
Wi Regionec poligonalec
SRRy civeulares
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Tabla 29: Storycard Médulo Realidad Aumentada

NUMERO: 11

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Alta

DESCRIPCION

El usuario al ingresar al modulo de Realidad Aumentada podra visualizar una
serie de imagenes donde encontrara botones para la teoria, asi como para la
visualizacion de la realidad aumentada.

EXCEPCIONES

FECHA ESTADO COMENTARIO
24/09/2021 Definido Paso
25/09/2021 Hecho Paso
26/09/2021 Implementado Paso
27/09/2021 Prueba Paso
28/09/2021 Verificado Paso

4 N

a [




Tabla 30: Storycard Médulo Geometria

NUMERO: 12

DIFICULTAD

Media

PRIORIDAD

Media

DESCRIPCION

El usuario al ingresar al moédulo de Geometria tendra la opcion de elegir dos
opciones geometria plana y geometria del espacio en la cual podra visualizar
los temas establecidos del curso, asi como para la visualizacion de la realidad

aumentada.

EXCEPCIONES

FECHA ESTADO COMENTARIO
24/09/2021 Definido Paso
25/09/2021 Hecho Paso
26/09/2021 Implementado Paso
27/09/2021 Prueba Paso
28/09/2021 Verificado Paso

r N 8¢®
e e
Geometria
G. PLANA
LOS POLIGONOS pOLtGONOS
G PLANA | G DEL ESPACIO ~ iQué es un poligono?
3 ‘."
[\om Un poligono es el drea de un
/ plano que ests delimitado
/ ,. E:::;.’:)US que tienen que ser
felonen S CLASIFICACION
. @ SEGUN SUS LADOS
oSl et
= - Segdn sus lados
@ . - Segdn sus angulos
— - Segun sus lados y angulos,
CLASIFICACION
SEGUN SUS ANGULOS
» Podemos clasificar los poligonos
g g IO
L. = J " \ convexos o concavos
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Tabla 31: Storycard Geometria Plana

NUMERO: 13

DIFICULTAD

Media

PRIORIDAD

Alta

DESCRIPCION

El usuario al ingresar al médulo de Geometria Plana tendré la opcion de ver
los temas establecidos segun el curriculo, los temas que podran visualizar
son: Poligonos, Paralelogramos, Circunferencia y calculo, Semejanza de

triangulos y regiones poligonales y circulares.

EXCEPCIONES

Solo se podra visualizar los 5 temas elegidos segun la malla curricular.

FECHA ESTADO COMENTARIO
28/09/2021 Definido Paso
29/09/2021 Hecho Paso
30/09/2021 Implementando Paso
30/09/2021 Prueba Paso
30/09/2021 Verificado Paso

- R ™
" Geometria
— = POLIGONOS
G DEL ESPACIO $Qué es un poligono?
[ wowa Un poligono es @l area de un
T e
Definicibn rectos
X Titul
Definicibn
CLASIFICACION
SEGUN SUS LADOS
Tiguls: 1Como se clasifican los poligonos?
Difnicifn Se closifican de tres formas:
- Segdn sus lados
- Segdn sus angulos
Tituls - Segun sus lados y angulos,
X De.ﬂnim!m
Titulo CLASIFICACION
Definicibn SEGUN SUS ANGULOS
Po ;’od.emo§ clasificar los poligonos
Bt s e e 6k
= _J convexos o concavos
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Tabla 32: Storycard Geometria del Espacio

NUMERO: 14

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Media

DESCRIPCION

El usuario al ingresar al médulo de Geometria del Espacio tendra la opcién
de ver los temas establecidos segun la malla curricular, los temas que podran
visualizar son: Puntos, rectas y planos en el espacio, Prismas, Piramides,
Cilindro de revolucién, Cono de revolucién y Superficie esférica.

EXCEPCIONES

Solo se podra visualizar los 5 temas elegidos segun la malla curricular.

FECHA ESTADO COMENTARIO
30/09/2021 Definido Paso
01/10/2021 Hecho Paso
02/10/2021 Implementado Paso
03/10/2021 Prueba Paso
03/10/2021 Verificado Paso

r o 1 BsmoNue e -
= [eometria
G PLAMA
Tikuks
Chefinicifin
1.-;'.I.I|O
l?.ef-nin:-rﬁn PRISflAS
Tindo " I piel b oy
Drefinicibn y 5w carw |aterales som paralelsgraros
oo
Difnicin
X :I.';'.ulo { PIRAMIDES
Definicidn b ‘ Z:fann
M| E
U |
. [ ————m—— p
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Tabla 33: Storycard Modulo Evallate

NUMERO: 15

DIFICULTAD Media PRIORIDAD Alta

DESCRIPCION

El médulo evallate contara de 20 preguntas, cada una con 4 alternativas, en
la cual si el estudiante marca la respuesta incorrecta se resaltara de rojo y
cuando marca la respuesta correcta se resaltara de verde. El usuario al
ingresar al modulo Evallate en primera instancia podra visualizar una
pantalla donde indica prueba tus conocimientos, al dar clic en esa opcién se
mostrara la pregunta con 4 alternativas.

EXCEPCIONES

FECHA ESTADO COMENTARIO
03/10/2021 Definido Paso
04/10/2021 Hecho Paso
05/10/2021 Implementado Paso
06/10/2021 Prueba Paso
07/10/2021 Verificado Paso

( \ 12 Rail Porras Bareneche =

aticas - Examen de

M

Complete sus datos.

& Apellidos y Nombres

Pregunta

% Seccién

a) Alternotiva
& Profesor

b) Alternativa

¢) Alternativa

1HE Nivel 1

Modela objetos con formas geométricas y st

d) Alternativa

@ 1. ;Cudl de las i

réficas es simétrica con respecto al
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Anexo 15.2.4. Base de datos

Anexo 15.2.4.1 Modelo conceptual de Base de datos

Ind1{Mota1)

Ind2{Mota2)

Ind3{Mota3)

Id @

.E

Mombre_cursa O

grado

DOCENTE

ALURMNC

direcrion

ciudad

Anexo 15.2.4.2 Modelo fisico de la Base de datos

! iddocente INT
“»nombre VARCHAR(45)

> apellido VARCHAR(45)
& dni VARCHAR(8)
< email VARCHAR(65)
“~celular VARCHAR(12)
> direccion VARCHAR(245)
© ciudad VARCHAR(45)

* idgrado INT
<> grado INT
< seccion VARCHAR(2)

¥ |
: : PRIMARY
| | iddocente_idx
| |
| | |
| | (L LT
| | |
| |
| | A\
| I - amen
: | 7 iddumno INT ! idexamen INT
1 : 2 nombre VARCHAR(45) 2 nombres VARCHAR(45)
| |  apellido VARCHAR(45) < grado INT
: : > dni VARCHAR(8)  seccion VARCHAR(5)
| | < email VARCHAR(65) < profesor VARCHAR (45)
L _____ | it > celular VARCHAR(12) b < indicador 1 DECIMAL(2,2)
______ _J_ < direccion VARCHAR(245) EEEERED ©indicador2 DECIMAL(2,2)
© cludad VARCHAR(45) <indicador3 DECIMAL(2,2)
< naciondidad VARCHAR(45) < nota_find INT
idgrado INT <iddumno INT
] ideurso INT
PRIMARY v
idgrado_idx PRIMARY
iddumno_idx
idcurso_idx

—+<| Ciddocente INT

/ ideurso INT
“»nombre_curso VARCHAR(45)
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Anexo 15.3. Fase Ill: Produccién

Anexo 15.3.1. Codificacion del Splash Screen con el logo de la

aplicacion movil y lainsignia de la I.E.

SplashActivity.java

£ SplashActivity.java build.gradle (My Application) we: AndroidManifestxml
package com.example.infTs3éns;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import androld.widget.ImageView,;

import androld.widget.TextView;

public class SplashActivity extends AppCompatActivity {

Textview textView;

ImageView cross;

ImageView background;

@verride

af protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_splash);
getSupportActionBar().hide();
//textView = (TextView) findViewById(R.id.tvSplash),
background = (Imag w) findViewById(R.id.ivBackground);
cross = (ImageView) findViewById(R.id.ivCross);

cross.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
of public void onClick(view v) { moveForward(); }
h;

I

private void moveForward() {

startActivity(intent);}

Intent intent = new Intent( packageContext: SplashActivity.this, Welcome.class);
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Anexo 15.3.2. Codificacion del Storycard del login

Welcome.java

€ Login.java € Welcome,java build.gradle (My Application) me: AndroidManifestacml

of

package com.example.infs36085;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.view.Window;
import android.widget.Button;

public class Welcome extends AppCompatActivity {

//Inicializar variables
private Button skipToMain;
private Button login;
private Button register;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
requestWindowFeature (Window.FEATURE_NO_TITLE);
getSupportActionBar().hide();
setContentView(R.layout.activity_welcome);

et Title

setTitle("");

login = (Button) findViewById(R.id.login);
register = (Button) findviewById(R.id.register);

et OnClickListeners for

login.setOnClickListener(new View.OnClickListene
@verride
public void onClick(View v) {

Intent login = new Intent( packageContext: Welcome.this, Login.class);

startActivity(login);}

;
register.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(View v) {
Intent register = new Intent( packageContext: Welcome.this, SignUp.class);
startActivity(register);
13
I
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Login.java

€' Login.java build.gradle (My Application) me: AndroidManifestaml
package com.example.inTs3605;

import androldx.annotation.NonNull;
import androldx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

import android.util.Patterns;
import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.view.WindowManager;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ProgressBar;
import androld.widget.TextView;
import android.widget.Toast;

import com.google.android.gms.tasks.0OnCompletelListener;
import com.goegle.androlid.gms.tasks.Task;

import com.google.firebase.auth.AuthResult;

import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

import com.goegle.firebase.auvth.FirebaseUser;

import org.w3c.dom.Text;

@ public class Login extends AppCompatActivity {

//Inicializar variables

private EditText loginEmail;
private EditText LloginPassword;
private TextView forgotPassword;
private TextView signUp;

private Button loginButton;
private Button backButton;

private ProgressBar loginProgress;

private FirebaseAuth mAuth;

@override
& protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
requestWindowFeature (Window. FEATURE_NO_TITLE);//
getSupportActionBar().hide();
setContentView(R.layout.activity_login);

cultard el titulo

Ir variables

mAuth = FirebaseAuth.getInstance();

loginEmall = (EditText) findviewById(R.id.loginEmail);
loginPassword = (EditText) findviewById(R.id.leginPassword);
forgotPassword = (TextView) findViewById(R.id.forgoetPassword);
signUp = (TextView) fTindviewById(R.id.signup);

leginButten = (Button) findviewById(R.id.leginButton);
backButton = (Button) findviewById(R.id.backButton);
loginProgress = (ProgressBar) TindviewById(R.id.loginProgress);

loginButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
& public void onClick(view v) { leginVerification(); }
B

backButton.setonClickListener(new View.OnClicklListener() {
@override
Ul public void onClick(view v) { backToMain(); }});

forgotPassword.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
l public void onClick(View v) { resetPassword(); }});

signUp.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
=] public void onClick(view v) { register(); }1);
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private void loginVerification(){

String email = loginEmail.getText().toString().toLowerCase().trim();
String password = loginPassword.getText().toString().trim();

//Compruebe que se proporciond el correo electrdnico
if (email.isEmpty()){
loginEmail.setError("Correo electrinico es requerido");
loginEmail.requestFocus();
return; }
//Compruebe que se proporciond un correo electrdnico vdlido
if (!Patterns.EMATL_ADDRESS.matcher(email) .matches()){
loginEmail.setError("Se requiere un correo electrdinico valido");
loginEmail.requestFocus();
return; }
//Compruebe que se proporclond la contrasefa
if (password.isEmpty()){
loginPassword.setError("Se requiere contrasefia");
loginPassword.requestFocus();
return;
loginProgress.setVisibility(View.VISIBLE);
mAuth.signInWithEmailAndPassword(email,
password).addOnCompleteListener(new OnCompletelistener<AuthResult=() {
@0verride
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()){
FirebaseUser loginUser = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

//Una vez que se completa el procesamiento, oculta la barra de progreso

loginProgress.setVisibility(View.GONE);

=)

J//Verifique si el correo electrdnico del vsuvario ha sido verificad
it (loginUser.isEmailVeritied()){
Intent intent = new Intent( packageContext: Login.this, MainActivity.class);
startActivity(intent);
T elsed{
LloginUser.sendEmailVerification();
Toast.makeText( context: Login.this, text "Verifique el correo electrdnico",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
}
} else{
//Una vez que se completa el procesamiento, oculta la barra de progreso
loginProgress.setVisibility(View.GONE);
//Mostrar mensaje de error
Toast.makeText( context: Login.this,
text "jError de inicio de sesion! jIntentar otra vez!",
Toast.LENGTH_LONG) .show();}

;

//Usvario directo a la pdgina de contrasefia olvidada

private void resetPassword(){
Intent forgotPassword = new Intent( packageContext: Login.this, ResetPassword.class);
startActivity(forgotPassword); }

//Usvario directo Volver a la pdgina de bienvenida

private void backToMain(){
Intent toWelcome = new Intent( packageContext Login.this, Welcome.class);
startActivity(toWelcome); }

//Usvario directo a la pdgina de registro

private void register(}{
Intent newUser = new Intent( packageContext: Login.this, SignUp.class);
startActivity(newUser); }

126



Anexo 15.3.3. Codificacion del Storycard registrar usuario

SingUp.java

build.gradle (My Application) me: AndroidManifestxml € SignUp.java

package com.example.infs3605;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

Z  public

androidx.annotation.NonNull;
androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.content.Intent;

android.os.Bundle;

android.util.Patterns;

android.view.View;

android.view.Window;

android.widget.Button;
android.widget.EditText;
android.widget.ProgressBar;
android.widget.Toast;
com.google.android.gms.tasks.OnCompletelistener;
com.google.android.gms.tasks.Task;
com.google.firebase.avth. AuthResult;
com.google.firebase.avth.FirebaseAuth;
com.google.firebase.avth.FirebaseUser;
com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;

class SignUp extends AppCompatActivity {

//Inicializar variables

private EditText enterFirstName;
private EditText enterLastMName;
private EditText enterEmail;
private EditText enterPassword;
private EditText confirmPassword;
private Button submitDetails;
private Button cancel;

private ProgressBar progressBar;

private FirebaseAuth mAuth;

@0v

rerride

af protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);//
getSupportActionBar().hide();
setContentView(R.layout.activity_sign_up);

—+
.
—+

hide the

f/Establecer titulo de pdgina

setTitle("Registrarse")
mAuth = FirebaseAuth.getInstance();

enterFirstName = (EditText) TindviewById(R.id.enterFirstName);
enterLastMame = (EditText) findViewById(R.id.enterLastName);
enterEmail = (EditText) findViewById(R.id.enterEmail);
enterPassword = (EditText) findViewById(R.id.enterPassword);
confirmPassword = (EditText) findViewById(R.id.confirmPassword);
submitDetails = (Button) TindViewById(R.1id.signUpBtn)

cancel = (Button) findViewById(R.id.cancelSignUp);

progressBar = (ProgressBar) fTindvViewById(R.id.signUpProgress);

submitDetails.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View vw) { signUpDetails(); } });

cancel.setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {
@override
public void onClick(View v) { toMain(); } });
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private void signUpDetails(){

String firstName = enterFirstName.getText().toString().trim().toLowerCase();
String lastName = enterlLastMame.getText().toString().trim().toLowerCase();
String email = enterEmall.getText().toString().trim().toLowerCase();

String password = enterPassword.getText().toString().trim();

String password2 = confirmPassword.getText().toString().trim();

//Establecer imagen predeterminada

int avatar = R.drawable.applogo;

//Compruebe que se proporciond el nombre:

if (firstName.isEmpty()){
enterFirstName.setError("Debe ingresar su nombre");
enterFirstName.requestFocus();
return;}

//Compruebe que se proporciond el apellido:

if (lastName.isEmpty()){
enterLastName.setError("Debe ingresar su apellide");
enterLastName.requestFocus();
return;}

//Compruebe que se proporciond la direccidn de correo electrdnico:

if (email.isEmpty()){
enteremail.setError("Debe ingresar su correo");
enterEmail.requestFocus();
return; }

//Compruebe que se proporciond una direccidn de correo electrdnico vdlida:

if (!Patterns.EMAIL_ADDRESS.matcher(email).matches()){
enterEmail.setError("Por favor, ingrese un correo electrénico valido");
enterEmail.requestFocus();
return; }

//Compruebe que se proporciond la contrasefia

if (password.isEmpty()){
enterPassword.setError("Contrasefia es requerida");
enterPassword.requestFocus();
return; }

//Compruebe la longitud de la contraseiia

it (password.length() < 8){
enterPassword.setError("La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres");
enterPassword.requestFocus();
return; }

//Compruebe que se proporciond la contrasefia de confirmacidn

it (password2.isEmpty()){
confirmPassword.setError("Ingrese la contrasefia nuevamente para confirmar");
confirmPassword.requestFocus();
return; }
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//Comprueba que las contrasefias coincidan
if (!password.equals(password2)){
confirmPassword.setError("Las contrasefias no coinciden");
confirmPassword.requestFocus()

return; }

progressBar.setVisibility(View.VISIBLE);
mAuth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addoOnCompleteListener(new OnCompletelistener<AuthResult>() {
@0verride
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()){
User user = new User(firstName, lastName, email, avatar)

FirebaseUser userRegistration = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users")
.child(FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getlid())
.setValue(user)
.addOnCompleteListener(new OnCompletelistener<Void>() {
@override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {

i (task.isSuccesstul())q
userRegistration.sendEmailVerification();
Toast.makeText( context: SignUp.this,

text: " jRegistro exitoso!",

Toast.LENGTH_LONG) .show();
progressBar.setVisibility(View.GONE);
//Direct User to Login Pag
Intent intent = new Inten

Login.class);
startActivity(intent);

} else {

Toast.makeText( context: SignUp.this,
text: " jRegistro Tallido! jIntente otra vez!",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
progressBar.setVisibility(View.GONE)

je
t( packageContext: SignUp.this,

b;
telse {
Toast.makeText( cont=xt SignUp.this, text ";Registro fallido! jIntente otra vez!",

Toast.LENGTH_LONG) .show();
progressBar.setVisibility(view.GONE);

h;

private void toMain()f]
Intent intent = new Intent( packageContext: SignUp.this, Login.class);

startActivity(intent);
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Anexo 15.3.4. Codificacion del Storycard Restablecer Contrasefa

ResetPassword.java

€ SplashActivity.java € Welcome,java € SignUp.java € ResetPassword.java € Login.java

package com.example.infs3605;

import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

import android.util.Log;

import android.util.Patterns;
import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ProgressBar;
import android.widget.Toast;

import com.google.android.gms.tasks.0OnCompletelistener;
import com.google.android.gms.tasks.Task;
import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

& public class ResetPassword extends AppCompatActivity {

izar variables

EditText accountEmail;
private Button resetPassword;
private Button cancelReset;
private ProgressBar resetProgress;

FirebaseAuth mAuth;

@verride
of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

getSupportActionBar().hide();
setContentView(R.layout.activity_reset_password);

et Page Title

setTitle("0lvidd contrasefia");

accountEmail = (EditText) findViewById(R.id.accountEmail);
resetPassword = (Button) fTindViewById(R.id.resetPassword);
cancelReset = (Button) findViewById(R.id.cancelReset);
resetProgress = (ProgressBar) findViewById(R.id.resetProgress);

mAuth = FirebaseAuth.getInstance();

//8et OnClickListeners for clickable objects
resetPassword.setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {
@override
| public void onClick(View v) { forgotPassword(); }
H;

cancelReset.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
i public void onClick(View v) { cancel(); }

H;

ms M Git B Terminal = Logcat 7 Profiler % App Inspection

requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);//Ocultard el titule
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6 of

private void forgotPassword(){

//Get Inputs

String email = accountEmail.getText().toString().trim().toLowerCase();
un correo electrénico

//Comprobando oL oropor
//Comprobando que se proporciond ur

proganao gu proporclio
if (email.isEmpty())4

accountEmail.setError("Correo requerido");

accountEmail.requestFocus();

return;

//Comprobando que se proporciond un correo electrdnico vdlido

if (!'Patterns.EMAIL_ADDRESS.matcher(email).matches()){
accountEmail.setError("Se requiere un correo electrénico valido");
accountEmail.requestFocus();

return;

//Muestra barra de progreso cuando comienza el procesamiento

resetProgress.setVisibility(View.VISIBLE);

mAuth.sendPasswordResetEmail(email) .addOnCompletelistener (new OnCompletelistener<Void=() {

@override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
if (task.isSvccesstul()){
//Una vez que se completa el procesamiento, oculta 1

resetPassword.setVisibility(View.GONE);

]

1 barra de progreso

//Proporciona comentarios e instrucciones a los vsuarios

Toast.makeText( context: ResetPassword.this,
text: "Correo electronico de restablecimiento de contrasefia enviado",
Toast.LENGTH_LONG) .show();

//Redirecciona al vsvario a la pantalla de inicio de sesidn

Intent intent = new Intent( packsgeContext: ResetPassword.this, Login.class);

startActivity(intent);

} oelse {

//Una vez que se completa el procesamiento, oculta la barra de progreso

resetProgress.setVisibility(View.GONE);

//Proporcionar al usvario un mensaje de error

Toast.makeText( context: ResetPassword.this,
text: "Se ha producido un error. Inténtalo de nuevo",
Toast.LENGTH_LONG) .show(); +

B

//Redirecciona al vsuvario a la pdgina de inicio de sesidn

private void cancel(){
Intent intent = new Intent( packageContext: ResetPassword.this, Login.class);
startActivity(intent);
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Anexo 15.3.5. Codificacion Storycard Menu Lateral

€ GeometrySolidDetail Activity.java € ModelClass.java & Navigation_menuxml € MainActivity.java

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
2 <menu xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<group android:id="@+id/groupl"”
android:checkableBehavior="single">
<item android:title="Detalle de usuvario"=
<menu>
<item android:id="@+id/mProfile"
1 android:title="Perfil"

12 </menu>
13 </item>
14 </group>

16 <group android:id="@+id/group2"

1 android:checkableBehavior="single">
18 <item android:title="Navegacion">

19 <menu tools:ignore="ExtraText">

2 <item android:id="{@+id/mHome"
21 android:title="Principal"

22 (a} android:icon="@drawable/home"/>
23 <ltem

24 android:id="@+id/mModulel"

25 M android:icon="@drawable/picture"

26 android:title="Evalouate" />
7 <ltem android:id:“@+idfmﬂodu162“
28 android:title="Realidad aumentada"
29 04 android:icon="@drawable/story"/>
<item android:id="{@+id/mModule3"
1 android:title="Geometria"
iz M android:icon="@drawable/calendar"/>
<item android:id="@+id/mModule4"
android:title="Videos"
35 W android:icon="@drawable/map"/>
36 \\
</menu=>
<fitem>
</group>

11 <group android:id="@+id/group3"
12 android:checkableBehavior="single">
<item android:title="Examen"=

<menu>

<item android:id="@+id/mShare"
1 android:title="Examen"
"7 IE
8 <item android:id="@+id/mLogout"
1 android:title="Cerrar sesidn"
50 [ android:icon="@drawable/logout"/>
1 </menu>
2 </item>
L <lgroupd
</menu>

i - ) android:icon="@drawable/baseline_account_circle_black_18dp"/>
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En la barra lateral se mostrara una opcion de Examen que recogera informacion
de los indicadores, el examen es desarrollado en un formulario al que se accede

desde la app.

ExamActivity.java

€ ExamActivity.java € MainActivity.,java

package com.example.inTs3605;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import androld.widget.Button;
import android.os.Bundle;

in
impor

utton;

public class ExamActivity extends AppCompatActivity {
private Button btnlLink;
private String urlexam,

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_exam);

btnLink = findViewById(R.id.btnLink);
urlexam = "https://forms.gle/eQLooBFNg2VLpTQQ7";
btnLink.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
Uri wri = Uri.parse(urlexam);
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent); }

b;
Il
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Hodela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

1. ;Cudl de las siquientes transformaciones 1 punto

Exqmen de Geome+ria - preserva la apariencia de todo tipo de

figura? *

3ero de secundaria
O Reflexion

@® Rotacion

Elegir la alternativa correcta. (1 pt c/u)

srevillay@ucvvirtual.edu.pe O Traslacién
Cambiar de cuenta
& O Ninguna de las anteriores
*QObligatorio
2. ;Cudl de las siquientes gréficas es 1 punto
: ) i on? *
Correo’® simétrica con respecto al origen?

Tu direccion de correo electronico

i

A

Tu respuesta

Apellidos y nombres * V

1209PMO = & W - B il G 4 1209PME = & W - B ol G #

Usa estrategias y procedimientos para

Comunica su comprension sobre Las formas y orientarse en el espacio
relaciones geométricas. Escribe aqui tu texto.

13. En el cubo mostrado de diagonal igual a 1 punto

1. Enel triangulo ABC mostrado, hallar "X" 1 punto
+ V6 m, calcular el drea sombreada en metros

cuadrados. *

A

(o]

B2 10

O s

O O vs

02 O v2

O s O v
O a2

8. Si ABCD es un romboide, tal que AD=14u 1 punto
y CD=8u. Hallar la longitud del segmento

3 14. ;Cudnto mide la apotema y la alturade 1 punto
que une los puntos medios de AB y ED. *

una pirdmide cuadrangular reqular si su
arista lateral mide 20cm y La arista de base

£

B Vd 24em?* 2
= 7k
N () 4v3
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Anexo 15.3.6. Codificacion Storycard Perfil Cambiar datos
personales

PersonaDetails.java

© PasswordChange.java & PersonalDetails java @ Profilejava

package com.example.infs3605;

import andreidx.annotation.Nonhull;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import andreoid.view.View;
import andreoid.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.w
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;

impert com.google.android.gms.tasks.OnCompletelistener;
import com.google.android.gms.tasks.Task;

import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

import com.google.firebase.auth.FirebaseUser;

impert com.goegle.firebase.database.DataSnapshot;
impert com.goegle.firebase.database.DatabaseError;
import com.google.firebase.database.DatabaseReference;
import com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;
import com.google.firebase.database.ValueEventListener;

public class PersonalDetails extends AppCompatActivity {

private FirebaseUser user;
private DatabaseReference databaseReference;
private String userUID;

private TextView currentDetails;
private EditText newFName;
private EditText newlLName;
private Button submitNames;
private Button cancelNames;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_personal_details);

setTitle(""); //Set Page

currentDetails = findViewById(R.id.currentDetails);
newFName = TindViewById(R.id.newFName);

newLName = findviewById(R.id.newLName);
submitNames = findviewById(R.id.submitNewName);
cancelNames = findviewById(R.id.cancelNewName);

user = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users");
userUID = vuser.getUid();

databaseReference.child(userUID).addListenerForSinglevalueEvent(new ValueEventListener() {

@0verride
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot snapshot) {
//0btel deta

User profile = snapshot.getValue(User.class);
String fName = profile.firstName;
String 1Name = profile.lastName;

rar el i 0 del vsua

String userDetails = "Nombre actval: " + fName.substring(@, 1).toUpperCase() + fTName.substring(1)
+ " " + lName.substring(®, 1).toUpperCase() + LlName.substring(1);
currentDetails.setText(userDetails);

@override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {
+

H;
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submitNames.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { //Set Button OnClickListeners
@0override
public void onClick(View v) { updateUserDetails(); }

b;

cancelNames.setOnClickListener(new View.OnClicklistener() {
@verride
public void onClick(View v) {
Intent returnToProfile = new Intent( packageContext PersonalDetails.this, Profile.class);
startActivity(returnToProtile);}
s

private void updateUserDetails(){
//Get Inputs
String firstName = newFName.getText().toString().trim().toLowerCase();
String lastName = newLName.getText().teString().trim().tolowerCase();

0 que se propor

if (firstName.isEmpty()){ //Comproban
newFName.setError("Se requiere el primer nombre");
newFName . requestFocus();
return; }

if (lastName.isEmpty()){ //Comprobando que se proporciond el apellido
newLName.setError("Se requiere apellide");
newLName.requestFocus();
return; }

user = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users");
userUID = user.getUid();

databaseReference.child(userUID).addListenerForSingleValueEvent(new ValueEventListener() {
@verride
public veid onDataChange(@NonNull DataSnapshot snapshot) {
/Obtener detal
User proTile = snapshot.getValue(User.class);
String fName = profile.firstName;
String 1Name = profile.lastName;
String email = profile.emall;
int avatar_code = profile.avatar;

/i re y el correo elec
String vserDetails = "Nombre actual:
+ " " + lName.substring(@, 1).toUpperCase() + LlName.substring(1);

currentDetails.setText(userDetails);

strar el nombre

User changeUser = new User(firstName, lastName, email, avatar_code);

FirebaseUser userRegistration = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseDatabase.getInstance().getReference( psth: "Users")
.child(FirebaseAuth.getInstance() .getCurrentUser().getUid())
.setValue(changeUser)
.addOnCompletelListener(new OnCompletelistener<Void=() {
@verride
public void onComplete(@NonNull Task<Veid> task) {
Toast.makeText( context: PersonalDetails.this, ted: "EL nombre se ha cambiado”,
Toast.LENGTH_LONG) .show();
Intent intent = new Intent( packageConte=xt: PersonalDetails.this, Profile.class);
startActivity(intent); }
IoH
T
@verride
public void onCancelled(@Nonhull DatabaseError error) { }
IoH

.substring(1)

136



Anexo 15.3.7. Codificacion Storycard Perfil Cambiar contrasefia

PasswordChange.java

€ PasswordChange.java S PersonalDetails.java £ Profilejava

package com.example.infs3605;

import
import

import
import
import
import
import
import
import

import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

androidx.annotation.NonNull;
androldx.appcompat.app.AppCompatActivity;

android.content.Intent;
android.os.Bundle;
android.view.View;
android.widget.Button;
android.widget.EditText;
android.wldget.ProgressBar;
android.wldget.Toast;

com.google.android.gms.tasks.OnCompleteListener;
com.google.android.gms.tasks.Task;
com.google.Tirebase.auth.FirebaseAuth;
com.google.Tirebase.auth.FirebaseUser;
com.google.Tirebase.database.DataSnapshot;
com.google.Tirebase.database.DatabaseError;
com.google.Tirebase.database.DatabaseReTerence;
com.google.Tirebase.database.FirebaseDatabase;
com.google.firebase.database.ValueEventListener;

class PasswordChange extends AppCompatActivity {

private FirebaseUser user;
private EditText newPassword;
private EditText confirmNewPassword;

private Button submit;
private Button cancel;

private ProgressBar changePasswordProgress;

@verride

protected vold onCreate(Bundle savedInstanceState) 1

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layovt.activity_password_change);

setTitle(""); /,

newPassword = TindViewById(R.1id.newPassword);

confirmNewPassword = findViewById(R.id.newPasswordConfirm);

submit = findViewById(R.id.submitNewPassword);

cancel = findViewById(R.id.cancelNewPassword);
changePasswordProgress = findViewById(R.id.changePasswordProgress);

sub

@verride
public void onClick(view v) { changeUserPassword(); } });

cancel.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(view v) {

Intent cancelthadqe = new Intent( packageContext: PasswordChange.this,

startActivity(cancelChange); }
B;

Profile.class);
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private void changeUserPassword(){
String password = newPassword.getText().toString().trim();
String confirmPassword = confirmNewPassword.getText().toString().trim();

//Comprobando que se proporciond la contrasefia

it (password.isEmpty()){
newPassword. setError("Se requiere contrasefia");
newPassword.requestFocus();
return; }

//Comprobando la longitud de la contrasefia
it (password.length() < 8){
newPassword.setError("La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres");
newPassword.requestFocus();
return; }
//Comprobando gque se proporciond la contrasefia de confirmacidn
if (confirmPassword.isEmpty()){
confirmNewPassword.setError("Ingrese la contrasefia nuevamente para confirmar");
confirmNewPassword.requestFocus();
return; }

//Comprobando que las contrasefias coinc
if (!password.equals(confirmPassword)){
confirmNewPassword.setError("Las contrasefias no coinciden");
confirmNewPassword.requestFocus();
return; }

//Mastrar barra de progrese para demostrar que el sistema estd procesando
changePasswordProgress.setVisibility(View.VISIBLE);
user = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
user.updatePassword(password).addOnCompleteListener(new OnCompletelistener<Void>() {

@verride

public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {

if(task.isSvccessTul()){
/fUna vez que se completa el procesamiento, oculta la barra de progreso

changePasswordProgress.setVisibility(View.GONE);

//Mostrar mensaje de éxito
Toast.makeText( context: PasswordChange.this, text: "jContrasefia cambiada!",
Toast.LENGTH_LONG) .show();

Intent returntoProfile = new Intent( packageContext PasswordChange.this, Profile
startActivity(returntoProfile);
} oelse {

changePasswordProgress.setVisibility(view.GONE);
//Mostrar mensaje de error
Toast.makeText( context PasswordChange.this,

text: "jNo se cambid la contrasefia, intente otra vez!",
Toast.LENGTH_LONG) .show();

b

.class);
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Anexo 15.5.8. Codificacion Storycard Perfil - Cambiar avatar

Avatar.java

® PasswordChange java & PersonalDetails java ® Profilejava © Avatarjava & ConfirmNewAvatarjava

package com.example.infs3605;
import ...
@& public class Avatar extends AppCompatActivity {

private FirebaseUser user;
private DatabaseReference databaseReference;
private String wserUID;

private ImageView currentAvatar;
private TextView currentAvatarMessage;

private ImageView rpblLogo;
private ImageView aboriginalFlag;
private ImageView torresStraitFlag;
private ImageView guokka;
private ImageView platypus;
private ImageView emu;

private ImageView kangaroo;
private ImageView cockatoo;
private ImageView echidna;
private ImageView galah;

private ImageView kookaburra;
private ImageView koala;

@override
sf protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_avatar);

setTitle("");

currentAvatar = findViewById(R.id.currentAvatar);
currentAvatarMessage = findViewById(R.id.currentAvatarMessage);
rpbLogo = findviewById(R.id.avatarAppLogo);

aboriginalFlag = findviewById(R.id.avatarAboriginalFlag);
torresStraitFlag = findviewById(R.id.avatarTorresStraitFlag);
quokka = findViewById(R.id.avatarQuokka);

platypus = findViewById(R.id.avatarPlatypus);

emu = TindViewById(R.id.avatarEmu);

kangaroo = TindViewById(R.id.avatarKangaroo);

cockatoo = findViewById(R.id.avatarCockatoo);

echidna = findviewById(R.id.avatarEchidna);

galah = TindviewById(R.id.avatarGalah);

kookaburra = TindviewById(R.id.avatarKeokaburra);

koala = TindviewById(R.id.avatarKoala);

user = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users");
userUID = user.getUid();

-

databaseReference.child(userUID).addListenerForSingleValueEvent (new ValueEventListener()
@override
of public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot snapshot) {

User profile = snapshot.getValue(User.class);

string fName = profile.firstName;

String lName = profile.lastName;

string email = profile.email;

int avatar = profile.avatar;

if(profile != null){
currentAvatar.setImageResource (avatar);

String greeting =fName.substring(o, 1).toUpperCase() + fName.substring(l1);
currentAvatarMessage.setText(greeting + "'s Actual Avatar");

rpbLogo.setOnClickListener(new View.OnClicklistener() {

@verride
of I public veid onClick(View v) { newAvatarSelection(R.drawable.applogo); }
;
aboriginalFlag.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
& public void onClick(View v) {
[« ] newAvatarSelection(R.drawable.aboriginal_flag);
+
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torresStraitFlag. setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {
@0override
public void onClick(View v) {
newAvatarSelection(R.drawable.torres_strait_flag);

I

quokka.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v) { newAvatarSelection(R.drawable.quokka); }

;

platypus.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(view v) {
newAvatarSelection(R.drawable.platypus);

b;

emu.setoOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(view v} {
newAvatarSelection(R.drawable.cartoon_emnu);

B;

kangaroo.setOnClickListener(new View.oOnClicklistener() {
@verride
public void onClick(view v) {
newAvatarSelection(R.drawable.cartoon_kangaroo);

B;

cockatoo.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v} {
newAvatarSelection(R.drawable.cockatoo);

;

echidna.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v) { newAvatarSelection(R.drawable.echidna); }

B;

galah.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@verride

public void onClick(View v) { newAvatarSelection(R.drawable.galah); }
I3H

kookaburra.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@verride

public void onClick(view v) { newAvatarSelection(R.drawable.kookaburra); }
B;

koala.setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {
@override
public void onClick(View v) { newAvatarSelection(R.drawable.koala); }

b;

@override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {

b;

private void newAvatarSelection(int imageID){
Intent intent = new Intent( packageContext Avatar.this, ConfirmNewAvatar.class);
intent.putExtra( name "Image ID", imageID)
startActivity(intent);
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ConfirmNewAvatar.java

& PasswordChangejava & PersonalDetails java & Profilejava & Avatarjava & ConfirmNewAvatar.java

package com.example.infs3605;
import ...

public class ConfTirmNewAvatar extends AppCompatActivity {

private FirebaseUser user;
private DatabaseReference databaseReference;
private String userUID;

private int newAvatar;

private ImageView selectedAvatar;
private Button confirmChange;
private Button cancelChange;

goverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentview(R.layout.activity_confirn_new_avatar)

setTitle("");

selectedAvatar = findViewById(R.id.selectedAvatar);
confirmChange = findviewById(R.id.cenfirmAvatarChange);
cancelChange = findViewById(R.id.cancelAvatarChange);

Bundle extras = getIntent().getExtras();
if (extras !'= null){
newAvatar = extras.getInt( key "Image ID"); }

selectedAvatar.setInageResource (newAvatar);

confirmChange.setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {
@0verride
public void onClick(view v) { confirmSelection(); } });

cancelChange.setOnClickListener(new View.OnClicklistener() {
@override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent( packsgeContext: ConfirmNewAvatar.this, Profile.class);
startActivity(intent); }
1;

private void confirmSelection(){
user = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users");
userUID = user.getUid();

databaseReference.child(userUID).addListenerForSinglevalueEvent(new ValueEventListener() {
@0verride
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot smapshot) {
User profile = snapshot.getValue(User.class);
if (profile !'= null){
String fName = profile.firstName;
String lName = profile.lastName;
String email = profile.email;

User changeUser = new User(fName, lName, email, newAvatar);

FirebaseUser userRegistration = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users")
.child(FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getUid())
.setValue(changeUser)
.addOnCompleteListener(new OnCompletelistener
goverride
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
Toast.makeText( context: ConfirmNewAvatar.this, text: "Avatar ha cambiade",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
Intent intent = new Intent( packageContext: ConfirmNewAvatar.this, Profile.class);
startActivity(intent);}

joid>() {

i

@0verride
public veid onCancelled(@NonNull DatabaseError error) { }

1;
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Anexo 15.3.9. Codificaciéon Storycard Menu Principal

MainActivity.java

€ SplashActivity java € Welcome,java € SignUp.java € ResetPassword.java € MainActivity.java € Loginjava

package com.example.infs3605;

import android.annotation.SuppresslLint;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.widget.Gridlayout;
import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import androidx.annotation.NonNull;

import androlidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;

import com.google.android.material.navigation.NavigationView;
import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

import com.google.firebase.auth.Firebaselser;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import androidx.cardview.widget.CardView;

import androidx.drawerlayout.widget.DrawerLayout;

import androidx.recyclerview.wldget.LinearLayoutManager;
import androlidx.recyclerview.wldget.RecyclerView;

& public class MainActivity extends AppCompatActivity {
DrawerLayout drawerLayout;
NavigationView navigationView;
ActionBarDrawerToggle toggle;
private RecyclervView mRecyclerView;
private RecommendationsAdapter mAdapter;
GridlLayout malnGrid;
CardView cvl, cv2, cv3, cv4;
FirebaselUser user;
FirebaseAuth TAuth;

@SuppressLint("NewApi")
@override
af protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setTitle("");

setContentView(R.layout.activity_main);

| 2

mRecyclerView = TindViewById(R.id.art_gallery_rv);

mRecyclerView.setLayoutManager(new LinearLayoutManager( context: this,
LinearLayoutManager .HORIZONTAL, reverselayout: Talse));

RecommendationsAdapter.RecyclerViewClickListener recommendationsListener =
new RecommendationsAdapter.RecyclerViewClickListener() {

@0verride
ol public void onClick(View view, String id) { launchDetailActivity(id); }

¥

mAdapter = new RecommendationsAdapter(Art.getArtworks(),recommendationsListener);
mRecyclerView.setAdapter(mAdapter);

mainGrid = (GridLayout) fTindViewById(R.id.mainGrid);
cvl = TindViewById(R.id.cv1);
cv2 = findViewById(R.id.cv2);
cv3 = TindViewById(R.id.cv3);
cv4 = TindViewById(R.id.cv4);
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cvl.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {

Intent intent = new Intent( packageContext: MainActivity.this, AR_unity.class);
intent.putExtra( name "info",

value "Fsta es la actividad del indice de elementos de la tarjeta");
startActivity(intent);

1

cv2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {

Intent intent = new Intent( packageContext: MainActivity.this, MainActivityQuiz.class);
intent.putExtra( name "info",

value "Fsta es la actividad del indice de elementos de la tarjeta ");
startActivity(intent);

};

cv3.setOnClickListener (new View.OnClickListener()
@override
public void onClick(View view) {

Intent intent = new Intent( packageContext: MainActivity.this, GeometryAll.class);
intent.putExtra( nam= "info",
value "Esta es la actividad del indice de elementos de la tarjeta ");
startActivity(intent); }
B;
cv4.setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {
@0verride
public void onClick(View view) {

Intent intent = new Intent( packageContext MainActivity.this, VideosMain.class);
intent.putExtra( name "info",
value "Esta es la actividad del indice de elementos de la tarjeta ");
startActivity(intent); }
};

navigationView = TindviewById(R.id.nav_view);

drawerLayovt = findViewById(R.id.MainLayout);

//uccidn cuando el mend de navegacidn se abre y se cierra

toggle = new ActionBarDrawerToggle( activity this, drawerLayout, "Open", "Close");
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);

toggle.syncState();

getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

//0btener vsvario actual

fAuth = FirebaseAuth.getInstance();

user = TfAuth.getCurrentUser();

//Muestra el correo electrdnico de 1os usuarios en el cajdn.

View headerView = navigationView.getHeaderView( indec 0);

TextView vserEmail = headerView.findViewById(R.id.email);

if (userEmail '= null) {
userEmail.setText(user.getEmail());}
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ien de
ogica de

navigationView.

@override

menu de naveg

acion

setNavigationItemSelectedListener(new NavigationView.OnNavigationItemSelectedlistener() {

public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {

switch

(item.getItenId()) {

case R.id.mHome:

Toast.makeText( context: MainActivity.this, text "Pagina de perfil", Toast.LENGTH_SHORT);

Intent activityChangeIntent = new Intent( packsgeContext MainActivity.this, MainActivity.class);
MainActivity.this.startActivity(activityChangeIntent);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

case R.id.mModulel:

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "EvalUate", Toast.LENGTH_SHORT);

Intent activityArtGallery = new Intent( packageContext MainActivity.this, MainActivityQuiz.class);
MainActivity.this.startActivity(activityArtGallery);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

case R.id.mModule2:

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "Realidad avmentada", Toast.LENGTH_SHORT)
Intent activityMaps = new Intent( packsgeContext: MainActivity.this, AR_unity.class);
MainActivity.this.startActivity(activityMaps);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

case R.id.mModule3:

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "Geometria", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activityEventsOffers = new Intent( packageContext: MainActivity.this, GeometryAll.class);
MainActivity.this.startActivity(activityEventsOffers);

break;

case R.id.mModule4:

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "Videos", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activityStories = new Intent( packsgeContext: MainActivity.this, VideosMain.class);
MainActivity.this.startActivity(activityStories);

break;

case R.id.mProfile:

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "Perfil", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activityProfTile = new Intent( packageContext: MainActivity.this, ProTile.class);
MainActivity.this.startActivity(activityProfile);

break;

case R.id.mShare:

Toast.makeText( context MalnActivity.this, text "Examen”, Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activytyexamen = new Intent( packageContext: MainActivity.thls, ExamActivity.class);
MainActivity.this.startActivity(activytyexamen);

break;

case R.id.mLogout:

¥

return

public boolean

if (toggle.

return

FirebaseAuth.getInstance().signout();

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "Te has desconectado”, Toast.LENGTH_SHORT).show();
Intent logout = new Intent( packageContext: MainActivity.this, Welcome.class);
startActivity(logout);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

false;

51 el menu selecciond verdadero o

onOptionsItemSelected (@NonNull MenuItem item){
onOptionsItenSelected(item)) {
true; }

return super.onOptionsItemSelected(item); }

private void launchDetailActivity(String message) {

Intent intent =

new Intent( packageContext: this, GeometryGalleryDetailActivity.class);

intent.putExtra(GeometryGalleryDetailActivity. INTENT_MESSAGE, message);
startActivity(intent); }
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Anexo 15.3.10. Codificacion Storycard Mdédulo Videos

Videos.java

build.gradle (My Application) me: AndroidManifest.xml € Videos,java

package com.example.inTs3605;
import java.util.Arraylist;

public class Videos {
private String id;
private String title;
private String video;
private String url;
private int img;
public Videos(String id, String title, String video, String url, int img) {
this.id = id;
this.title = title;
this.video = video;
this.url = uri;
this.img = img;
public String getId() { return id; }
public void setId(String id) { this.id = id; }
public String getTitle() { return title; }
public void setTitle(String title) { this.title = title; }
public String getvideo() { return video; }
public void setVideo(String video) { this.video = video; }
public String getUrl() { return url; }
public void setUrl(String url) { this.url = wrl; }
public int getImg() { return img; }

public void setImg(int img) { this.img = img; }

public static ArraylList<Videos> getVideos() {
ArrayList<videos> videos = new ArraylList<>();

videos.add(new Videos( id: "1",
title: "Congruencia de triangulos",
video: "En matematicas, dos figuras de puntos son congruentes si tienen les lados iguales y el mismg
"Por asi decirlo, dos figuras son congruentes si tienen la misma forma y tamafio, aungue su
url: "https://www.youtube.com/watch?v=yBws-3Rd5TA",
R.drawable.posterl));

videos.add(new Videos( id: "2",
title: "Semejanza de triangulos",
vides: "Dos tridngulos son semejantes cuando tienen sus &ngulos homélegos iguales y sus lados homdld
url: "https://www.youtube.com/watch?v=VBicY8m7LPKk",
R.drawable.poster?));
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videos.add(new Videos( id: "3",
title: "CircunfTerencia y poligonos"”,
video: "Un poligono es una Tigura que dibujamos en geometria plana gue tiene una serie de lados determi
"\n" + "Los lados son los segmentos de la figura y, el lugar donde se unen entre ellos son log
"En cada vértice se generan un par de angulos, que es la amplitud que se genera en el interdior
ul: "https://www.youtube.com/watch?v=xXWWUpFyb4E",
R.drawable.posters));

videos.add(new Videos( id: "4",
title: "Paralelogramos",
video: "Un paralelogramo es un poligono, el cval estd conformado por cuatro lados y gue se caracteriza
"lo que guiere decir que dichos lados se encuentran a distancias iguales. Este cuadrilatero eg
"Una peculiaridad es el hecho de gue todos sus angulos consecutives dan un total de 180 gradosg
url: "https://www.youtube.com/watch?v=bPTrnwSFgls",
R.drawable.posters5));

videos.add(new Videos( id: "5",
titl: "Regiones poligonales y circulares"”,
videe: "Una regidn poligenal es la unién de un poligone y sv interior. " +
"Definicién : una regidn circular es la unidn de una circunferencia y su interior.",
url: "https://www.youtube.com/watch?v=pM_ZHHjSkOk",
R.drawable.poster7));

videos.add(new Videos( id: "&",
title "S0lidos geométricos”,
video: "Los sdlidos geométricos son objetos tridimensionales, tienen ancho, large y alto, y se pueden ¢
"Los principales elementos de un sdlido son: caras, bordes y vértices. " +
"Cada s6lido tiene su representacidn espacial y su representacidn planificada (planta sdlida d
urk "https://www.youtube.com/watch?v=UG79YRD13V8",
R.drawable.poster2));

videos.add(new Videos( id: "7",
title "Prisma - Area y volumen",
video: "L0S prismas son poliedros irregulares que tienen dos caras paralelas iguales, llamadas bases, y

urk "pttps://www.youtube.com/watch?v=rvzDW3fcIVA",
R.drawable.posterd));

videos.add(new Videos( id: "8",
title: "Cilindro de revolucidn",
video: "EL s6lido de revolucidn es un cuerpo geométrico que se puede formar haciendo girar una superfi
"\n" + "El cilindro se define como aquel sélide que se forma al hacer girar un rectdngulo alr|
url: "https://www.youtube.com/watch?v=0gHQ-0iCIzI&1list=PLaV odesV1l pFeJKlGvpH3oduUh-1i Bé&index=17",
R.drawable.posteré));

videos.add(new Videos( id: "9",
title: "Pirdmide o tetraedro, &rea lateral y volumen",
video: "Una piramide es un poliedro, cuya base es un poligone cualquiera y cuyas caras laterales son tn

urk "https://www.youtube.com/watch?v=C9BBZz9qSvE&ab_channel=StormandAllie",
R.drawable.poster8));

return videos;

public static Videos getVideo(String id) {
ArraylList<Videos> videos = Videos.getVideos();
for (Tinal Videos video : videos) {
if (video.getId().equals(id)) {
return video;

I

return null;
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VideosAdapter.java

build.gradle (My Application) me: AndroidManifestxml £ Videosjava £ VideosAdapterjava

package com.example.infs3605;

import android.view.layoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.Filter;
import android.widget.Filterable;
import android.widget.ImageView;
import android.widget.TextView;

import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;

import java.wtil.Arraylist;
import java.util.Collections;
import java.uwtil.Comparator;

public class VideosAdapter extends RecyclerView.Adapter<VideosAdapter.VideosViewHolder> implements Filterable {

public static final int SORT_METHOD_ALPHABETICAL = 1;
private ArraylList<Videos> mVideos;

private ArraylList<Videos> mVideosFiltered;

private RecyclerViewClicklListener mListener;

public VideosAdapter(ArraylList<Videos> videos, RecyclerViewClickListener listener) {
mvideos = videos;
mVideosFiltered = videos;
mListener = listener;

@override
public Filter getFilter() {
return new Filter() {
@override
protected FilterResults performFiltering(CharSequence constraint) {
String charString = censtraint.teString();
if(charstring.isEmpty()) {
mVideosFiltered = mVideos;
} else {
Arraylist<Videos> filteredlList = new ArraylList<>();
for (Videos video: mvideos) {
if(video.getTitle().toLowerCase().contains(charString.toLowerCase())) {
filteredList.add(video);

+
mVideosFiltered = filteredList;
+
FilterResults filterResults = new FilterResults();
filterResults.valves = mVideosFiltered;
return filterResults;

@override

protected void publishResults(CharSequence constraint, FilterResults results) {
mVideosFiltered = (ArraylList<Videos>) results.values;
notifyDataSetChanged();
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public interface RecyclerViewClickListener {
void onClick(View view, String id)

@NonNull
@verride
public videosViewHolder onCreateViewHolder(@NonNull ViewGroup parent, int viewType) {
View v = LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate(R.layout.item_stories, parent,
attachToRoot: Talse);
return new VideosViewHolder(v, mListener);

@override

public void onBindViewHolder (ENonNull VideosViewHolder holder, int position) {
Videos video = mVideosFiltered.get(position);
holder.title.setText(video.getTitle());
holder.img.setImageResource(video.getImg());
holder.itemView.setTag(video.getId());

@0verride
public int getItemCount() { return mVideosFiltered.size(); }

public class VideosViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder implements View.OnClickListener {
public Textview title;
public ImageView 1img;
private RecyclerViewClickListener listener;

public videosViewHolder(@NonNull View itemvView, RecyclerViewClickListener listener) {
super(itemview);
this.listener = listener;
itemView.setOnClickListener(this);
title = itemView.TindviewById(R.id.mStoriesTitle);
img = itemView.findviewById(R.id.mStoriesImg);

@0verride
public void onClick(View w) { listener.onClick(v, (String) v.getTag()); }

public void sort (final int sort) {

if(mvideosFiltered.size() > 8) {
Collections.sort(mVideosFiltered, new Comparator<Videos=() {
@override
public int compare(videos o1, Videos 02) {

if (sort == SORT_METHOD_ALPHABETICAL) {

return ol.getTitle().compareTo(o2.getTitle());
}
return 02.getTitle().compareTo(ol.getTitle());

hH;
H
notifyDataSetChanged();
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VideosDetailActivity.java

build.gradle (My Application) mer AndroidManifestcml € VideosDetailActivity java £ MainActivity java

package com.example.inTs3605;

import androidx.annotation.NonNull;

import androidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;
import androldx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.drawerlayout.widget.Drawerlayout;
import android.content.Intent;

import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.widget.ImageButton;

import android.wildget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import com.google.android.material.navigation.NavigationView;
import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

import cem.google.firebase.auth.FirebaseUser;

import java.util.ArraylList;

public class VideosDetailActivity extends AppCompatActivity {
public static final String INTENT_MESSAGE = "au.edu.unsw.infs3685.assignment.intent_message";

private TextView mTitle;
private TextView mVideo;
private ImageView mImage;
private ImageButton mVideoBtn;
DrawerLayout drawerlLayout;
NavigationView navigationView;
ActionBarDrawerToggle toggle;
FirebaselUser user;
FirebaseAuth TAuth;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity videes_detail);
setTitle("Videos");

mTitle = findViewById(R.1id.dStoryTitle);
mVideo = findViewById(R.id.dStoryText);
mImage = TindViewById(R.1d.dStoryImg);
mvideoBtn = findViewById(R.id.dStoryPlayBtn);

Intent intent = getIntent();
String message = intent.getStringExtra(INTENT_MESSAGE);

ArraylList<Videos> videos = Videos.getVideos();
for(final Videos video : videos) {
if (video.getId().equals(message)) {
setTitle(video.getTitle());
nTitle.setText(video.getTitle());
nVideo.setText(video.getVideo());
nImage.setImageResource(video.getImg());
mVideoBtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(view v) { searchvideo(video.geturl()); }
IoH

navigationView = findviewById(R.id.nav_View);
drawerLayout = TindViewById(R.id.StoriesDetail);

to
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);
toggle.syncState();
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

fAuth = FirebaseAuvth.getInstance();
user = TAuth.getCurrentUser();
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estra el correo electrdnico de los v

View headerView = navigationView.getHeaderview( index: 8);

TextView userEmail = headerView.findViewById(R.id.email);
if (userEmail '= null) {
userEmail.setText(user.getEmail()); }

//Légica del menu de na

egacion

navigationView.setNavigationItemSelectedListener(new NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener() {
@override
public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {

i

case R.id.mHome:
Toast.makeText( context: VideosDetailActivity.this, text "Pagina de perfil", Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntent = new Intent( packageContext: VideosDetailActivity.this,
MainActivity.class);
VideosDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntent);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModulel:
Toast.makeText( contect: VideosDetallActivity.this, text "EvalUate”, Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntentCalculator = new Intent( packegeContext: VideosDetailActivity.this,
MainActivityQuiz.class);
VideosDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentCalculator);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModule2:
Toast.makeText( context: VideosDetailActivity.this, text "Realidad aumentada", Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntentSmartInvesting = new Intenmt( packsgeContext: VideosDetailActivity.this,
AR_unity.class);
videosDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentSmartInvesting);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModule3:
Toast.makeText( context VideosDetailActivity.this, text "Geometria", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityChangeIntentFG = new Intent( packageContext VideosDetailActivity.this,
GeometryAll.class);
VideosDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentFG);
break;
case R.id.mModule4:
Toast.makeText( context: VideosDetailActivity.this, ted: "Videos", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityChangeIntent$ = new Intent( psckageContext VideosDetailActivity.this,
videosMain.class);
VideosDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentS);
break;
case R.id.mProfile:
Toast.makeText( context: VideosDetallActivity.this, tedt "Perfil", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityChangeIntentP = new Intent( packageContext: VideosDetailActivity.this,
Profile.class);
VideosDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentP);
break;
case R.id.mShare:
Toast.makeText( context: VideosDetailActivity.this, text "Examen", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activytyexamen = new Intent( packageContext: VideosDetailActivity.this, ExamActivity.class);
VideosDetailActivity.this.startActivity(activytyexamen);
break;
case R.id.mLogout:
FirebaseAuth.getInstance().sign0ut();
Toast.makeText( context: VideosDetailActivity.this, text: "Te has desconectado”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
Intent logout = new Intent( packageContext: VideosDetailActivity.this, Welcome.class);
startActivity(logout);
drawerLayout.closeDrawers();
break;

return false;

s

/ Devolviendo

@0verride
public boolean

if (toggle.

return

si el menu selecciond verdadero o falso
onOptionsItemSelected (@NonNull MenuItem item){
onOptionsItemSelected(item)) {

true; }

return super.onOptionsItemSelected(item);}

private veid searchVideo(String url) {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse(url));
startActivity(intent); }
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VideosMain.java

build.gradle (My Application) mer AndroidManifestaml € VideosMain.java € MainActivity.java
package com.example.infs3605;

import androidx.annotation.NonNull;

import andreidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;
import andreidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import andreidx.drawerlayout.widget.DrawerlLayout;

import andreidx.recyclerview.widget.LinearlLayouvtManager;
import andreidx.recyclerview.widget.RecyclerView;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.MenuInflater;
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;

import android.widget.SearchView;
import android.widget.TextView;
import andreid.widget.Toast;

import com.google.android.material.navigation.NavigationView;
import com.google.fTirebase.auvth.FirebaseAuth;
import com.google.firebase.avth.FirebaseUser;

@ public class VideosMain extends AppCompatActivity {
private RecyclerView mRecyclerView;
private VideosAdapter mAdapter;
DrawerLayout drawerlLayout;
Navigationview navigationView;
ActionBarDrawerToggle togale;
Firebaselser user;
FirebaseAuth TAuth;

@override
of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.fragment_staries);
setTitle("Videos sobre el curso");

LinearLayoutManager layoutManager = new LinearlLayoutManager( context: VideosMain.this);
mRecyclerView = findViewById(R.1id.stories_rv);
mRecyclerView.setLayoutManager(layoutManager);
mRecyclerView.setHasFixedSize(true);
VideosAdapter.RecyclerViewClickListener listener = new VideosAdapter.RecyclerViewClickListener() {
@override
xf public void onClick(View view, String id) { launchStoriesDetailActivity(id); }
N
mAdapter = new VideosAdapter(Videos.getVideos(), listener);
mRecyclerView.setAdapter (mAdapter);

navigationView = findViewById(R.id.nav_View);
drawerLayout = TindviewById(R.id.StoriesMain);

//a ) ndo el mend de navegacidn se abre y se cierra

toggle = new ActionBarDrawerToggle( activity: this, drawerLayout, "Open", "Close");
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);

toggle.syncState();

getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

’/0btener usvario actual

fAuth = FirebaseAuvth.getInstance();

user = fAuth.getCurrentUser();

stra el ¢ n el cajon.

@

eo

View headerView = navigationView.getHeaderView( index 0);

TextView userEmail = headerView.findViewById(R.id.email);

if (userEmail != null) {
userEmail.setText(user.getEmail()); }
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ica del m

enu de I

navigationView.setNavigationItemSelectedListener(new NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener() {

b;

@override

public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.mHome:

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "Pagina de perfil", Toast.LENGTH_SHORT)

Intent activityChangeIntent = new Intent( packageContext VideosMain.this, MainActivity.class);
VideosMain.this.startActivity(activityChangeIntent);

drawerlLayout.closeDrawers();

break;

case R.id.mModulel:

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "EvalUate", Toast.LENGTH_SHORT)

Intent activityArtBallery = new Intent( packsgeContext VideosMain.this, MainActivityQuiz.class);
VideosMain.this.startActivity(activityArtGallery);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

case R.id.mModule2:

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "Realidad aumentada", Toast.LENGTH_SHORT)
Intent activityMaps = new Intent( packageContext: VideosMain.this, AR_unity.class);
VideosMain. this.startActivity(activityMaps);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

case R.id.mModule3:

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "Geometria", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerlLayout.closeDrawers();

Intent activityEventsOffers = new Intent( packageContsxt: VideosMain.this, GeometryAll.class);
VideosMain. this.startActivity(activityEvents0ffers);

break;

case R.id.mModule4:

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "Videos", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activityStories = new Intent( packageContext: VideosMain.this, VideosMain.class);
VideosMain.this.startActivity(activityStories);

break;

case R.id.mProfile:

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "Perfil", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activityProfile = new Intent( packageContext: VideosMain.this, Profile.class);
VideosMain.this.startActivity(activityProfile);

break;

case R.id.mShare:

Toast.makeText( context VideosMain.this, text: "Examen", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();

Intent activytyexamen = new Intent( packageContet VideosMain.this, ExamActivity.class);
VideosMain.this.startActivity(activytyexamen);

break;

case R.id.mLogout:

I3

FirebaseAuth.getInstance() .signout();

Toast.makeText( context: VideosMain.this, text: "Te has desconectado”, Toast.LENGTH_SHORT).show();
Intent logout = new Intent( packageContext: VideosMain.this, Welcome.class);
startActivity(logout);

drawerLayout.closeDrawers();

break;

return false; }
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st public boolean onOptionsItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
if (toggle.onOptionsItemSelected(item)) {
return true; }

switch (item.getItemId()) {
case R.id.sortTupe:
mAdapter.sort(VideosAdapter.SORT_METHOD_ALPHABETICAL);
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item);

private void launchStoriesDetailActivity(String message) {
Intent intent = new Intent( packageContext: this, VideosDetailActivity.class);
intent.putExtra(VideosDetailActivity. INTENT_MESSAGE, message);
startActivity(intent);

ol public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater inflater = getMenuInflater();
inflater.inflate(R.menu.search_menu, menu);
SearchView searchView = (SearchView) menu.findItem(R.id.searchlList).getActionView();
searchView.setOnQueryTextListener (new SearchView.OnQueryTextListener() {

@0verride
ol public boolean onQueryTextSubmit(String query) {
mAdapter.getFilter().filter(query);
return Talse;

@override
o public boolean onQueryTextChange(String newText) {
mAdapter.getFilter().filter(newText);
return false;

;
return true;

Anexo 15.3.11. Codificacion Storycard M6édulo Realidad Aumentada
AR _unity.java

build.gradle (My Application) mer AndroidManifestxml £ MainActivity java € AR_unity.java
package com.example.infs3605;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.centent.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

@m | public class AR_unity extends AppCompatActivity {
@0verride

of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_a_r_unity);

Button btnAR = findViewById(R.id.btnAR);

btnAR.setOnClickListener(neu
@verride

= public void onClick(View view) {

Intent intent = new Intent( packageContext AR_unity.this, UnityHolderActivity.class);

startActivity(intent); } });

P
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UnityHolderActivity.java

build.gradle (My Application) me: AndroidManifest.oml € UnityHolderActivity java € MainActivity.java

1 package com.example.infs3605;

3 import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

5 import android.os.Bundle;
import com.ucv.geometria.UnityPlayerActivity;

" @= public class UnityHolderActivity extends AppCompatActivity {
@override

10 & protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

11 super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_unity_holder);

il Intent intent = new Intent( packageContext: UnityHolderActivity.this, UnityPlayerActivity.class);
15 intent.putExtra( name "name", value "value");
16 startActivity(intent);

EN UNITY:

Elaboracion del menu del moédulo de realidad aumentada
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< Unity 2018.3.7f1 Personal - portada.unity - ProjectoARGeometria - Android* <DX11 on DX9 GPU>
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< Unity 2018.3.7f1 Personal - AR.unity - ProjectoARGeometria - Android <DX11 on DX9 GPU>
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< Unity 2018.3.7f1 Personal - AR.unity - ProjectoARGeometria - Android <DX11 on DX9 GPU>
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(T) [20:36:6] If you want to enable ARCare support for the Vufotia Engine, please follow the steps outlined in the library article below
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Animador.cs

\RGeometria - anim.

animador.cs # X
aA;;emb\y-(Sharp vI # animador vI $ﬁ Update() -
T +|
2 Flusing UnityEngine; a
3 using UnityEngine.UL; L
4
5 Elpublic class animader : MonoBehaviecur
s 1]{
7 public Image ann; //imagen del srpite boten
8 public Sprite stop;
9 public Sprite play;
18 public Button esoj
11 n|
12 /f start is called before the first frame update
13 [Header("UI GAmeObjects™)]
14 public GameObject bot; —
15 public GameObject formu;
16 a
17 public bool esEnPlay = true;
18 public Animator[] animacion;
19
28 [Header(™ Meshes ™)]
21 public MeshRenderer cilindros;
22 public MeshRenderer conos;
23 public MeshRenderer esferas; 1
24 public MeshRenderer piraCuas;
25
26 [Header ("String Tag")]
27 public string cubo, cilindro, cono, pHexagonal, Pcuadrado, esfera, pPentagonal, prismaTriangular;
28
29 [Header("textos™)]
38 public Text nombreFigura;
31 public Text descripcidn;
32
33 public Text ABase;
34 public Text Alateral;
35 public Text ATotal;
36 public Text Volumen;
37 public Text Diagonal;
38
39 El public woid animaciones() { -
100% ~ 4 4
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100 % -

~ | #z animador
public void animaciones() {
esEnplay = lesenPlay; }

#region
woid Update()
{
if (esEnPlay == true 8% bot.activeInHierarchy ) {
ann.sprite = play;
animacionesFiguras(false); }

if (esEnPlay == false && bot.activeInHierarchy) {
ann.sprite = stop;
animacionesFiguras(true); }

if (!bot.activeInHierarchy) {
ann.sprite = play;
esEnPlay = true; }

if (!formu.activeInHierarchy) {
formulas(""

P

»

#endregion Update

void animacionesFiguras( beol estanimande) {
// bool false para la primera, true para la segunda

if (animacion[@].CompareTag("cubo")) {
animacion[@].SetBool(cubo, estanimando);}

if (animacion[1].CompareTag("cilind") && cilindros.enabled — true)
animacion[1].5etBool(cilindro, estanimando); }

if (animacion[2].CompareTag("cono”) && conos.enabled == true){
animacion[2].SetBool(cone, estanimando); }

if (animacion[3].CompareTag("esfera") && esferas.enabled == true) {
animacion[3].SetBool(esfera, estanimando); }

if (animacion[4].CompareTag("piraCuadr") && piraCuas.enabled == tru

~ @ Volumen
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if (animacion[4].CompareTag("piraCuadr") 8& piraCuas.enabled == tru
animacion[4].5etBool(Pcuadrado, estanimando); }

if (animacion[5].CompareTag("hexa™)) {
animacion[5].SetBool (pHexagonal, estanimando); }

if (animacion[6].CompareTag("pentagonal®})) {
animacion[6].SetBool(pPentagenal, estanimande); }

if (animacion[7].CompareTag("ptriangular”)) {
animacion[7].SetBool (prismaTriangular, estanimando); }

}

void formulas(string nombre, string caracteristicas, string aBase,
string alateral, string aTotal, string aVolumen, string diagonal) {
nombrefigura.text = nombre;
descripcidn.text = caracteristicas;
ABase.text = aBase;
Alateral.text = alateral;
ATotal.text = aTotal;
Volumen.text = aVolumen;
Diagonal.text = diagonal;

~ | @, Update()

e) {
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- ¥ escenas

Slusing System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

- using UnityEngine.SceneManagement;
5

[ Slpublic class escenas : MonoBeha

public wvoid juego ()
i

16 SceneManager.LoadScene(l);

11 1

public woid menu()

14 {

15 SceneManager.LoadScene(@);
16

17 = public woid salir()

18 {

19 ¢ Application.Quit();

20 1

-1 @ salir()

¥ |dk|
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Anexo 15.3.12. Codificacion Storycard Médulo Geometria

GeometryAll.java

ol

L
2 of
!

o

@ Geometryjava * @ GeometryAlljava * @ MainActivityjava

package com.example.infs3605;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.M
import android.vie enuInflater
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;

import android.widget.SearchView;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;

import androidx.annotation.NonNull;

import androidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.drawerlayout.widget.DrawerLayout;
import androidx.fragment.app.FragmentManager;

import androidx.viewpager2.widget.ViewPager2;

import com.google.android.material.navigation.NavigationView;
import com.google.android.material.tabs.TabLayout;

import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

import com.google.firebase.auth.FirebaseUser;

public class GeometryAll extends AppCompatActivity {

DrawerLayout drawerlayout;
NavigationView navigationView;
ActionBarDrawerToggle toggle;
TabLayout tabLayout;

ViewPager2 pager2;
GeometryAllFragnentAdapter adapter;
FiguresAdapter mAdapter;
FirebaseUser user;

FirebaseAuth fAuth;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_events_discounts);
setTitle("Geometria");

navigationView = findviewById(R.id.nav_View);

drawerLayout = findViewById(R.id.EventsDiscounts);
// 1 r vistas para el disefio de
tabLayout = findviewById(R.id.tab_layout);
pager2 = findViewById(R.id.view_pager2);

FragmentManager fm = getSupportFragmentManager();
adapter = new GeometryAllFragmentAdapter(fm,getLifecycle());
pager2.setAdapter(adapter);

tabLayout.addTab(tabLayout.newTab().setText("6. Plana"));
tabLayout.addTab(tabLayout.newTab().setText("6. del espacio"));

tabLayout.addOnTabSelectedListener(new TabLayout.OnTabSelectedListener() {
@verride
public void onTabSelected(TabLayout.Tab tab) {
pager2.setCurrentItem(tab.getPosition()); }
@override
public void onTabUnselected(TabLayout.Tab tab) { }
@override
public void onTabReselected(TabLayout.Tab tab) { }
B;

pager2.registerOnPageChangeCallback(onPageSelected(position) » {
tabLayout.selectTab(tabLayout.getTabAt(position));
b;

o el menu de n 1 a

se abre y se cierra

toggle = new ActionBarDrawerToggle( activity: this, drawerLayout, "Open", "Close")
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);

toggle.syncState();

getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

//0btener vusvario actuval

fAuth = FirebaseAuth.getInstance();
user = fAuth.getCurrentUser();

158



of

@override
public boolean onOptionsItemSelected(@NonNull MenuItem item) {

//Muestra el correo elect

TextView userEmail = headerView.findViewById(R.id.email);
if (userEmail != null) {
userEmail.setText(user.getEmail()); }

f/1 éani

/Logica del ment

U de n

eg n
navigationView.setNavigationItemSelectedListener(new NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener() {
@0verride
public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
switeh (item.getItemId()) {
case R.id.mHome:
Toast.makeText( context GeometryAll.this, text: "Pagina de perfil”, Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntent = new Intent( packageContext: GeometryAll.this, MainActivity.class);
GeometryAll.this.startActivity(activityChangeIntent);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModulel:
Toast.makeText( context: GeometryAll.this, text "EvalUate", Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityArtGallery = new Intent( packageContext: GeometryAll.this, MainActivityQuiz.class);
GeometryAll.this.startActivity(activityArtGallery);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModule2:
Toast.makeText( context GeometryAll.this, text: "Realidad aumentada", Toast.LENGTH_SHORT)
Intent activityMaps = new Intent( packageContext GeometryAll.this, AR_unity.class);
GeometryAll.this.startActivity(activityMaps);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.1d.mModule3:
Toast.makeText( context GeometryAll.this, text "Geometria", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityOffersEvents = new Intent( packageContext: GeometryAll.this, GeometryAll.class);
GeometryAll.this.startActivity(activityOffersEvents);
break;
case R.id.mMedule4:
Toast.makeText( context GeometryAll.this, text: "Videos", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityStories = new Intent( packageContext: GeometryAll.this, VideosMain.class);
GeometryAll.this.startActivity(activityStories);
break;
case R.id.mProfile:
Toast.makeText( context GeometryAll.this, text "Perfil", Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityProfile = new Intent( psckegeContext: GeometryALL.this, Profile.class);
GeometryAll.this.startActivity(activityProfile);
break;
case R.id.mShare:
Toast.makeText( context: GeometryAll.this, text: "Examen"”, Toast.LENGTH_SHORT)
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activytyexamen = new Intent( packageContext: GeometryAlL.this, ExamActivity.class)
GeometryAll.this.startActivity(activytyexamen);

break;
case R.id.mLogout:

FirebaseAuth.getInstance().signOut();
Toast.makeText( context: GeometryAll.this, text: "Te has desconectado", Toast.LENGTH_SHORT).show();
Intent logout = new Intent( packageContext: GeometryAll.this, Welcome.class);
startActivity(logout);
drawerLayout.closeDrawers();

}

return false;

lvie

if (toggle.onOptionsItemSelected(item)) {
return true;
}

return super.onOptionsItemSelected(item);
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GeometryAllFragmentAdapter.java

€ Geometry.java € GeometryAllFragmentAdapterjava € GeometryAll java € MainActivity,java

package com.example.infs3605;

import androldx.annotation.Nonhull;

import androldx.fragment.app.Fragment;

import androldx.fragment.app.FragmentManager;

import androidx.lifecycle.Lifecycle;

import androldx.viewpager2.adapter.FragmentStateAdapter;

public class GeometryAllFragmentAdapter extends FragmentStateAdapter {
public GeometryAllFragmentAdapter(@NonNull FragmentManager fragmentManager,
@NonNull Lifecycle lifecycle)
{ super(fragmentManager, lifTecycle); }

@NonNull
@override
public Fragment createFragment(int position)

1
switch (position) {
case 1 :
= return new GeometrySolidFragment]();
+
return new GeometryPlsFragment();
¥

@override
public int getItemCount() { return 2; }
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Anexo 15.3.13. Codificacion Storycard Geometria Plana

GeometryPl.java

€ GeometryPlsAdapter java € GeometryPljava £ MainActivity,java

package com.example.infTs3605;
import java.util.ArrayList;

public class GeometryPl {
public GeometryPL(String geoTittle, String geoTheme, String geoDescription, String geoCourse,
String geoDate, int geoImageld, String geoDetail, String googleUrl) {
this.geoTittle = geoTittle;
this.geoTheme = geoTheme;
this.geoDescription = geoDescription;
this.geoCourse = geoCourse;
this.geoDate = geoDate;
this.geoImageId = geoImageld;
this.geoDetail = geoDetall;
this.googleUrl = googlelrl;

private String geoTittle;
private String geoTheme;
private String geoDescription;
private String geoCourse;
private String geoDate;
private int geoImageld;
private String geoDetail;
private String googleUrl;

public String getGeoTittle() {
return geoTittle; }

public void setGeoTittle(String geoTittle) {
this.geoTittle = geoTittle; }

public String getGeoTheme() {
return geoTheme; }

public void setGeoTheme(String geoTheme) {
this.geoTheme = geoTheme; }

public String getGeoDescription() {
return geoDescription; }

public void setGeoDescription(String geoDescription) {
this.geoDescription = geoDescription; }

public String getGeoCourse() {
return geoCourse; }

public void setGeoCourse(String geoCourse) {
this.geoCourse = geoCourse; }

public String getGeoDate() {
return geoDate; }

public void setGeoDate(String geoDate) {
this.geoDate = geoDate; }

public int getGeoImageId() {
return geoImageld; }

public void setGeoImageId(int geoImageId) {
this.geoImageld = geoImageld; }

public void setGeoDetail(String geoDetail) {
this.geoDetail = geoDetail; }

public String getGeoDetail(){
return geoDetail; }

public String getGoogleUrl() {
return googlelrl; }

public void setGoogleUrl(String googleurl) {
this.googleUrl = googleUrl; }

public static ArraylList<GeometryPl> getGeometryPls() {
ArrayList<GeometryPl= geometryPls = new ArrayList<>();
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geometryPls.add(new GeometryP1( geoTittle: "POLIGONOS",

geoTheme: ";Qué es un poligono?”,

geoDescription: "Un poligono es el &rea de un plano que estd delimitado per lineas que tienen que ser rectas.",

geoCourse: "Matematicas",

geoDates " ", //Corazdn

R.drawable.nimas_baker_boy,

geoDetail: "Elementos de un poligonmo: \n" + "LADOS: son los segmentos que forman la linea poligonal.\n" +
"VERTICES: son los puntos donde se unen los lados.\n" +
"ANBULDS: son las regiones del plano que delimitan dos lados.\n" +
"DIAGONAL: es la recta que une dos vértices no consecutivos.\n" +
"CENTRO: es el punto desde el que todos los angules y lados estan a la misma distancia.\n" +
"RADIO: es el segmento que une el centro del poligono con cualquiera de sus vértices\n" +
"APOTEMA: es el segmento que une el centro del poligeno con el centro de cualquiera de sus lados.\r

geometryPls.add(new GeometryPL( geoTittls "CLASIFICACION\R" +
" SEGUN SUS LADOS", geoTheme ";Cémo Se clasifican los poligonos?",
geoDescription: "Se clasifican de tres formas:\n" +
"~ Segun sus lados\n" + "- Segun sus angulos\n" + "- Segun sus lados y angulos.",
geoCourse: "Matematicas”, geoDate " ",
R.drawable.piinpi_exhibit_event,
geoDetait " # SEGUN SUS LADDS:\n" +
"Tridngulo: 3 lados\n" + "Cuadrilétero: 4 lados\n" +
"Pentdgono: 5 lados\n" + "Hexdgono: & lados\n" +
"Heptdgono: 7 lados\n" + "Octdgono: 8 lados\n" +
"Enedgono: 9 lados\n" + "Decdgono: 10 lados\n" + "Endecdgono: 11 lados\n" + "Dodecdgono: 12 lados\n

geometryPls.add(new GeometryPl( geoTittle: "CLASIFICACION\N" +
"SEGUN SUS ANGULOS", geoTheme " ",
geoDescription: "Podemos clasificar los poligonos segin si sus &ngulos son mayores o menores de 180° en convexof
geoCourse: "Matematicas", geoDate " ",

R.drawable.storytime_gallery,

geoDetail: "CONVEX0: todos sus angules interieres tienen menos de 180°. Por otro método," +
" serd convexo si para cualquier par de puntos del poligono, el segmento gue los une estd dentro de]
“\n" o+
"CONCAVO: algin &ngulo interior tiene mas de 180°. Al contrario del convexo, " +
"en los concavos existe un par de puntos del poligono gue el segmento que Llos une queda fuera del po

geometryPLls.add(new GeometryPL( gecTittle: "SEGUN SUS LADOS Y ANGULOS", geoTheme " ",
geoDescription: "Se clasifican en puligonos regulares e 1r‘r‘egulares",
geoCourse: "Matematicas", geoDate " ",

R.drawable.indigenous_food_agriculture,

geoDetail: "Los poligonos segin la medida de sus lados y &ngulos internos se clasifican en Poligonos irregular

"Poligonos regulares: es cuando un poligeno tiene todos sus lados y angulos iguales.\n" +

H\nll +
"Poligonos irregulares: es cuando en un poligono hay uno o mds lados y/o &ngules que no son iguales.
H\nll +

";IMPORTANTE!: ELl circulo NO ES UN POLIGOND por que NO TIENE LADDS RECTOS ", googleUi: " "));

geometryPls.add(new GeometryPL( gecTittle: "PARALELOGRAMOS", gecTheme: "Definicion”,
geoDescription: "Figura geomé‘tr‘ica de cvatro lados, de los cuvales los opuestos son iguales y paralelos entre 51
geoCourse: "Matematicas", geoDate " ",

R.drawable.meditation_event,

geoDetail: "Entre las caracteristicas o propiedades del paralelegramo, se tienen las siguientes:" +

"\n" + "- Sus lados opuestos deben tener la misma longitud" +

"\n" + "- Los mismos deben ser paralelos entre si." +

"\n" + "- La suma de sus angulos internos es de 360 grados." +

"\n" + "- Todo paralelogramo es un cuadrildtero, pero no todo cuadrildtero es un paralelogramo." +
"\n" + "- Los &ngulos opuestos son iguales." +

"\n" + "- La suma de los cuadrados en sus diagonales es igual a la suma de los cuadrados de sus Llado

geometryPls.add(new GeometryPl( gecTittle "CIRCUNFERENCIA Y cIRCULD ", geoTheme: " ;En qué se diferencian?",
geoDescription: "E1 circulo es toda el area que estd contenida dentro de la circunferencia.",
geoCourse: "Matematicas”, geoDate " ",
R.drawable.circunferencia, geeDetait "Un circulo es una superficie plana delimitada por una serie de puntos e
“\n" + "Una circunferencia es una linea curva continua." +
"\n\n" + "Partes de un circule:" +
"\n" +"- Arco: es una porcion del circule formada por una curva gue une a dos puntos." +
"\n" +"- Cuerda: es la distancia entre los dos puntos de un arco." +
"\n" +"- Radio: es la distancia desde el centro del circulo hasta cualguiera de los puntos del circule. Es
"\n" +"- Didmetro: es la distancia entre dos puntos gque pasan por el centro del circule.", googlelr: " "));
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geometryPls.add(new GeometryPl( geoTitle "SEMEJANZA DE TRIANGULOS",
geoTheme: " ",

geoDescription: "Dos tridngulos son semejantes si tienen sus angulos respectivamente iguales y " +
"sus lados homdlogos son proporcionales”,

geoCourse: "Matematicas”,

geoDate: " ",

R.drawable.image_semejanza,

geoDetail: "En los tridngulos semejantes se cumplen las condiciones siguientes:\n" +

"Los &ngulos homélogos son iguales\n" + "Los lados homdlogos sen proporcionales”,

geometryPls.add(new GeometryPLl( gecTitle "REGIONES POLIGONALES",
geoTheme: ";Qué es una region poligonal? ",
geoDescription: "Una regidn poligonal es la unidn de un poligonmo y su interier.",
geoCourse: "Matematicas", geoDate " ",

R.drawable.regiones_poligonales,

geeDetail: "Es la union de un poligono con su interior. " +
"De la definicidn de poligono pedemos concluir que todo poligomo estd contenide " +
"completamente en un plano. Dado un poligono se distinguen entonces dos conjuntos en el plano:"

geometryPls.add(new GeometryPl( geoTittle "REGIONES CIRCULARES",
geoTheme: ";Qué es una regién circular?",
geoDescription: "Una regidén circular es la unidn de una circunferencia y su interior.",
geolourse: "Matematicas", geoDate: " ",

R.drawable.regiones_circulares,

geoDetait "Area de una region circular:" +
"\n" + " Es aquella porcidén de circule limitades por un &ngulo central y su arco correspendiente|
"EL drea de un sector circular es igual al semiproducto de la longitud del " + "arco correspond

return geometryPls;

public static GeometryPL getGeometryPl(String geoTittle) {
ArrayList<GeometryPl> geometryPls = GeometryPLl.getGeometryPls();
for(final GeometryPl geometryPl : geometryPls) {
if(geometryPl.getGeoTittle().equals(geoTittle)) {
return geometryPl;

I

return null;
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GeometryPIDetailActivity.java

€ GeometryPlsAdapter.java € GeometryPIDetailActivity.java € GeometryPljava £ MainActivity.java

package com.example.infs3605;

import androidx.annotatien.NonNull;

import androidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.drawerlayout.widget.Drawerlayout;
import android.content.Intent;

import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import com.google.android.material.navigatien.Navigationview;
import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;
import com.google.firebase.auth.FirebaseUser;

@ public class GeometryPlDetailActivity extends AppCompatActivity {

public static fTinal String EVENT_MESSAGE = "EventMessage";
DrawerLayout drawerLayout;
NavigationView navigationView;
ActionBarDrawerToggle toggle;

private TextView eventDateByMonth;
private TextView eventTitle;

private ImageView eventImage;

private TextView detailsText;

private TextView eventFullDate;

private TextView eventPhysicallocation;
private TextView eventDetails;
FirebaseUser user;

FirebaseAuth TAuth;

@0verride
af protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_geometry_pl_detail);

eventDateByMonth = findViewById(R.id.monthDateTv);
eventTitle = findViewById(R.id.eventTitleTv);

eventImage = TindViewById(R.1id.eventImageIv);

detailsText = TindViewById(R.id.detailsTextTv);
eventFullDate = findViewById(R.id.actuvalDateTv);
eventPhysicallocation = findViewById(R.id.eventLocationTv);
eventDetails = TindViewById(R.id.eventDescriptionTv);

Intent intent = getIntent();
String geoTittle = intent.getStringExtra(EVENT_MESSAGE);

GeometryPl event = GeometryPl.getGeometryPl(geoTittle);

if(event !=null) {
setTitle(event.getGeoTittle());
eventDateByMonth.setText(event.getGeoDate());
eventTitle.setText(event.getGeoTittle());
detailsText.setText("Detalles");
eventImage.setImageResource(event.getGeoImageId());
eventFullDate.setText(event.getGeoTheme());
eventPhysicallocation.setText(event.getGeoDescription());
eventDetails.setText(event.getGeoDetail());
findViewById(R.id.eventLocationTv).setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@override
&1 public void onClick(View v) { showEventlLocatien(event.getGoogleUrl()); }

s

navigationView = findViewById(R.id.nav_View);
drawerLayout = TindViewById(R.id.EventsDetail);

toggle = new ActionBarDrawerToggle( activity this, drawerLayout, "Open”, "Close")
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);

toggle.syncState();

getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

fAuth = FirebaseAuth.getInstance();
user = TAuth.getCurrentUser();
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view headerView = navigationView.getHeaderView( index: 0);

TextView userEmail = headerView.findViewById(R.id.email);

if (userEmail != null) {
userEmail.setText(user.getEmail());; }

navigationView.setNavigationItemSelectedListener(new NavigationView.0
@override
public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.mHome:
Toast.makeText( context: GeometryPlDetailActivity.this, text "Pégina de perfil", Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntent = new Intent( packageContext: GeometryPlDetailActivity.this,
MainActivity.class);
GeometryPlDetailActivity. this.startActivity(activityChangeIntent);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModulel:
Toast.makeText( context: GeometryPlDetailActivity.this, text "EvalUate", Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityArtBallery = new Intent( packegeContest: GeometryPlDetailActivity.this,
MainActivityQuiz.class);
GeometryPlDetailActivity. this.startActivity(activityArtéallery);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModulez:
Toast.makeText( context GeometryPlDetailActivity.this, text "Realidad aumentada", Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityMaps = new Intent( packegeContext: GeometryPlDetailActivity.this, AR_unity.class);
GeometryPlDetailActivity.this.startActivity (activityMaps);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModule3:
Toast.makeText( context: GeometryPlDetailActivity.this, text "Geometria", Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();

nNavigationItemSelectedListener() {

Intent activityEventsOffers = new Intent( packageContext: GeometryPlDetailActivity.this, GeometryAll.class);

GeometryPlDetailActivity.this.startActivity (activityEvents0ffers);
break;
case R.id.mModule4:

Toast.makeText( context: GeometryPlDetailActivity.this, text "Videos sobre el curso", Toast.LENGTH_SHORT)

drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityStories = new Intent( packageContext: GeometryPlDetailActivity.this, VideosMain.class);
GeometryPlDetailActivity.this.startActivity(activityStories);
break;

case R.id.mProfile:
Toast.makeText( context GeometryPlDetailActivity.this, text "Perfil”, Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityProfile = new Intent( packageContext GeometryPlDetailActivity.this, Profile.class);
GeometryPlDetailActivity.this.startActivity(activityProfile);
break;

case R.id.mShare:
Toast.makeText( context: GeometryPlDetailActivity.this, text "Examen”, Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activytyexamen = new Intent( packageContext: GeometryPlDetailActivity.this, ExamActivity.class)
GeometryPlDetailActivity.this.startActivity(activytyexamen);
break;

case R.id.mLogout:
FirebaseAuth.getInstance().signout();
Toast.makeText( context: GeometryPlDetailActivity.this, text "Te has desconectadoe", Toast.LENGTH_SHORT)
Intent logout = new Intent( packageContext: GeometryPlDetailActivity.this, Welcome.class);
startActivity(logout);
drawerLayout.closeDrawers();
break;

+
return false;

h;

@override
public boolean onOptionsItemSelected (@NonNull MenuItem item)d
if (toggle.onOptionsItemSelected(item)) {
return true; }
return super.onOptionsItemSelected(item); | }

private void showEventLocation(String googleMapsurl) {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse(googleMapsurl));
startActivity(intent); }

.show();
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GeometryPIsAdapter.java

€ GeometryPlsAdapter.java € GeometryPljava € MainActivity.java

®]
®]

package com.example.infs3605;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.Filter;
import android.widget.Filterable;
import android.widget.ImageView;
import android.widget.TextView;

import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;

import java.util.Arraylist;
import java.util.lList;

public class GeometryPlsAdapter extends RecyclerView.Adapter<GeometryPlsAdapter.GeometryPlViewHolder>
implements Filterable {
private GeometryPlsAdapter.Listener eventlListener;
private ArrayList<GeometryPl> eventsList;
private List<GeometryPl> filteredEventlist;

public GeometryPlsAdapter(ArraylList<GeometryPl> geometryPls, GeometryPlsAdapter.Listener listener) {
eventsList = geometryPls;
filteredEventList = geometryPls;
eventListener = listener;

@override
public Filter getFilter() {
return new Filter() {
@override
protected FilterResults performFiltering(CharSequence constraint) {

String charString = constraint.toString();

if(charString.isEmpty()) {
filteredEventList = eventsList;
telsed{
List<GeometryPl> eventFilterList = new ArraylList<>();

for (GeometryPl event : fTilteredEventlist){
if(event.getGeoTittle().toLowerCase().contains(charString.toLowerCase())){
eventFilterList.add(event);

filteredEventList = eventFilterList;
+
FilterResults filterResults = new FilterResults();
filterResults.values = filteredEventlist;
return filterResults;

@override

protected void publishResults(CharSequence constraint, FilterResults results) {
filteredEventlist = (List<GeometryPl>) results.values;
notifyDataSetChanged();

I

public interface Listener {
void onClick(View view, String eventName);
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@NonNulL
@0verride
public GeometryPlsAdapter.GeometryPlViewHolder onCreateViewHolder(@NonNull ViewGroup parent, int viewType)
View view = LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate(R.layout.item_pl_geometry,
parent, attachToRoot: false);
return new GeometryPlViewHolder(view, eventListener);

@override

public void onBindViewHolder (@NonNull GeometryPlsAdapter.GeometryPlViewHolder holder, int pesition) {
GeometryPl geometryPl = filteredEventlList.get(positien);
holder.geoTittle.setText(geometryPl.getGeoTittle());
holder.geoDate.setText(geometryPl.getGeoDate());
holder.geoCourse.setText(geometryPl.getGeoCourse());
holder.geoDescription.setText(geometryPl.getGeoDescription());
holder.geoTheme.setText(geometryPLl.getGeoTheme());
holder.eventImage.setImageResource(geometryPl.getGeoImageId());
holder.itemView.setTag(geometryPl.getGeoTittle());

@override
public int getItemCount() { return filteredEventList.size(); }

public static class GeometryPlViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder implements View.OnClickListener {
public TextView geoTittle, geoTheme, geoDescription, geoCourse, geoDate;
public ImageView eventImage;
private GeometryPlsAdapter.Listener Llistener;

public GeometryPlViewHolder(@NonNull View itemview, GeometryPlsAdapter.Listener listener) {
super(itemvView);
geoTittle = itemView.findViewById(R.1id.tvEventName);
geoTheme = itemView.findvViewById(R.id.tvEventDate);
geoDescription = itemView.findViewById(R.id.tvEventLocation);
geoCourse = itemView.TindViewById(R.1id.tvEventSuburb);
geoDate = itemView.findViewById(R.1id.tvEventMonthDate);
eventImage = itemView.findViewById(R.id.ivEventImage);
this.listener = listener;
itemView.setOnClicklListener(this);

@verride
public void onClick(View v) { listener.onClick(v, (String) v.getTag()); }

167



Anexo 15.3.14. Codificacion Storycard Geometria del Espacio

GeometrySolidDetailActivity.java

® GeometrySolidDetailActivity java & MainActivity java

of

package com.example.inTs3605;

impert androidx.annotation.NonNull;

import androidx.appcompat.app.ActionBarDrawerToggle;
impoert androldx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.drawerlayout.widget.DrawerLayout;

import android.content.Context;

impert android.content.Intent;

import android.net.Uri;

impert android.os.Bundle;

import android.view.MenuItem;

impert android.view.View;

import android.widget.ImageView;

impert android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import com.google.android.material.navigation.NavigationView;
import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;
import com.google.firebase.auth.FirebaseUser;
impert com.squareup.picasso.Picasso;

impert java.util.ArrayList;
public class GeometrySolidDetailActivity extends AppCempatActivity {

public static Tinal String INTENT_MESSAGE = "au.edu.unsw.infs3634.tourismguide.intent_message";
public Context context;
private TextView mLocation;
private ImageView mImage;
private TextView mEmail;
private TextView mPhone;
private TextView mDescription;
private TextView mTitle;
DrawerlLayout drawerlLayout;
Navigationview navigationView;
ActionBarDrawerToggle toggle;
FirebaseUser user;
FirebaseAuth TAuth;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
String value = getIntent().getStringExtra( name "Data");
setContentView(R.layout.activity_geometry_solid_detail);

mLocation = TindviewById(R.id.tvAddress);

nImage = findviewById(R.1id.ivImage);

context = mImage.getContext();

mEmail = findviewById((R.id.tvEmail));

mPhone = findViewById((R.id.tvPhane));
mDescription = findViewById((R.1d.tvDescription));

Intent intent = getIntent();
String AttractionCode = intent.getStringExtra(INTENT_MESSAGE);

ArrayList<GeometriaEspacio> Offer = GeometriaEspacio.getFigures();
for (final GeometriaEspacio offers : Offer) {

if (offers.getFigureCode().equals(AttractionCode)) {
setTitle(offers.getFigure());
nLocation.setText(offers.getIndex());
mEmail.setText(offers.getData());
nPhone.setText(offers.getInfoNum());
nDescription.setText(offers.getDescription());
Picasso.with(context).load(offers.getQR()).resize( targetWidth: 260, targetHeight: 250).into(mImage);

findViewById(R.id.tvAddress).setOnClickListener(ne 14
@override
public void onClick(View v) { searchLocation(offers.getIndex()); }

1;

findViewById((R.id.tvSearch)).setOnClickListener(ne w.0nClickList 04

@override
public void onClick(View v) { searchAttraction(offers.getFigure()); }
I2H
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navigationView = findViewById(R.id.nav_View)

drawerLayout = TindViewById(R.id.OffersDetails);

toggle = new ActlonBarDrawerToggle( actwity: this, drawerLayout,"Open","Clese");
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);

toggle.syncState();

getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

fAuth = FirebaseAuth.getInstance();

user = fAuth.getCurrentUser();

View headerView = navigationView.getHeaderView( index: 8);

TextView userEmail = headerView.TindViewById(R.1d.email);

if (userEmail !'= null) {
userEmail.setText(user.getEmail()); }

navigationView.setNavigationItemSelectedListener(new NavigationView.OnNavigationItemSelectedlistener() {
@verride
public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
switch (item.getTtemId()){
case R.id.mHome:
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, text "Pagina de perfil",
Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntent = new Intent( packageContext: GeometrySolidDetailActivity.this,
MainActivity.class);
GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntent);
drawerlayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModulel:
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, text: "Evaluate",
Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntentCalculator =
new Intent( packageContext GeometrySolidDetailActivity.this,
MainActivityQuiz.class);
GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentCalculator);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModule2:
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, text "Realidad aumentada",
Toast.LENGTH_SHORT);
Intent activityChangeIntentSmartInvesting =
new Intent( packageContext: GeometrySolidDetailActivity.this, AR_unity.class);
GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentSmartInvesting);
drawerLayout.closeDrawers();
break;
case R.id.mModule3:
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, text "Geometria”,
Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityChangeIntentFG =
new Intent( packageContext: GeometrySolidDetailActivity.this,
GeometryAll.class);
GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentFG);
break;
case R.id.mModule4:
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, text "Videos",
Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityChangeIntentS =
new Intent( packageContext: GeometrySolidDetailActivity.this, VideosMain.class);
GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentS);
break;
case R.id.mProfile:
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, text: "Perfil"
Toast.LENGTH_SHORT);
drawerLayout.closeDrawers();
Intent activityChangeIntentP =
new Intent( packageContext: GeometrySolidDetailActivity.this, Profile.class);
GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activityChangeIntentP);
break;
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case R.id.mShare:

Toast.makeText( context: GeometrySolidDetallActivity.this, tex: "Examen",
Toast.LENGTH_SHORT) ;

drawerLayout.closeDrawers();

Intent activytyexamen = new Intent( packageContext: GeometrySolidDetailActivity.this,
ExamActivity.class);

GeometrySolidDetailActivity.this.startActivity(activytyexamen);

break;

case R.id.mLogout:
FirebaseAuth.getInstance().signout();
Toast.makeText( context: GeometrySolidDetailActivity.this, test "Estds desconectado",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
Intent logout = new Intent( packageContext GeometrySolidDetailActivity.this, Welcome.class)
startActivity(logout);

drawerLayout.closeDrawers();
|

¥

return false;

H;

@override
public boolean onOptionsItemSelected(ENonNull MenuItem item) {
if (toggle.onOptionsItemSelected(item)){
return true; }
return super.onOptionsItemSelected(item); }

private void launchSubPage (String me e) 1
Intent intent = new Intent( packageContext: this, GeometryGalleryDetailActivity.class)
startActivity(intent); 1}

private void searchAttraction($tring 0ffer) {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse("https://www.google.com/search?qg=" + O0ffer ));
startActivity(intent); }

private void searchLocation(String Location) {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse("https://www.google.com.avu/maps/place/" + Location));
startActivity(intent); }
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GeometrySolidFragment.java

€ GeometrySolidDetailActivity.java £ GeometrySolidFragment.java € MainActivity.java

package com.example.infs3605;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.viewGroup;

import androidx.fragment.app.Fragment;

import android.view.Menu;
import android.view.MenuInflater;
import android.widget.SearchView;

import androidx.recyclerview.widget.LinearLayoutManager;
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;

JEx, %]

public class GeometrySolidFragment extends Fragment {

/ TODO: Rename parameter arguments, choose names that match
/1 agment ipitialization parameters, e.g. ARG_IT
private static final String ARG_PARAMI = "paraml";
private static finmal String ARG_PARAMZ = "param2";

NUMBER

// TODO: Rename and change types of parameters
private String mParaml;
private String mParam2;

publlc GeometrySolidFragment() {

f ranctrurtar nrihldien requerido
/ Constructor publico vacio requerid

stancia de
stancia de

3

gmento OfferFrag.

/ TODO: Rename and change types and number of parameters

publlc static GeometrySolidFragment newInstance(String paraml, String param2) {
GeometrySolidFragment fragment = new GeometrySolidFragment();
Bundle args = new Bundle();
args.putString(ARG_PARAMI, paraml);
args.putString(ARG_PARAM2, param2);
fragment.setArguments(args);
return fragment;

private RecyclerView mRecyclerView;
private FiguresAdapter mAdapter;

@override
public veoid onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
if (getArguments() '= null) {
mParaml = getArguments().getString(ARG_PARAMI1);
mParam2 = getArguments().getString(ARG_PARANZ);

@override

public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {

nt

fio de este fr

view view = inTlater.inTlate(R.layout.fragment_offers, container, attachToRoot: Talse);

inrecyclerview(view);
setHasOptionsMenu(true);
return view;
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@

private void inrecyclerview(View view) {
mRecyclerView = view.findviewById(R.id.O0ffers_rv);
LinearLayoutManager layoutManager = new LinearLayoutManager(getActivity());
mRecyclerView.setHasFixedSize(true);
mRecyclerView.setLayoutHanager(layoutManager);

FiguresAdapter.RecyclerViewClickListener listener =
@override

public void onClick(View view, String AttractionCode) {
launchDetailActivity(AttractionCode);

método ytilizad ar la actividad detallada

private void launchDetailActivity(String message) {
Intent intent = new Intent(this.getContext(), GeometrySolidDetailActivity.class);
intent.putExtra(GeometrySolidDetailActivity. INTENT_MESSAGE, message);
startActivity(intent);

public veid onCreateOptionsMenu(Menu menu, MenuInflater inflater) {
inflater.inflate(R.menu.menu_offers_filter, menu);
SearchView SearchView = (SearchView) menu.findItem(R.id.events_search).getActionView();
SearchView.setOnQueryTextListener (new SearchView.OnQueryTextListener() {

@0verride

public boolean onQueryTextSubmit(String s) {
nAdapter.getFilter().filter(s);
return false;

@0verride

public boolean onQueryTextChange(String s) {
nAdapter.getFilter().filter(s);
return false;

1;

Anexo 15.3.15. Codificacién Storycard Evaluate

ModelClass.java

© GeometrySolidDetailActivity.java © ModelClass java € MainActivity.java
package com.example.infs3665;

import android. t.Im
public class ModelClass {
String Question;
string oA;
string oB;
String oC;
String oD;
string ans;

public ModelClass(String question, String oA, String oB, String oC, String oD, String ans) {
Question = question;
this.oA = 0A;
this.oB = 0B;
this.oC = oC;
this.oD = oD;

this.ans = ans; | }

public String getQuestion() {return Question;}
public void setQuestion(String question) {Question = question;}
public string getoA() {return oA;}

public void setoA(String oA) {this.oA = o0A;}
public String getoB() {return oB;}

public void setoB(String oB) {this.oB = o0B;}
public string getoc() {return oC;}

public void setoC(String oC) {this.oC = oC;}
public String getoD() {return oD;}

public void setoD(String oD) {this.oD = oD;}
public string getAns() {return ans;}

public void s (string ans) {this.ans = ans;}
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MainActivityQuiz.java

® GeometrySolidDetailActivityjava ® GeometrySolidFragment java ® MainActivityQuizjava & MainActivityjava
1 package com.example.infs3605;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

5 import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;

import java.util.ArraylList;

1 @m public class MainActivityQuiz extends AppCompatActivity {
2 public static Arraylist<ModelClass»> list;

‘ @override

15 of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

17 setContentView(R.layout.activity main_quiz);

list = new ArraylList<>();

1 list.add(new ModelClass( question: "Un movimiento es una transformacién geométrica que conserva:", oA "La orient
2 list.add(new ModelClass( question: "EL centro de giro de una figura se obtiene como", oA "La interseccidn de sus
3 list.add(new ModelClass( question: ";Cudl de las siguientes transformaciones preserva la orientacidn de un trian

5 list.add(new ModelClass( question: ";CU4L es el 4rea total de un tetraedro regular de arista 'a'?", oA "4(a*2)",
2 list.add(new ModelClass( guestion: ";Cudl es el volumen de un tetraedro regular de aristas de 3 metros?", oA: "(9v2)/2 metros
27 list.add(new ModelClass( guestion: ";Cudl es el &rea total de un cubo de arista 'a'?", oA: "6(a*2)", oB: "a”3", oG "a2", oD: "
list.add(new ModelClass( question: ";Cudl es el volumen de un cilindro recto con radio 3 y altura 57", oA "15r", oB: "38n", o
list.add(new ModelClass( question: "Un paralelepipedo es...", oA "Piramide cuadrangular", of: "Prisma cuadrangular", oC: "Pira
list.add(new ModelClass( question: ";Cudl es la caracteristica principal de un tridngulo rectdngule?", oA "Tiene un &ngule ¢
31 list.add(new ModelClass( guestion: ";Cudnto mide la diagonal de un cvadrado de lado 3?", oA: "v9", oB: "v18", oC: "v12", oD: "v1
32 list.add(new ModelClass( guestion: "En un cubo, cuyas aristas tienen longitud 'a' cada una, halla la distancia de un vértice
33 list.add(new ModelClass( question: "EL drea de la superficie lateral de una pirdmide cuvadrangular regular es 680m2, la apote
list.add(new ModelClass( question: ";Cudnto mide la apotema y la altura de una piramide cuadrangular regular si su arista le
35 list.add(new ModelClass( question: "Una pirémide regular de base cuadrada es equivalente con un cubo. Si la arista del cubo
list.add(new ModelClass( question: "Calcular el volumen de una pirdmide regular cuya base es un tridngulo equildtero de 2cm
37 list.add(new ModelClass( question: "La base de un prisma regular es un tridngulo equildtero cuya &rea es de 16v3 cm2. Siendo

list.add(new ModelClass( question: ";Cuanto mide el radioc de una esfera circunscrita a un cubo de 4 m de arista?”, oA "2v3 n
list.add(new ModelClass( question: "Se tiene un paralelepipedo recto cuyas aristas miden 6, 3 y 6m, el cual es equivalente &

y ModelClass(” ", " ", » == = » = w #))

7", "respuesta”));

pan
a","b

v ModelClass("xxx"

new Handler().postDelayed(new Runnable() {
45 @verride
of public void run() {
17 Intent intent = new Intent( packageContext: MainActivityQuiz.this,DashboardQuiz.class);
startActivity(intent);
+
}, delayMillis: 1560) ;
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Anexo 15.4. Fase IV Estabilizacion

En esta fase se logra integrar toda la funcionalidad de la aplicacion,
ademas se comprueba que la aplicacibn completa funcione

correctamente.

Tabla 34: Recomendacion del equipo Mavil

Dispositivo Movil
e 2GBRAM

e Procesador Snapdragon 410 quad-core
Hardware (1.2GH2z)

e Camara 8MP
e Conexion Wifi 802.11

e Sistema Operativo (SO): Android Ice

Software Cream Sandwich 4.0 +

e Red3G

Anexo 15.5. Fase V: Prueba del sistema

Anexo 15.5.1. Prueba Unitaria 01: Médulo Splash Screen

Tabla 35: Prueba del médulo Splash Screen

Cddigo M-01 Nombre Splash Screen

La aplicacion muestre el logo de Unity y
posteriormente el logo de la app y de la I.E.

Objetivo ,
J Raul Porras Barrenechea.
1. Ejecutar la aplicacién, previamente
Pasos .
instalada.
Se visualiza el logo de la app y de la
Institucion Educativa Raul Porras

FESUIELES CoiEn tos Barrenechea por un periodo de 2 segundos y

finalmente da paso a la escena de login.




Anexo 15.5.2. Prueba Unitaria 2: Médulo del login

Tabla 36: Prueba del médulo login

Cédigo

M-02

Nombre Login

Objetivo

Autenticar al usuario mediante su correo
electronico y una contrasefa.

Caso 1: Los campos de correo electrénico y
contrasefia seran unicos.

Caso 2: Si no cuenta con conexion a internet
para conectarse con el servidor se mostrara
una alerta de fallo de conexion con el servidor
al momento de iniciar sesion.

Caso 3: Si las credenciales ingresadas son
erréneas, se mostrara una alerta de error en
la autentificacion.

Caso 4: Si las credenciales ingresadas son
correctas podra acceder al menu principal.

Pasos

1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.

2. Esperar a la carga del splash screen

3.

Resultados obtenidos

Se visualizan los campos de correo
electronico y contrasefia. Si el dispositivo
moévil no posee conexién a internet para
conectarse con el servidor se queda
cargando por unos segundos para
posteriormente mostrar una alerta de fallo de
conexion con el servidor.




Anexo 15.5.3. Prueba Unitaria 3: M6dulo Registrar usuario

Tabla 37: Registrar usuario

Cdédigo

M-03

Nombre Registrarse

Objetivo

La aplicacion registrar usuario tendran los
campos de Nombres, Apellidos, Correo
electronico, Ingresar contrasefia y confirmar
contrasefla, y los botones de enviar y
regresar.

Caso 1. Todos los campos deben ser
llenados correctamente, caso contrario se le
mostrara un mensaje de error.

Pasos

1. Ejecutar la aplicacién, previamente

instalada.

2. Esperar a la carga del splash screen.
3. Seleccionar el boton Registrate en negrita

situada en la parte inferior de la pantalla.

Resultados obtenidos

Se visualiza que si alguno de los campos no
es llenado correctamente se mostrara un
mensaje de error. Una vez registrado se
direccionara al login para poder ingresar al
menu principal de la aplicacion, si el
dispositivo movil no posee conexion hacia
internet para conectarse con el servidor al
seleccionar el botdn de registrarse se queda
cargando por unos segundos para
posteriormente mostrar una alerta de fallo de
conexion con el servidor.

Anexo 15.5.4 Prueba Unitaria 4: MO6dulo Restablecer Contraserfia

Tabla 38: Restablecer contrasefna

Cdédigo M-04 Nombre Restablecer contrasefa

Este mddulo permitira restablecer la

Objetivo contrasefia por si el usuario no recuerda la
contrasenia.




Pasos

1. Ejecutar la aplicacién, previamente

instalada.
2. Esperar a la carga del splash screen.
3. Seleccionar el botén ¢ Olvido

contrasefia? en negrita.

4. Una vez ingresado, ingresar su correo
electronico, dar clic en el boton
restablecer contrasefia. Aparecera un
mensaje:  “Correo  electronico  de
restablecimiento de contrasefa enviado”.

5. Revisar la bandeja del correo para
ingresar la nueva contrasefia.

Resultados obtenidos

Al restablecer la contrasefa, sera posible
volver a iniciar sesién con la nueva clave
registrada.

Se visualiza que, si alguno de los campos de
usuario y contrasefia no contiene algun tipo
de caracter y se intenta iniciar sesion,
aparecera un mensaje indicando que es
necesario ingresar datos.

Anexo 15.5.5. Prueba Unitaria 5: M6édulo Menu Navegacion

Tabla 39: Menu Navegacion

Cddigo M-05

Nombre Menu de Navegacion

Objetivo

La aplicacibn cuenta con un menu de
navegacion lateral para que pueda
desplazarse entre pantallas.

Pasos

1. Ingresaalastres lineas que se encuentran

en la parte superior izquierda de la
pantalla.

2. Al acceder a la opcion “Perfil” podra

cambiar datos personales y contrasefa.

3. Al acceder a “Principal”, se le derivara a la

pantalla del menu principal.




4. Al acceder a la opcion “Evaluate” podra
resolver un cuestionario para probar sus
conocimientos.

5. Al acceder a la opcion “Realidad
aumentada” se visualizara la aplicacion
desarrollada en Unity para ver los sélidos
en realidad aumentada.

6. Al acceder a la opcion “Geometria” podra
visualizar informacion sobre gometria
planay sélidos geométricos.

7. Al acceder a la opciéon de “Videos”
visualizara videos de Aprendo en casa de
acuerdo a los temas tratados en el curso.

8. Al acceder a la opciéon “Examen”, sera
direccionado a un formulario para
responder un examen de 20 preguntas.

9. Al presionar “Cerrar sesion”, se
desconectara de la App.

Resultados obtenidos

Podra visualizar el contenido de cada item del
mendu, Si N0 cuenta con acceso a internet, se
mostrara informacion incompleta.

Anexo 15.5.6. Prueba Unitaria 6: Perfil Cambiar datos personales

Tabla 40: Cambiar datos personales

Cédigo M-06

Nombre Perfil — Cambiar datos

personales

Objetivo

La aplicacion cuenta con la opcion de cambiar
datos personales (Nombres y apellidos)

Pasos

1. Ingresar al menu lateral y elegir la opcion
“Perfil”

2. Elegir la opcién “Cambiar datos
personales”.

3. Ingresar nuevo nombre.

4. Ingresar nuevo apellido.

5. Seleccionar el botén “Enviar”




Resultados obtenidos

En la pantalla de datos personales se
visualizara los nuevos datos que han sido
cambiados.

Anexo 15.5.7. Prueba Unitaria 7: Cambiar contrasefa

Tabla 41: Cambiar contrasefia

Caodigo M-07 Nombre Perfil — Cambiar contrasefa
Objetivo La aplicacion permite cambiar la contrasefia
1. Ingresar al menu lateral y elegir la opcién
“Perfil”
Elegir la opcion “Cambiar contrasefia”.
Pasos

Ingresar el correo electrénico registrado.
Ingresar la contrasefia actual.
Seleccionar el boton “Verificar”

abswbd

Resultados obtenidos

El usuario recibe un correo electrénico con un
enlace para escribir y confirmar la nueva
contrasefa.

Anexo 15.5.8. Prueba Unitaria 8: Cambiar avatar

Tabla 42: Cambiar avatar

Cédigo M-08 Nombre Perfil — Cambiar foto
Objetivo La ap!lcacmn cuenta con la opcion de
cambiar el avatar
1. Ingresar al menu lateral y elegir la opcion
“Perfil”.
2. Elegir la opcién “Cambiar avatar”
Pasos . oy

3. Elegir una de las imagenes

predeterminadas
4. Seleccionar el botén “Enviar”

Resultados obtenidos




En la pantalla de datos personales se
visualizara el nuevo avatar elegido.

Anexo 15.5.9 Prueba Unitaria 9: Médulo Menu Principal

Tabla 43: Menu Principal

Caodigo M-09

Nombre Menu Principal

Objetivo

La aplicacion muestra la escena del menu
principal con las siguientes opciones: niveles,
puntuaciones, créditos, cerrar sesion, salir.

Caso 1. Al seleccionar el boton “Geometria” se
mostrara la informacion para Geometria Plana y
Geometria del espacio.

Caso 2: Al seleccionar el botén Realidad
aumentada, se le mostrara la escena creada en
el entorno de Unity.

Caso 3: Al seleccionar el botén de “Evaluate” se
le mostrara una serie de preguntas con
alternativas multiples.

Caso 4: Al seleccionar el botén de “Videos” se le
mostrara la coleccion de videos de Aprendo en
casa.

Pasos

1. Ejecutar la aplicacion, previamente instalada.
2. Esperar a la carga del splash screen.
3. Iniciar sesion

Resultados obtenidos

Se visualiza la escena del menu principal con sus
respectivos modulos: Geometria, Realidad
aumentada, Evallate y Videos.

Al seleccionar el boton de Geometria muestra el
modulo de niveles.

Al seleccionar el boton de Realidad aumentada
muestra la escena de Realidad aumentada.

Al seleccionar el boton de Evallate muestra el
maodulo de Evaluacion.

Al seleccionar el boton de videos muestra el
maodulo de Videos.




Anexo 15.5.10 Prueba unitaria 10: Médulo Videos

Tabla 44: Videos

Cédigo

M-10

Nombre Videos

La aplicacibn muestra un modulo para la
visualizacion de videos de Aprendo en

SUICHER Casa, lo cuales han sido subidos a YouTube
con la finalidad de reforzar el aprendizaje.
1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.
2. Esperar a la carga del splash screen.
Pasos o )
3. Iniciar sesion.
4. Ingresar al cuarto médulo: Videos

Resultados obtenidos

El usuario podré elegir el titulo del tema que
desea reforzar para ser derivado a
YouTube. De igual manera, podra realizar
una busqueda accediendo al icono de lupa
ubicado en la parte superior derecha.

Anexo 15.5.11 Prueba Unitaria 11: Médulo Realidad Aumentada

Tabla 45: Realidad Aumentada

Caddigo M-11 Nombre Realidad Aumentada
Obieti La aplicaciébn muestra un modulo para acceder
JEUVO a la Realidad Aumentada.
1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.
2. Esperar a la carga del splash screen.
Pasos o )
3. Iniciar sesion.
4. Ingresar al cuarto médulo: Realidad

aumentada

Resultados obtenidos

El usuario podra visualizar un menu con las
opciones:

- Informacién App: Se le indica cémo
hacer uso de la realidad aumentada.




- Visualizar AR: Deberad apuntar con la
camara del mévil a un marcador para
visualizar las animaciones de los objetos
3D.

- Cerrar: El usuario sale del médulo AR y
regresa a la pantalla principal.

Anexo 15.5.12 Prueba Unitaria 12: M6dulo Geometria

Tabla 46: Geometria

Cédigo M-12 Nombre Geometria
La aplicacién muestra un médulo de Geometria,
. subdividido en dos menus: Geometria Plana y
Objetivo . . .
Geometria del espacio. El usuario debe
visualizar los respectivos temas de cada uno.
1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.
Pasos 2. Esperar a la carga del splash screen.
3. Iniciar sesion.
4. Ingresar al cuarto médulo: Geometria

Resultados obtenidos

El usuario podra visualizar dos submenuds con
las opciones:

- Geometria plana: Contiene informacion
sobre  Poligonos, Paralelogramos,
Circunferencia y circulo, Semejanza de
triangulos, Regiones Poligonales vy
Regiones Circulares. Al elegir cada uno
de esos temas podrd visualizar
informacion detallada al respecto.

- Geometria del espacio: Contiene
informacién sobre Poliedros, Prismas,
Pirdmides, Cilindro de revolucion, Cono
de revolucion y Superficie esférica. Al
elegir cada uno de esos temas podra
visualizar informacion detallada al
respecto.

Anexo 15.5.13 Prueba Unitaria 13;: Geometria Plana

Tabla 47: Geometria plana




Cdédigo M-13 Nombre Geometria Plana
o La aplicacion muestra un modulo de Geometria
Objetivo Plana.
1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.
Esperar a la carga del splash screen.
Pasos Iniciar sesion.

Ingresar al cuarto modulo: Geometria
Elegir la pestafia Geometria Plana.

akown

Resultados obtenidos

Al elegir cada uno de esos temas de Geometria
plana podra visualizar informaciéon detallada al
respecto.

Anexo 15.5.14 Prueba Unitaria 14: Geometria del Espacio

Tabla 48: Geometria del espacio

Cddigo M-14 Nombre Evallate
. La aplicacion muestra un modulo de Geometria
Objetivo .

del espacio.

1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.
Esperar a la carga del splash screen.

Pasos Iniciar sesion.

Ingresar al cuarto médulo: Geometria
Elegir la pestafia Geometria del espacio.

abkwn

Resultados obtenidos

Al elegir cada uno de esos temas de Geometria
del espacio podra visualizar informacién
detallada al respecto.




Anexo 15.5.15 Prueba Unitaria 15: Evaluacién

Tabla 49: Evaluacion

Cdédigo M-15 Nombre Evallate

La aplicaciéon muestra un modulo de Evaluacion
para que el estudiante pruebe sus

Objetivo conocimientos mediante un grupo de preguntas
con alternativas multiples.
1. Ejecutar la aplicacion, previamente
instalada.
2. Esperar a la carga del splash screen.
Pasos T s
3. Iniciar sesion.
4. Ingresar al modulo: Evaluate

Se muestra una barra de progreso para acceder
a las preguntas con alternativas multiples. Al
Resultados obtenidos | elegir correctamente, la alternativa se marcara
de color verde y al elegir la opcion incorrecta, la
alternativa se macara de color rojo.




ANEXO N° 16: ACEPTACION DEL PROYECTO

ngs I.E. RAUL PORRAS BARRENECHEA
=) Carabayllo

Carabayllo, 15 de noviembre del 2021
CONSTANCIA DE ACEPTACION DEL PROYECTO

Para:

Universidad César Vallejo

Les hago llegar mi cordial saludo en nombre de la Comunidad Porrefa y por
medio de 1a presente hacemos constar que,

- CRUZ FERMIN, Sandra Guadalupe identificada con DNI 75407433 y

- REVILLA YUPANQUI, Sofia Teresa identificada con DNI 48120193,
estudiantes de la Escuela de Ingenieria de Sistemas, fueron aceptadas para
implementar su aplicativo mévil para el desarrollo del trabajo de
investigacion titulado "Aplicacion mévil basado en realidad aumentada para
el proceso de aprendizaje del curso de Geometria en la I.E. Radl Porras
Barrenechea”.

Se da conformidad al proyecto realizado, por lo que se expide el presente
documento para fines convenientes de las estudiantes.

Atentatemente,

4 irta VEGA ARIAS
DIRECTORA LE. Raul Porras B.
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