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método de analisis de datos y por ltimo los aspectos éticos. En el capitulo tres se aborda
los resultados obtenidos de la investigacion segun los indicadores propuestos. En el capitulo
cuatro se detalla la discusion del tema contrastando con algunos antecedentes mencionados
en la investigacion. En el capitulo cinco se ofrece las conclusiones obtenidas a través de la
investigacion realizada. En el capitulo seis se detalla algunas recomendaciones para mejorar
la aplicacion movil o complementar la presente investigacion. En el capitulo siete la lista de
referencias bibliograficas de libros, tesis o revistas indizadas ordenadas de manera alfabética.
Finalmente en el Capitulo ocho se presentan los anexos en donde detalla la matriz de
consistencia, los requerimientos funcionales y técnicos del software a realizarse

,metodologia de desarrollo y pantallazos del aplicativo.
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RESUMEN

La investigacion realizada expresa la arquitectura, el desarrollo y ejecucion de un
aplicativo moévil para la mejora del aprendizaje movil en los estudiantes del 5° Afio de
secundaria del colegio Dionisio Manco Campos que contenga realidad aumentada, el cual
presenta algunas problematicas en la que resalta la falta de uso de nuevas tecnologias de
informacion, métodos de ensefianza tradicionales y demora de los estudiantes en aprender
el tema ya mencionado. El objetivo principal fue determinar el impacto de una aplicacién
movil con realidad aumentada y ver su efecto sobre el aprendizaje mévil de los alumnos
quienes utilizaran esta aplicacion, lo cual se estara analizando cuantitativamente las
dimensiones rendimiento académico y tiempo de aprendizaje. La muestra estuvo
conformada por 42 alumnos del 5° afio que tienen el curso de Historia, Geografia y
Economia en seccion B y D. El tipo de estudio serad de tipo experimental y de nivel pre-
experimental.

Palabras Claves: Aplicacion movil, realidad aumentada, aprendizaje movil, TIC.
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ABSTRACT

The research carried out expresses the architecture, development and execution of a mobile
application for the improvement of mobile learning in the students of the 5th year of
secondary school of Dionisio Manco Campos school that contains augmented reality,
which presents some problems in which the lack of use of new information technologies,
traditional teaching methods and students delay in learning the subject already mentioned.
The main objective was to determine the impact of a mobile application with augmented
reality and see its effect on the mobile learning of students who will use this application,
which will be quantitatively analyzing the academic performance and learning time
dimensions. The sample consisted of 42 students of the 5th year who have the History,
Geography and Economics course in section B and D. The type of study will be of an
experimental type and a pre-experimental level.

KeyWords: Mobile application, augmented reality, mobile learning, ICT.
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1.1

Realidad Problematica

En Ameérica Latina y el Caribe, durante las dos ultimas décadas ha mostrado un cambio

minusculo en cuanto al ingreso de nuevas tecnologias en la educacion. Esto se debe a que

la “importacion” ha sido la I6gica de la equipamiento, instalando en los colegios algunos

dispositivos, cables y softwares computacionales, sin especificar el objetivo pedagogico al

cual se quiere llegar. (Unesco, 2014, p.50)

En los altimos tiempos el manejo de nuevas tecnologias ha sido exigida con mayor fuerza

en los colegios por parte del Ministerio de Educacion peruano, pero como se puede

visualizar en la Tabla 1 aun los indices del uso de TIC son menos del 50%, demostrando de

esta manera que en el ambito educativo del pais es necesario mayor aplicacion de este

recurso.

Tabla 1- Peru: instituciones educativas de nivel secundaria que cuentan con recursos de

tecnologia de informacion y comunicacion, segun regién y area de residencia.

o, | Coeficiente _ -
Region y Ares Valor Euslimado Error n Intervalode Confianzaal 95% do ?Zan"(]zgo Ta':if,no

(%) Estandar (%)| Inferior Superior Var(lgslon 3 Ponderar

Total 29.1 1.2 26.8 3.4 4.0 9,109 2,781
Urbana 42.2 1.9 38.5 46.0 4.6 5,190 1,621
Rural 1.7 1.1 9.5 13.9 9.7 3,919 1,16€

Region

Amazonas 23.3 4.0 15.4 31.2 17.4 278 107
Ancash 28.2 5.0 18.4 37.9 17.7 528 1432
Apurimac 17.0 3.9 9.3 24.6 22.9 300 111
Arequipa 1.5 4.5 2.7 20.4 39.2 304 8¢
Ay acucho 21.4 44 12.8 30.1 20.5 431 128
Cajamarca 24.5 3.8 171 32.0 15.5 802 132
Callao 62.4 9.8 43.2 81.6 15.7 88 4z
Cusco 25.1 3.7 17.7 32.5 14.9 503 131
Huancavelica 61.2 5.6 50.3 721 9.1 350 10¢
Huénuco 25.0 4.9 15.3 34.7 19.7 435 11¢
lca 475 8.2 31.4 63.6 17.3 132 6€
Junin 26.0 5.2 18.7 36.2 20.1 487 128
La Libertad 16.7 4.0 8.9 24.5 23.8 580 127
Lambay eque 36.4 6.7 23.2 49.5 18.4 232 9C
Lima Provincias 1/ 36.4 11.5 14.0 58.9 31.5 339 12¢
Loreto 6.8 2.1 27 10.9 31.0 525 134
Madre de Dios 22.8 5.4 12.2 33.5 23.7 56 5C
Moquegua 45.9 5.8 34.5 57.4 12.7 7 68
Pasco 18.2 4.2 10.0 26.4 231 189 87
Piura 24.2 46 15.1 33.3 19.2 561 132
Provinciade Lima 2/ 63.3 4.5 54.5 72.2 71 669 21z
Puno 36.9 5.8 25.5 48.2 18.7 483 127
San Martin 26.6 45 17.7 35.5 17.0 370 122
Tacna 57.6 13.1 31.9 83.3 22.8 90 64
Tumbes 80.9 6.5 68.1 93.6 8.0 61 6C
Ucayali 4.4 1.3 1.9 7.0 29.7 245 9t

1/ Incluye: Barranca, Cajatambo, Canta, Cafiete, Huaral, Huarochiri, Huaura, Oyon y Yauyos.

2/ Incluye: 43 distritos de Lima Mefropolitana.
3/ Total de instituciones educativas de nivel secundaria.

al Elvalor no es estadisticamente significativo, solo referencial.
Fuente: Instituto Nacional de Estadistica e Informatica -Encuesta Nacional a Instituciones Educativas 2016.

Fuente: Minedu 2016
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La institucion educativa publica Dionisio Manco Campos ubicado en el distrito de
Mala(Cafiete), fundado a mediados del 1962 como una infraestructura muy pobre y con
muy poco alumnado llaméandose en ese entonces Colegio Secundario Mixto de Mala. El
centro educativo nacio del interés que despertd de su fundador Dionisio Manco Campos
(Q.E.P.D) educador, escritor, poeta y periodista por excelencia en ese entonces y que
debido a su entrega y dedicacion en la construccion del mencionado colegio, por
entusiasmo de los mismos estudiantes lograron el 01 de octubre de 1964 que el Estado
Peruano reconociese por ley N° 15633 que el colegio adoptara el nombre “Dionisio Manco
Campos”. Fue asi que con los afios se denominé ante el distrito como la Alma Mater de
Mala .Actualmente contando con una poblacion de alumnos de 1500 y méas de 50 docentes
de diversas areas (Poder Politico, 2010).

En la actualidad el colegio no cuenta con sistemas de informacién, mucho menos
aplicativos méviles como el que se plantea en este proyecto de investigacion el cual es un
software que sirve como ayuda y apoyo en la mejora del aprendizaje maévil en los alumnos
en un determinado tema de algin curso. Segun la entrevista que se realizd al profesor
Hipdlito Sanchez Huapaya docente de Historia, geografia y economia del colegio, como se
puede observar en el Anexo 13, nos indica que él como docente no conoce el concepto de
Realidad Aumentada, que uno de los problemas es que los alumnos no cuentan con una
herramienta tecnoldgica movil, utilizan TICs pero basicas como computadoras, parlantes,
reproductores de video, proyectores y que son muy pocas las veces que la utiliza para el
curso curricular de historia, geografia y economia, por lo que sigue teniendo la forma
tradicional de ensefianza en cuanto al curso, generando que los alumnos no le tomen el

mismo interés al curso mencionado que a otros.

Merchan (2007) afirma lo siguiente:
La mayoria de veces, la forma mas frecuente de hacer concretar los
conocimientos de un curso de historia es a través de la memorizacion. Pero
frente a la demanda de entretenimiento y diversion que parece caracterizar
el modo de vida de los jovenes de nuestro tiempo, este curso llega a

caracterizarse por los alumnos como aburrido. (p.44)
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Otro problema que considera es la presion de los padres de familia en cuanto a la facilidad
de aprendizaje con la insercion y el manejo de nuevas tecnologias, considera que la
implementacion de las TIC, mas que una solucion a un problema se consideraria una

necesidad para la época actual y tecnoldgica en que vivimos.

Cabero (2015) afirma lo siguiente:
Las herramientas TIC son tomados como excelente apoyo y transmisores de
informacion para los alumnos, los cuales pueden ser adecuados a lo que
ellos necesiten, bteniendo de esto una buena formacién audiovisual e
hipertextual. (Pp.22-23)

De esta manera apoyaria en el proceso de aprendizaje mévil que los alumnos desempefian,
por ello se requiere determinar la efectividad de esta aplicacion movil con realidad
aumentada en cuanto al proceso de aprendizaje mavil en el curso de Historia , Geografia y

economia del Colegio Dionisio Manco Campos.

1.2 Trabajos previos

Internacionales

Cascales (2015), desarroll6 una tesis titulada “Realidad Aumentada y Educacion Infantil:
Implementacion y Evaluacién” cuyo objetivo principal fue analizar por dos grupos
separados el progreso de conocimientos adquiridos, luego de haber implementado su
propuesta de RA y con ello determinar si los alumnos evaluados han mejorado 0 no sus
resultados académicos. Su trabajo de investigacion lo realiz6 con el fin de obtener el grado

académico de Doctor en la Universidad de Murcia.

Compar6 si la adquisicion de conocimientos o0 conceptos teéricos por parte de los
estudiantes continda al cabo de un tiempo, para comprobar si el uso de la Realidad
Aumentada produce un aprendizaje perpetuo. La investigacion fue cuasi-experimental. En
el estudio participaron 36 alumnos del 3° curso de segundo ciclo de Educacion Infantil,
también con 17 evaluadores externos, 5 docentes y 68 padres 0 madres de alumnos. Se
necesitd disefiar multiples cuestionarios, escalas de estimacidn categorica y pruebas de

conocimiento ad hoc. El analisis estadistico tuvo dos fases, la primera se realizo un analisis
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descriptivo y en la segunda fase fue inferencial el cual incluia el contraste de la

informacion que se obtuvo de las muestras.

Se concluy6 que los alumnos que han trabajado con RA, tras la implementacion de las seis
unidades, han adquirido mas conocimientos sobre los tépicos trabajados que los alumnos
gue no han trabajado con RA. Esta mejora se hace evidente en la medida en que, a
contrastar ambos resultados, se aprecian diferencias estadisticamente significativas

favorables al grupo que ha trabajado con RA.

Buenaventura (2014), desarrolld una tesis titulada “Realidad aumentada como estrategia
didactica en curso de ciencias naturales de estudiantes de quinto grado de primaria de la
institucion educativa Campo Valdés” cuyo objetivo principal fue desarrollar un app que
tuviera tecnologia con realidad aumentada, el cual fue utilizada como herramienta para la
ensefianza del tema La Tierra y Sus Capas del curso de Ciencias Naturales en el quinto
grado de primaria del colegio Campo Valdés. Su investigacion lo realizo buscando el grado

accadémico de especialista en Ingenieria de Software.

Se plante6 como muestra a 36 estudiantes y 1 docente El desarrollo estuvo basado en una
metodologia de adaptacion al RUP. Se le dio a los alumnos media hora para palmar y
utilizar la aplicacion y luego de ello contestar el cuestionario. Lo que se hizo también fue
preguntar a los alumnos sobre lo realizado recibiendo comentarios satisfactorios en cuanto

al aplicativo mavil y lo positivo que vendria a ser en el aula.

Se concluyo que el uso de aplicaciones maéviles que cuenten con RA para el aula de clases
en el colegio tuvo muy buena aceptacion en los alumnos, generando mayor atencion a lo
indicado por el docente y disposicion a manejar la aplicacion con todas sus
funcionalidades.

Quintero y Oballos (2014), desarrolld una tesis titulada “La realidad aumentada como
apoyo en el aprendizaje del cerebro Triuno en la asignatura desarrollo de procesos
cognoscitivo y afectivo de la facultad de ciencias de la educacion. Universidad de
Carabobo” cuyo objetivo fue desarrollar e implementar la Realidad Aumentada como
apoyo al aprendizaje del tema mencionado en el titulo. Con esta investigacion busco

obtener el titulo académico de Licenciado en Educacion Mencion Informatica.
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Plantearon aplicar la RA como herramienta o apoyo al aprendizaje del tema de la Teoria
del Cerebro Triuno en el curso Desarrollo de Procesos Cognoscitivo y Afectivo
direccionado a los alumnos de la FaCE UC. Su investigacion fue proyectiva, de campo y
descriptiva. Se plantearon como indicadores la finalidad del aprendizaje, la estructura
l6gica de los contenidos curriculares y las posibilidades cognitivas del estudiante. Los
datos cuantitativos que se obtuvieron en ésta investigacion fue mediante la técnica de
encuesta y para instrumento de recoleccion de datos se aplicé el cuestionario, se aplico a
los profesores que tienen a cargo el curso Desarrollo de Procesos Cognitivo y Afectivo que
forma parte del Departamento de Psicologia de la Facultad de Ciencias de la Educacion en
la Universidad de Carabobo, se trabajé una confiabilidad de 0.87.Como resultado se
obtuvo que el 100% de profesores tiene en cuenta la importancia de seleccionar nuevas
estrategias didacticas, también el 100% de profesores consideran que al poner en marcha

sus estrategias didacticas, estimula a sus estudiantes en diferentes aspectos.

Se concluyd que la ensefianza del curso asignado necesita de mayor innovacion para

genera aprendizaje s6lido y motivador para el alumno.

Devia, Chumbi, Saavedra, Poveda y Montenegro (2013), desarrollé una tesis titulada
“Usabilidad de la realidad aumentada como herramienta interactiva en entornos de
aprendizaje escolar”, su objetivo principal fue iniciar una experiencia con el uso de RA, en
el tema de “El esqueleto humano” del curso de Ciencias Naturales, posterior a la consulta
de cuanto conocian los involucrados(profesores y alumnos) sobre RA y su utilizacion en el
aula, observando la motivacion; asi como, escuchar sus aportaciones, puntos de vista y
recomendaciones respecto a la experiencia que tuvieron con la aplicacion de la RA en el
proceso de aprendizaje. Buscando obtener su titulo como Licenciado en Educacion

Mencién Informética.

Buscaron determinar la forma de como dar un mejor uso de las TICs para que en la
practica de la ensefianza optimice el proceso de aprendizaje. La investigacion fue
descriptiva donde se especific6 como sus indicadores los estilos de liderazgo, la
comunicacion y la planta fisica. El instrumento para la recoleccién de datos se utilizd la
entrevista grupal en conjunto con un cuestionario, también se utilizd la observacion de los

que participaron para obtener datos de los mismos frente a la aplicacion de RA como
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herramienta innovadora en las TIC y su uso en los procesos de aprendizaje. Los
resultados se analizaron de manera descriptiva e interpretativa. Evidenciandose que el
conocimiento sobre las TIC y su aplicacion un tanto limitada, tanto en profesores como en
alumnos. Para los profesores, indicaron que es muy necesario el realizar aprendizaje sobre
las TIC necesitando de capacitaciones a los profesores con respecto a los recursos que
ofrece la web 2.0. En la parte de interés del alumnado, gener6 mucha motivacion, interés y

deseo de aprender.

Se concluyo que los profesores y alumnos consideran de vital importancia las TIC, no sélo

para la educacion sino en muchos otros aspectos que dia a dia el ser humano afronta.

Lopez (2012), desarrolld una tesis titulada “Realidad aumentada como herramienta de
aprendizaje en nifios de seis afios del colegio Jr. College.” cuyo objetivo principal fue
investigar las propiedades que debe tener la RA para gque sirva como técnica o instrumento
de aprendizaje en nifios de seis afios de edad en la Institucion Educativa Bilingtie Junior

College. Buscando obtener su titulo como Ingeniero en disefio gréafico.

La maestra realiz6 la evaluacién a los conocimientos de los nifios en cuanto a temas que se
desean reforzar, se utilizd un método deductivo, el cual tuvo como base el determinar el
porcentaje de informacion que el alumno retenga, para esto se planted preguntas orales
referidos al tema. El resultado de dicha evaluacién oral fue que el 31% de los estudiantes
pudo retener la informacién del cuento utilizado, el cual se basaba en la lectura del
material, el 69% de los alumnos recordaban solo algunas frases o imagenes del cuento.
Posteriormente, se aplic la RA, para luego realizar una evaluacion casi igual a la anterior,
obteniendo que el 70% de los estudiantes estuvieran en la posibilidad de narrar un resumen
de todo el cuento y el 30% solo olvidaran ciertas partes del mismo.

Se pudo concluir que al lograr que el alumno hable sobre el tema y de que interactie con
los conceptos que el profesor intenta brindarles, se consiguid incrementar de manera

significativa el porcentaje de informacion retenida.
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Nacionales

Loa (2017), desarrolld una tesis titulada “Influencia de un software con Realidad
Aumentada para el proceso de aprendizaje en Anatomia humana en la educacién primaria
I.E.l.P. Pitagoras nivel A, Andahuaylas.” cuyo objetivo fue determinar cual era la
influencia de un aplicativo con RA en la mejora del rendimiento académico, para el
proceso de aprendizaje del tema de Anatomia Humana en la educacion primaria del sexto
grado del colegio Integral Particular Pitagoras Nivel “A”, Andahuaylas. Buscando obtener

su titulo como Ingeniero de Sistemas.

La investigacion es de disefio cuasi-experimental. Se consideraron como indicadores
rendimiento, efectividad y tiempo. Tuvieron 2 grupos de observacion, uno es control y otro
experimental, se observd los cambios de cada grupo en ausencia y presencia de la
aplicacion de un Modelo de Software Realidad Aumentada. Como resultado inicial se
obtuvo la nota promedio de cada uno de los estudiantes antes de la aplicacion modelo de
Software con realidad aumentada eran considerablemente bajas.

Se concluyo que la aplicacion con realidad aumentada en el proceso de aprendizaje mejoré
el rendimiento académico con un 23.05% de acuerdo al promedio de los alumnos del curso

de Anatomia Humana el cual se estaba estudiando.

Gutierrez (2016), desarrolld una tesis titulada “Desarrollo de aplicacion movil sobre
Android en realidad aumentada para el aprendizaje en el &rea de 16gico matemaética para la
institucion educativa glorioso 821 Macusani - 2014” cuyo objetivo principal fue
implementar una aplicacion con RA para dispositivos moviles en Android para el curso de
I6gico matematica como apoyo para mejorar el aprendizaje significativo de los alumnos del
colegio primario Glorioso 821-Macusani en el afio 2014. Buscando obtener su titulo como
Ingeniero estadistico e informatico.

Para la investigacion en el desarrollo de la aplicacion se consider6 el modelo espiral. Se
considerdo como indicador los resultados de las evaluaciones en el uso de Realidad
Aumentada en el aprendizaje del Area. Los resultados rescatados de la investigacion
indicaron que del total de alumnos que respondieron el cuestionario, el 71% indican como
excelente el uso de marcadores o imagenes en el aprendizaje para el curso de geometria en

las clases, el 17% lo indican como bueno y un 13% lo consideran como regular. Estos

21



resultados obtenidos hicieron méas facil la determinacion del efecto significativo en el
aprendizaje de los alumnos colegio Primario Glorioso 821 de Macusani, 2014.

Se concluyé que la aplicacion de la tecnologia con realidad aumentada mejora
significativamente el aprendizaje del curso de geometria.

Alejos y Lazo (2015), desarrolld una tesis titulada “Implementacion de un sistema
informatico basado en Realidad aumentada; para el area de ciencia y ambiente, como
alternativa a los métodos tradicionales, en la 1.E.P. Maria Inmaculada - Chincha 2015~
cuyo objetivo principal fue implementar un sistema tecnoldgico que se basé en RA, el cual
permitié aumentar el rendimiento académico en el curso de Ciencia y Ambiente del colegio

Maria Inmaculada. Buscando obtener su titulo profesional como Ingeniero de Sistemas.

Como instrumento de medicion se empled encuesta, sesiones de grupo Yy
observacién. Como resultado se produjo que la ensefianza con el sistema educativo
ARForEducation aumenta el interés de los estudiantes en la asignatura de Ciencia y
Ambiente, debido a que interactian y observa con los conceptos o contenidos, a la par
desarrollan destrezas y habilidades, dando un refuerzo a la inteligencia multiple.

Se concluy6 que el proyecto fue terminado con los objetivos trazados cumplidos, usando
nuevas tecnologias, que ocasionan un gran cambio positivo en la educacion a los alumnos

del colegio ya mencionado y sirve de ayuda a los estudiantes.

Navarrete y Garcia (2015), desarrolld una tesis titulada “Juegos didacticos en realidad
aumentada para dispositivos moviles” cuyo objetivo principal fue el disefio y la
implementacion de un juego para dispositivos moviles con Realidad Aumentada que
ayudaria en la motivacion de alumnos de 7 afios a mas para aprender el idioma inglés de
esta manera poder lograr mayores conocimientos y aptitudes. Buscando obtener su titulo
profesional como Ingeniero de Software.

Como muestra se llegd a tomar a un total de 12 nifios entre 8 a 10 afios a quienes se les
hizo preguntas luego de que utilizaran la aplicacion. Los resultados fueron que el 92% de
los nifios se les hizo facil el uso de la aplicacion y a un 8% se les hizo complicado. Por otro
lado al 50% de los nifios les agrado positivamente la tecnologia de Realidad Aumentada,
ya que era la primera vez tenian experiencia con ello, mientras que a la otra mitad les

gustaron las gréaficas y los temas de inglés.
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Se concluy6 que se pudo cumplir con los objetivos especificos trazados en la investigacion,
llegando también a darle una satisfaccion al cliente debido a los acuerdos llegados y en sus
retroalimentaciones. Se comprob6 también que muy aparte de tener buenos gréficos la

aplicacion movil debe tener una buena historia para que sea mas atractivo a los estudiantes.

Caballero y Villacorta (2014), desarrolld una tesis titulada “Aplicaciéon mavil basada en
realidad aumentada para promocionar los principales atractivos turisticos y restaurantes
calificados del centro historico de Lima” cuyo objetivo principal fue desarrollar un
aplicativo para dispositivos mdviles que permita a cualquier turista ya sea peruano o
extranjero mientras esté en la ciudad pueda acceder a informacion relevante de los puntos
turisticos y restaurantes mas importantes del Centro de Lima con la realidad aumentada en
los teléfonos inteligentes. Buscando obtener su titulo profesional académico como

Ingeniero de computacion y sistemas.

La investigacion se realizo debido que en Lima no hay muchas herramientas TIC con las
cuales los turistas puedan acceder a informacion valiosa, teniendo en cuenta también que
en estas épocas es casi improbable que algun turista no tenga un dispositivo mévil. Como
resultados de la investigacion se mostrd la funcionalidad de la app dando a conocer los
principales puntos turisticos a través de coordenadas y la realidad aumentada.

Concluyeron que las pruebas hechas fueron dptimas y que el aplicativo movil muestra
informacion importante del centro historico de lima asi el usuario mejora su experiencia en

la visita.

1.3 Teorias relacionadas al tema

Aprendizaje Movil

Basantes, Naranjo, Gallegos y Benitez (2015) indican que:
El aprendizaje movil constituye recursos digitales que sirvan para el
aprendizaje a través de un dispositivo movil ya sea una Tablet, celulares,
laptops, etc. Estos recursos permiten el desarrollo de nuevos aprendizajes y
de manera mas autdbnoma, mas dinamica, con mayor alcance de informacién
y de calidad en menor tiempo, de esta manera mejora el rendimiento

académico (p.81)
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Rendimiento académico
Segun Navarro (citado en Roux y Anzures, 2014) indica que “el rendimiento académico,
también Ilamado rendimiento escolar es el nivel de eficiencia en el alcance de los objetivos

curriculares para los diversos cursos asignados, se expresa mediante promedio de notas.”
(p-4)

Tiempo de aprendizaje
Murillo, Martinez y Herndndez (2010) indicaron que:
Un aprendizaje estd definido por el tiempo, ya que si decimos que un

alumno tiene mayor tiempo, mas puede aprender. (p.15)

Realidad aumentada (AR)

Hughes (2014) indica:
AR se refiere a aplicaciones que permiten a los usuarios ver el entorno del
mundo real a qué objetos virtuales (por ejemplo, imagenes 3D / 2D, videos
y sonido) se superponen. Las aplicaciones AR se pueden aplicar a muchos
tipos de sistemas en muchos campos cientificos. Tal vez la aplicacién méas
emocionante hasta la fecha sea en el campo educativo, en el cual las
aplicaciones de AR ofrecen caracteristicas divertidas e interactivas,
autonomia de los estudiantes (...). Una aplicacion de AR puede ayudar a los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje mediante, por ejemplo,
agregar objetos virtuales a una amplia gama de imagenes bidimensionales

desde el microscopio hasta el volcan (p.3).
Kipper (2012) afirma que:

La realidad aumentada (AR) es la alteracion de un entorno real afiadieno un

entorno virtual a su alrededor. (p.18)
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Gonzales, Vallejo, Castro y Albusac (2012) indicaron que:
La realidad aumentada consta de 3 caracteristicas, combina de manera
interactiva el mudno real y virtual en tiempo real y Alineaciéon 3D. La
fusion de estas caracteristicas hace de la RA sea atractiva para quien lo usa,
por lo que mejora su interaccion con el mundo real con la adecuada
informacion que el usuario considere util al realizar ciertas actividades.
(Pp.5-6)

Para Martinez, Garcia y Escalona (2017):

La realidad aumentada es una mezcla entre lo real y virtual. (p.15)

Buitrago (2015) indic6 que la realidad aumentada “son las imagenes obtenidas del mundo

real afiadiéndole informacion que es generada por computador” (p. 32).

Fernandez, Gonzales y Remis (2012) indicaron que:
Un software con realidad aumentada necesitaria de un dispositivo el cual
debe recoger la informacion de lo real, que sea capaz de crear imagenes
sintéticas 'y procesar las imagenes reales afiadiéndoles la
informacion(procesador + software) y una pantalla para poder proyectar los

resultados obtenidos. (p. 1)

Algunos autores coinciden en “que el proceso de la RA es ejecutada de manera secuencial
en cuatro tareas:
1. Captura del escenario.
2. ldentificacion de la escena.
3. Mezclado de la realidad més aumento de informacion.
4. Visualizacion de escena aumentada” (Moralejo, Sanz, Pesado y Baldassarri,
2014, p.9).

Realidad Visualizacion de
+ la escena

Captura del Identificacion
escenario de la escena.

Aumento aumentada

Imagen 1. Tareas de un sistema de realidad aumentada
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Niveles
Prendes (2015) indica que “Lens-Fitzgerald, el cofundador de Layar, en el afio 2009
publicé un articulo en donde especifica los 4 niveles de realidad aumentada mencionados a

continuacién”. (p.189)

Prendes (2015) afirma que:
Nivel 0. Se basa principalmente en cddigos de barras, cdigos QR, etc. Para
enlazar el mundo real, normalmente se utilizan como hiperenlaces ya que no

hay registros en 3D. (p.189)

9187654132109

Imagen 2. Cédigo de barras UPC y
cbdigo QR

“Nivel 1. Basado principalmente en marcadores de RA, que son reconocidos y muestras
objetos en 3D” (Prendes, 2015, p.190).

Imagen 3. Marcador asociado a un modelo en 3D
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“Nivel 2. En este nivel no se utiliza marcadores, sino mas bien coordenadas por GPS y/o la
brdjula que tienen incorporados algunos dispositivos electronicos, de esta manera se afiade

la informacidn que se requiere a algun lugar en especifico” (Prendes, 2015, p.190).

Imagen 4. RA con marcadores geoposicionados.

Nivel 3. Vision aumentada,
Rice (citado en Prendes, 2015) indica que “para este nivel se utilizan trasplantes displays,
es decir un dispositivo el cual podamos llevarlo en nuestras retinas o gafas. En este nivel

también se le podria llamar vision aumentada (VA)” (p.190)

Imagen 5. Lentillas oculares para RA.
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Aplicacion Movil
Segun los especialistas de The Computer Language Company (citado en Riera et al., 2017,
pp.38-39) afirman que las “aplicaciones moviles se definen como un software que se corre

en algun dispositivo portéatil.”

Segun Abrahamsson, Hanhineva, Hulkko, IThme, Jaalinoja, Korkala, y Salo (citado en Diaz,
Ucéan, Aguileta y Toscano,2016). “El desarrollo de aplicativos para dispositivos moviles
cuentan con ciertas caracteristicas peculiares en comparacién con algunos métodos
tradicionales, entre éstas diferencias se encuenstra: limitaciones en identificar a sus
usuarios y requerimientos, tiempos cortos de entrega,limitaciones tecnologicas que
cambian continuamente y muchos dispositivos con caracteristicas peculiares de software y

hardware.” (p.5).

Metodologias XP

Para Molina, Vote y Davila(2018) indicaron:
Fue desarrollada por Kent Beck en la busqueda por guiar equipos de trabajo
pequefio o mediano, entre dos y diez programadores, en ambientes de
requerimientos imprecisos 0 cambiantes
La principal particularidad de esta metodologia son las historias de usuario,
las cuales corresponden a una técnica de especificacion de requisitos; se
trata de formatos en los cuales el cliente describe las caracteristicas y
funcionalidades que el sistema debe poseer.(Beck,1991)
En esta metodologia se realiza el proceso denominado Planning game, que
define la fecha de cumplimiento y el alcance de una entrega funcional, el
cliente define las historias de usuario y el desarrollador con base en ellas
establece las caracteristicas de la entrega, costos de implementacion y
numero de interacciones para terminarla. Para cada iteracion el cliente
estipula cuales son las historias de usuario que componen una entrega
funcional. (Cadavid et al., 2013)
Se realizan entregas pequefias que son el uso de ciclos cortos de desarrollo,
Ilamado iteraciones, que muestra al cliente una funcionalidad del software

terminado y se obtiene una retroalimentacion de él.
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Algo muy caracteristico de esta metodologia es la programacion en parejas,
indica que cada funcionalidad debe de ser desarrollada por dos
programadores, las parejas deben cambiar con cierta frecuencia, para que el
conocimiento no sea solo de una persona sino de todo el equipo. (Cadavid et
al., 2013).

Para terminar con lo relevante de esta metodologia, se presenta una etapa
muy importante las cuales son las pruebas de aceptacion, una vez que se ha
desarrollado una funcionalidad, entra a pruebas por parte del cliente, dando
su aprobacion. (Pp.117-118)

Eleccion de Metodologia XP

Para Garcia (2018) indicaron que:
Las diferencias mas resaltantes entre las metodologias Scrum y XP son las
siguientes, Scrum por su parte es basado en la gestion del proyecto mientras
XP es orientada mas a la creacion e implementacion del producto. En Scrum
los integrantes del equipo de proyecto realizan tareas individualmente
mientras que en XP lo realizan en parejas, las interacciones en Scrum duran
entre 1 y 4 semanas mientras que en XP duran solamente de 1 a 3 semanas.
En Scrum al culminar un Sprint y le hayan dado conformidad ya no se
modifica y se continua con los demas sprint, en cambio en XP estas pueden
ser modificadas aun si se haya dado la conformidad durante el progreso del
proyecto y como ultima diferencia importante se detalla que el XP sigue
estrictamente las tareas en el orden establecido por el cliente mientras que
en Scrum puede que pase lo mismo, pero puede ser modificado para mejorar

el desarrollo del proyecto. (p.17)
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Se realiza un cuadro comparativo con las caracteristicas principales de XP y otras

metodologias de desarrollo agiles en la tabla

Tabla 2.Cuadro comparativo de metodologias de desarrollo

Scrum

XP

Se basa en la
administracion 'y gestion
del proyecto

Se enfoca en la
programacion y desarrollo
del producto.

Los miembros del equipo
trabajan de manera
individual

Los miembros del equipo
trabajan en parejas

Las iteraciones de entrega
son de 1 a 4 semanas.

Las iteraciones de entrega
son de | a 3 semanas

Los Sprint una vez
aprobados no se pueden
modificar.

Las tareas una  vez
aprobadas se  pueden
modificar.

Se trata de seguir el orden
especificado por el cliente,
aunque es posible
cambiarlo.

El equipo de desarrollo
sigue  estrictamente el
orden definido por el
cliente sin cambiarlo.

Fuente: Elaboracion Propia

Para el desarrollo del aplicativo movil que se desarrollaré en esta investigacion se necesita
la participacion del cliente en el proceso de desarrollo, ya que por orientarse a un tema en
especifico, se necesita la corroboracién de un docente especializado, adicional a ello se
necesita que se realiza en el tiempo mas corto posible y que sea adaptable a cambios que el

cliente requiera. Por ello se aplicara la metodologia XP.

TIC en la educacion

Para Diaz et al. (2016):
Las Tics potencia ciertos servicios que dan las instituciones en la mayoria
de sectores productos, en la actualidad, éstas fundamentan sus actividades
mediante la creacion de aplicaciones los cuales estan orientados a dar
servicios de Optima calidad, debidamente oportunos y precisos, todo esto

basado en una informacién confiable. (p.2)
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Area de Historia, Geografia y Economia
Principalmente el enfoque del curso tiene como fin el desarrollar en los
estudiantes una ciudadania activa, en donde ellos mismos puedan participar
y contribuir en el proceso de construccién de una sociedad con democracia
y buen inclusién, equilibrando la bdsqueda de su bienestar personal con la
del bienestar de la sociedad. (JEC, 2016, p.1)

Dictadura Militar
Para Cheibub, Gandhi y Raymond (2009):
Los gobernantes militares han sido distinguidos de los dictadores civiles por
varias razones: sus motivaciones para tomar el poder, las instituciones a
través de las cuales organizan su gobierno y las formas en que abandonan el
poder. Sus motivos para organizar golpes parecen ser variados. LoOS
gobernantes militares a menudo se ven a si mismos como "guardianes del
interés nacional”, salvando a la nacién del desastre provocado por politicos
civiles corruptos y miopes. Ellos justifican su posicion como &rbitros
"neutrales” sobre la base de su membresia dentro de las fuerzas armadas,
una institucién que se supone que estd por encima de la politica. (...) .Una
vez en el poder, los dictadores militares lo organizan de manera Unica y a
menudo utilizan el aparato organizativo de las fuerzas armadas para
consolidar su gobierno. Los lideres militares generalmente gobiernan como
una junta, seleccionando a uno de sus miembros para que sea el jefe. Para
los generales que toman el poder en nombre de los militares institucionales,
sus juntas son generalmente pequefias e incluyen jefes de las diversas ramas
de servicio. Para los miembros de menor rango que toman el poder en un
golpe de faccion, sus juntas tienden a ser mas grandes en funcién de su
necesidad de atraer miembros a su causa. Las fuerzas armadas ya controlan

el territorio a través del monopolio de la violencia. (p.85)
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Sistema Operativo Android

Vanegas (2012) indica que:

Unity 3D

El sistema operativo Android es un software de codigo abierto basado en
Linux, orientado a dispositivos moviles, este software permite crear
aplicaciones innumerables para Smartphone, tablets, Tvs, camaras, etc.
Android esta liderado por el grupo Open Handset Alliance, en donde se
juntan varios fabricantes, desarrolladores de software y hardware, como por

ejemplo Samsung, HTTC, Dell, Google, etc. (p.130)

Para Liu, Sohn y Park (2018):

Vuforia SDK

Unity 3D es un motor de juego 3D integrado multiplataforma desarrollado
por Unity Technologies Co. Ltd. Puede superponer lo virtual sobre la
realidad y realiza la interaccion humano-computadora con algunas
herramientas de desarrollo AR. (p.15068).

Para Liu, Sohn y Park (2018):

Vuforia SDK es un kit de desarrollo de software AR para dispositivos
moviles lanzado por Qualcomm. Utiliza tecnologia de vision artificial para
reconocer y capturar imagenes planas u objetos 3D en tiempo real y permite
a los desarrolladores colocar objetos virtuales a través del visor de la camara
y ajustar la posicion de los objetos en el fondo de la camara. Vuforia SDK
admite tipos de objetos 2D y 3D que incluyen multiples configuraciones de

destino, imagenes con menos simbolos y etiquetas de marco (p. 15069).

1.4 Formulacion del problema general

Problema General

¢Qué efecto tiene la aplicacion movil con realidad aumentada en la mejora del
aprendizaje movil del tema de la dictadura militar en el Perd en los estudiantes del
5° afio del colegio Dionisio Manco Campos?
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Formulacion de problemas especificos

e ;Qué efecto tiene la aplicacion mdvil con realidad aumentada en la mejora del
rendimiento académico para el tema de la dictadura militar en el Perd en los

estudiantes del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos?

e ;Qué efecto tiene la aplicacion mdvil con realidad aumentada en la mejora del
tiempo de aprendizaje para el tema de la dictadura militar en el Per( en los

estudiantes del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos?

1.5 Justificacion del estudio

1.5.1. Justificacion Préctica

El colegio donde se llevaré a cabo la investigacion no cuenta con algin desarrollo tecnol6gico
el cual pueda servir como herramienta de aprendizaje para los alumnos, de una manera mas

didactica y que la pueda utilizar fuera del colegio.

1.5.2. Justificacién Econdmica

El colegio no tendra que invertir en la presente investigacion, ya que el autor lo realiza de
manera académica. No se puede indicar que con esto generara ganancias ya que es un colegio
publico, pero si se llegase a aplicar en un colegio privado, éste tendria una mayor aceptacion

de los padres de familia.

1.5.3. Justificacion teorica

La presente investigacion se realiza con la intencion de dar a conocimiento sobre el uso de las
tecnologias de informacion, como instrumento a mejorar los procesos académicos en el nivel
secundario de un centro educativo nacional y a consecuencia de lo mencionado también

mejorar el rendimiento académico y el tiempo de aprendizaje de los alumnos frente al curso.
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Cabrero, Barroso y Gallego (2018) indicaron que:

Podemos decir que "rendimiento™ es a causa de la motivacion e interés que

la experiencia ha surgido en los alumnos. (p. 43)

1.5.4. Justificacion Social

Este trabajo esta orientado al &mbito académico, es decir, orientado a mejorar la educacién
con el acceso rapido a la informacién, nuevo método de ensefianza, aumento de la motivacion
por el aprendizaje del curso de Historia, Geografia y Economia y por ende optimizacion de
tiempo para aprender.

“La Realidad Aumentada podria ser una herramienta muy util en la etapa de educacion”
(Marin, 2017, p.15)

1.5.5. Justificacion Tecnoldgica

La presente investigacion tendra lugar a la innovacion en la educacion ya que muy pocos
colegios brindan a sus alumnos este tipo de tecnologia, siendo conocedores también que la
gran mayoria de estudiantes cuenta con un dispositivo movil en donde pueden instalar el
aplicativo.

Cabero (2015) indica que:

Muchos podemos pensar que las tecnologias son cosa de un futuro cercano
y que no afecta a lo actual, pero el futuro ya es hoy y el problema mas grave
es que el avance tecnoldgico realizado no les llega a todos por igual (p.21)

1.6 Hipotesis

Hipdtesis General
e HG: La aplicacion movil con realidad aumentada mejorara el aprendizaje mévil del

tema de la dictadura militar en el Pert en los estudiantes del 5° afio del colegio

Dionisio Manco Campos.
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Hipdtesis especificas

e H1: La aplicacion mavil con realidad aumentada reduciria el tiempo de aprendizaje
hacia el tema de la dictadura militar en el Per( en los estudiantes del 5° afio del

colegio Dionisio Manco Campos, 2018.

Segun Anderson citado en (Murillo et al, 2010, p.16)
Se ha demostrado que los profesores que entregan un mayor tiempo,
esfuerzo y dedicacion al inicio de un curso aumentan las oportunidades de

aprendizaje en la tarea, son maestros mas eficaces.

e H2: La aplicacion movil con realidad aumentada mejorard el rendimiento
académico del tema de la dictadura militar en el Pera en los estudiantes del 5° afio

del colegio Dionisio Manco Campos, 2018.

“los alumnos han mostrado una actitud favorable frente a los recursos tecnoldgicos
que contengan RA, esto puede favorecer en que logren buenos resultados a raiz de

la interaccion” (Barroso y Cabero, 2016, p.163).
1.7 Objetivo
Objetivo General
e Determinar el efecto de la aplicacion movil con realidad aumentada en la mejora
del aprendizaje movil en el tema de la dictadura militar en el Peru de los estudiantes
del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos.
Objetivos Especificos
e Determinar el efecto de la aplicacion movil con realidad aumentada para el

mejoramiento del rendimiento académico en el tema de la dictadura militar en el

Per( de los estudiantes del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos.
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e Determinar el efecto de la aplicacion mdvil con realidad aumentada en la
optimizacion de tiempo de aprendizaje para el tema de la dictadura militar en el

Per( de los estudiantes del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos.
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METODO

37



2.1 Disefo de Investigacion

La investigacion sera de tipo cuantitativa ya que para Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) “se utiliza la recoleccion de datos para comprobar una hipotesis planteada, con
medicion numérica y estadistica, esto con el fin de establecer comportamientos y probar

teorias”. (p.4)

El disefio a utilizar ser& experimental ya que para Hernandez et al. (2014):
Son estudios de intervencion, esto quiere decir que el investigador manipula
tratamientos, estimulos, influencias o intervenciones (denominadas
variables independientes) para obtener sus efectos sobre otras variables (las

dependientes) en una situacion de control. (p.129)

El disefio sera de tipo cuasi experimental ya que para Hernandez et al. (2014):

“Ya que en este disefio los individuos no se escogeran aleatoriamente para conformar un
grupo, sino que éstos ya han sido formados antes del experimento.” (p.151)

Para ello se utilizaran criterios de inclusion y exclusion del cual se obtendrd grupo

experimental y grupo control.
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2.2 Variables, operacionalizacion

OPERACTIONALIZACTON DE VARIABLE

Variable: Efecto de una aplicarion mdvil con realidad asmentada en |la mejora de aprendizaje movil del tema de la dictadora en el

Peru de los eztndiantes del 5 Ano del colegio Diomizio Manco Camposz

Definicion concepiual

Definicion operacional

Dimenziones

Indicadores

Bazantas et al (2013 Promedio de notas
mdican que: n
Un Objeto da aprandizaje Rendimiento PN=ZNotas
Efectodeuna | 0o OAMD, constitoye académico e —
aplicacién movil un recurso digital para el (Roux y Anzures n
1 = r o o= L
con realidad aprendizaje a través de un Se obtendran los datos 1014, p. 4) PN: Promedic de Nota

aumentada en la
mejora del
proceso de
aprendizaje
movil del tema
de la dictadura
militar en el
Pern de loz
eztudiantez del 5
Ano del colegio
Dionizio Manco
Campos

dizposifive movil, sea este
un telefono mtelizents o
Smariphone, PDA entra
otroz; este racurso permite
imcentivar el dezarrollo de
aprendizajes autonomos,
INCOTPOTar Con mavaor
dinamismo conocimientos e
mformacion de punta en
menor tiempo, en mayor
cantidad con mas calidad, v
mejorar el rendimisnto
academico. (p.E1)

de la muestra a traves de
la tecnica de receleccion
de datos para determinar
el efecto de la realidad
aumentada en el
mejoramiento de
rendimiento acadeémico
v optimizacicn de
tiempo de aprendizaje.

N: cantidad de notas
(Foux v Anzurez, 2014, p. 4)

Tiempo de aprendizaje

Mdorille, Martinez ¥
Hernandez, 2010, p.15)

Unidad de tiempo para
aprender{Cantidad de horasz)
(Murillo, Martiner ¥y Hernandez,

2010, p.15)

Tabla 3- Operacionalizacion de Variables

Fuente: Elaboracion propia
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2.3 Poblacién y Muestra

Poblacion

“Una poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones” (Hernandez et al., 2010, p.174).

La presente tesis se desarrollard en el colegio Dionisio Manco Campos del distrito de
Mala, especificamente en el curso de Historia y Geografia del 5° afio de secundaria, que
cuenta con 8 secciones A-H, por lo cual el objeto de estudio son los alumnos

mencionados.

Muestra
“La muestra es en si una parte de la poblacion general” (Hernandez et al., 2010, p.175).
“El grupo experimental es intervenido con el experimento a realizarse mientras que el

grupo de control no ello.” (Hernandez et al., 2010, p.132).

Se tomard como muestra al total de 42 alumnos involucrada en el curso de Historia,

Geografia y Economia del 5° afio “B” y “D”, teniendo en cuenta los siguientes criterios.

Criterios de inclusion
Para grupo experimental:
e Cursar el 5° afio de educacion secundaria en el colegio Dionisio Manco
campos.
e Tenerentre 16 0 17 afios de edad.
e Contar con Smartphone Android
Para grupo control:
e Cursar el 5° afio de educacion secundaria en el colegio Dionisio Manco
campos.
e Tenerentre 16 o 17 afios de edad.

e Pertenecer al operador Entel o Claro
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Criterios de exclusion

e Alumnos que no cuenten con el tema del paso de la dictadura militar a la
democracia en el Peru en el curso de Historia, geografia y economia en el
5° afio de educacion secundaria.

e Ser menor de 16 afios y mayor de 17 afios.

e Alumnos con mas del 30% de inasistencias en el curso mencionado a
cargo del docente Hipolito Sdnchez Huapaya.

e Alumnos que no cuenten con dispositivo mévil Android.

e Alumnos con limitaciones visuales o discapacidad.

e Alumnos que no pertenezcan al operador Entel

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y
confiabilidad.
El instrumento es la ficha de observacion, se utilizd para la recoleccion de la

informacion en base a los indicadores propuestos en la presente investigacion. Se
detalla que no se publicaran los nombres de los alumnos, por confidencialidad

solicitada por el colegio.

Fiabilidad

Segun Vara (2012) indica que:
La fiabilidad es la aplicacion de algin instrumento elaborado
repetidamente a un sujeto, ademéas de ello es la capacidad de que el
instrumento produzca resultados iguales, cuando se aplique por 2da o 3ra
vez. (p.245)

“Sera de tipo homogeneo, el cual es utilizado para instrumentos con valores

cuantitativos, en este trabajo de investigacion se utilizardn escalas.” (Vara, 2012,

p.245)

Validez de contenido

De contenido (criterio de jueces, de expertos): quiere decir que los
indicadores elegidos seran evaluados por los expertos en el tema para
valorar su capacidad en medir los indicadores, pueden ser instrumentos

cualitativos o cuantitativos. (Vara, 2012, p.246)
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2.5 Meétodos de analisis de datos

El método sera a de andlisis estadistico descriptivo la cual permite tabular y reflejar

mediante graficos y tablas los resultados obtenidos por la muestra en estudio.

2.6 Aspectos éticos

En el proceso de desarrollo de la presente investigacion, el investigador del se
compromete a respetar la verdad en cuanto a los resultados, la confiabilidad de los

datos obtenidos del colegio y la identidad de los alumnos en el estudio.
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RESULTADOS
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PRUEBA DE NORMALIDAD SHAPIRO WILK
Para desarrollar la prueba de normalidad se llegd a utilizar la metodologia de Shapiro-
Wilk, para ambos dimensiones “Rendimiento académico” y “Tiempo de aprendizaje” y

también para sus respectivos indicadores”, ya que:

Se trabajara de acuerdo al nimero de muestra, si es mayor a 50, se utilizara la
metodologia de Kolmogorov-Smirnov. En caso sea lo contrario, menor a 50, se

utiliza la metodologia de Shapiro-Wilk.

Para el analisis estadistico se realiz6 la prueba de normalidad tanto para pre-test y post-
test, ya que se trabajara con menos de 50 individuos, se utilizd el software estadistico
IBM SPSS Staticts V.25 con el nivel de confiabilidad de 95% con las condiciones

detalladas a continuacion:

Sig < 0.05, por lo tanto adopta una distribucién no normal.

Sig => 0.05, por lo tanto adopta una distribucion normal.
Donde: “Sig” es el nivel critico del contraste.

Luego de haber realizado las pruebas de normalidad a los indicadores ya mencionados,

se obtuvieron los resultados siguientes:
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DIMENSION RENDIMIENTO ACADEMICO

INDICADOR PROMEDIO DE NOTAS
PRE TEST
Podemos observar en la presente tabla N°3, los resultados descriptivos que se obtuvo del

indicador “Promedio de notas” antes del aplicativo movil:

GRUPO Estadistico  Desv. Error
PRETEST EXPERIMEMTAL Media 7,320 2871
95% de intervalo de Lirnite inferior 6,728
confianza para la media Limite superior 7.912
Media recortada al 5% 7267
Mediana 7,000
Varianza 2,060
Desyv. Desviacion 1,4353
Minirmo 5.0
Maximao 11,0
Rango 6,0
Rango intercuartil 2.0
Asimetria 486 4G4
Curtosis 278 802
COMNTROL Media 6,841 A154
95% de intervalo de Limite inferior 6,061
confianza para la media Limite superior 7.822
Media recortada al 5% 6,980
Mediana 7,000
Varianza 2,834
Desy. Desviacian 1,7128
Minirmo 40
Maximo 9.0
Rango a0
Rango intercuartil 30
Asimetria -405 550
Curtosis - 956 1,063

Tabla 4- Resultados descriptivos del indicador ""Promedio de notas™ PRETEST
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Pruebas de normalidad

Kaolmogaorov-Srmirnay Shapirc-Wilk
GRUPO Estadistico gl Sig. Estadistico al Sig.
FPRETEST EXPERIMEMTAL 148 25 J63 938 25 13z
CONTROL 61 17 2007 408 17 094

* Esto es un limite inferior de |a significacion verdadera.

a. Correccidn de significacian de Lilliefors

Tabla 5- Prueba de normalidad indicador ""Promedio de notas'' PRETEST

Segun la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el pre-test del
indicador “Promedio de notas” es de .132 en el grupo experimental y .094 en el grupo
control, ambos siendo mayor a .05, por lo cual el indicador seguiria una distribucién

normal para sus dos grupos.

POST TEST

Podemos observar en la presente tabla N°5, los resultados descriptivos que se obtuvo del

indicador “Promedio de notas” después del aplicativo movil:

GRUPO Estadistico  Desv. Error
POSTEST EXPERIMEMNTAL  Media 17,120 3333
95% de intervalo de Lirnite inferior 16,432
confianza para la media Limite superior 17.808
Media recortada al 5% 17,122
Mediana 17,000
Warianza 2777
Desv. Desviacidn 1,6663
Minimo 140
Maxirmo 200
Fango 6,0
Fango intercuartil 20
Asimetria 208 464
Curtosis - 644 802
CONTROL Media 7,941 5034
95% de intervalo de Lirnite inferior 6,874
confianza para la media Limite superior 9.008
Media recortada al 5% 7,990
Mediana 8,000
Warianza 4308
Desv. Desviacidn 20758
Minimo 4.0
Maxirmo 11,0
Fango 7.0
Fango intercuartil 35
Asimetria -244 BED
Curtosis -,830 1,083

Tabla 6- Resultados descriptivos del indicador ""Promedio de notas' POST TEST
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Pruebas de normalidad

Kolmaogaorow-Smirnov? Shapiro-Wilk
GRUFPO Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
POSTEST EXPERIMEMTAL 1449 25 155 948 25 224
COMNTROL 166 17 2007 955 17 35

* Esto es un limite inferior de la significacidon verdadera.

a. Correccidn de significacion de Lilliefors

Tabla 7-Prueba de normalidad indicador ""Promedio de notas" POST TEST

Segun la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el post-test del
indicador “Promedio de notas” es de .224 en el grupo experimental y .535 en el grupo
control, ambos siendo mayor a .05, por lo cual el indicador seguiria una distribucion

normal para sus dos grupos.

PRUEBAT

H1: Existe una diferencia significativa entre las notas del grupo control y las notas del
grupo experimental.
Ho: No Existe una diferencia significativa entre las notas del grupo control y las notas

del grupo experimental.

Estadisticas de grupe

Desv. Desv. Errar

GRUPOD I Media Desviacidn promedio

PRETEST EXPERIMENTAL 25 7,320 1,4353 2871
COMNTROL 17 6,941 1,7128 4154

POSTEST EXPERIMEMTAL 25 17,120 1,6663 L3333
COMNTROL 17 7941 2,0758 5034

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de igualdad

de varianzas pruehatparalaigualdad de medias
L 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |3 diferencia
Diferencia de errar
F Sig t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior

PRETEST Se asumen varianzas 588 448 776 40 442 3788 4880 6074 1,3651

iguales

Mo se asumen varianzas 750 30,319 A58 ares 5050 - 6520 1,4086

iguales
POSTEST  Se asumen varianzas 1,390 245 15850 40 000 91788 5788 8,0001 10,3485

iguales

Mo se asumen varianzas 15,203 29,338 000 91788 (6038 79446 10,4130

iguales

Tabla 8- Prueba T de comparacién entre PRETEST y POSTEST Indicador Promedio de
notas
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Se verifica en la tabla anterior que la Sig. De prueba de Levene es mayor a .05 en ambos
analisis (PRETEST Y POSTEST), esto quiere decir que se tomara el Sig (bilateral) de la
fila “Se asumen varianzas iguales”.

En cuanto a la prueba T, para el anélisis de PRETEST el Sig.(bilateral) es .442 mayor a
.05, por ello se aprueba la Ho. Para el analisis de POSTEST el Sig.(bilateral) es .000

menor a .05, por ello se aprueba la H1.
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Imagen 6.Grafico comparativo pre y post test-Dimensién Rendimiento Académico
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DIMENSION TIEMPO DE APRENDIZAJE

INDICADOR HORAS DE ESTUDIO PARA APRENDER

PRE TEST

Podemos observar en la presente tabla N°8, los resultados descriptivos que se obtuvo del

indicador “Horas de estudio para aprender” antes del aplicativo movil:

Descriptivos
GRUPD Estadistice  Daeswv. Bror
PRETEST EMPERIMEMTAL hiedia 4100 607
95°% de intervalo de Limite inferior 3,763
confianza para Ia media it s o 4437
hiedia recortada al 5% 4,111
hiediana 4,000
‘Jaranza [
De=v. Desviacion B036
hAnima 3.0
hfazime 5.0
Ranga 2,0
Rango intercuartil 1.2
Asimetna - 147 (i
Curtozis -1,493 A0z
COMTROL Ivizdia o D 2278
95% de intervalo de Limite infarior 36045
canfianza para la media Limite superior 4571
hiedia recortada al 5% o Ok
hiediana 4,000
‘wYaranza Jgar
De=v. Desviacion e
hdnimia 30
hazime 6,0
Fango 30
Rango intercuartil 2,0
Azimetria et a0
Curtoziz - Baf 1,063

Tabla 9-Resultados descriptivos del indicador "Horas de estudio” PRE TEST
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Pruebas de normalidad

Kalmogarow-Smirnos? Shapiro-Wyilk
GRUPO Estadistico ol Sig. Estadistico al Sig.
FRETEST EXFERIMEMTAL 229 25 a0z 827 25 001
CONTREOL 187 17 116 878 17 ,03a

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Tabla 10-Prueba de normalidad indicador "Horas para aprender” PRE TEST

Segun la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el pre-test del

indicador “Horas de estudio para aprender” es de .001 en el grupo experimental y .030

en el grupo control, ambos siendo menor a .05, por lo cual el indicador seguiria una

distribucién no normal para sus dos grupos.

POST TEST

Podemos observar en la presente tabla N°10, los resultados descriptivos que se obtuvo

del indicador “Horas de estudio para aprender” después del aplicativo movil:

GRUPOD Estadistico  Desv. Error
POSTEST EXPERIMENMTAL  Media 2,000 1443
95% de intervalo de Limite inferior 1,702
confianza para la media i e 2298
Media recortada al 5% 2,000
Mediana 2,000
Varianza A2
Desy. Desviacion g7
Minimao 1.0
Maximao 30
Rango 2,0
Rango intercuartil 1,3
Asimetria 181 464
Curtosis -1,319 802
COMNTROL Media 4088 2278
95% de intervalo de Lirnite inferior 3,605
confianza para la media T rp—— 4571
Media recortada al 5% 4042
Mediana 4000
Varianza 882
Desv. Desviacion 8383
Minimao 30
Maximo 6.0
Rango 3.0
Rango intercuartil 2,
Asimetria 353 550
Curtosis -,856 1,063

Tabla 11- Resultados descriptivos del indicador ""Horas de estudio™ POST TEST
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Pruebhas de normalidad

Kolmogarov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
GRUPO Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
POSTEST EXPERIMEMTAL 196 25 014 8B0 25 o7
COMTROL 87 17 116 8ve 17 030

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Tabla 12-Prueba de normalidad indicador ""Horas para aprender' POST TEST

Segun la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el post-test del
indicador “Horas de estudio para aprender” es de .007 en el grupo experimental y .030
en el grupo control, ambos siendo menor a .05, por lo cual el indicador seguiria una

distribucion no normal para sus dos grupos.

PRUEBA T

H1: Existe una diferencia significativa entre el promedio de horas para aprender del
grupo experimental y el promedio de horas para aprender del grupo control.

Ho: No Existe una diferencia significativa entre el promedio de horas para aprender del
grupo experimental y el promedio de horas para aprender del grupo control.

» Prueba T
Estadisticas de grupo
Desv. Desv. Error

GRUPO I Media Desviacian promedio
PRETEST EXPERIMENTAL 25 4100 8036 607

CONTROL 17 4,088 9383 2278
POSTEST EXPERIMENTAL 25 2,000 g7 1443

COMTROL 17 4,088 9343 2278

Prueba de muestras independientes
Frueha de Levene de igualdad
de varianzas pruebatpara la igualdad de medias
o 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |a difsrencia
Diferencia de error
F Sig. t gl Sig. (hilateral) medias estandar Inferior Superior

PRETEST Se asumenvarianzas 326 an 043 40 966 0118 2705 -5349 5585

iguales

Mo se asumen varianzas 042 30,804 86T 0118 2788 - 6570 G806

iguales
POSTEST  Se asumen varianzas 1,355 261 8,143 40 000 -2,0882 2564 -2,6065 -1,5700

iguales

Mo se asumen varianzas -7,743 28,375 ,000 -2,0882 2697 -2,6404 -1,5361

iguales

Tabla 13-Prueba T de comparacion entre PRETEST y POSTEST Indicador "Horas para
aprender”
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Se verifica en la tabla anterior que la Sig. De prueba de Levene es mayor a .05 en ambos
analisis (PRETEST Y POSTEST), esto quiere decir que se tomara el Sig (bilateral) de la
fila “Se asumen varianzas iguales”.

En cuanto a la prueba T, para el analisis de PRETEST el Sig.(bilateral) es .966 mayor a
.05, por ello se aprueba la Ho. Para el analisis de POSTEST el Sig.(bilateral) es .000

menor a .05, por ello se aprueba la H1.
*+ Grafico
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A continuacion se revelan los resultados extraidos en la presente investigacion, luego
de tratar los datos obtenidos para su respectivo analisis en ambos indicadores
Rendimiento académico y tiempo de aprendizaje. Cabe resaltar que la muestra a
investigar se dividié en dos grupos(experimental y de control) siendo un total de 42
alumnos, como primera hipotesis especifica correspondiente al indicador Rendimiento
académico se pudo encontrar que antes de poner en marcha la aplicacién de realidad
aumentada en el grupo control se obtuvo un promedio de 6,9 puntos en el examen
dado y en el grupo experimental un promedio de 7,3 .Por otro lado ya con el aplicativo
movil funcionando se obtuvo en el grupo control un promedio de 7,9 y en el
experimental un promedio de 17,2. Por ello se rechaza la hip6tesis nula concluyendo
que el uso de una aplicacion movil con realidad aumentada mejora el rendimiento
académico en el tema Dictadura Militar en el Perd, tomando como referencia lo dicho
por Loa(2017), que con su propuesta de para el curso Anatomia Humana concluyendo
que el uso del software con RA durante el proceso de aprendizaje, mejora en un
23.05% el rendimiento académico, de acuerdo a los resultados de los promedios en el

curso de Anatomia Humana del 6to grado de primaria en el colegio Pitagoras.

Para la segunda hipotesis especifica correspondiente al indicador Horas de tiempo para
aprender se pudo encontrar que antes de poner en marcha la aplicacion de realidad
aumentada en el grupo control se obtuvo un promedio de 4 horas y en el grupo
experimental 4,1 horas. Por otro lado ya con el aplicativo mévil funcionando se obtuvo
que el grupo control tenia un promedio de 4,1 horas y el grupo experimental un
promedio de 2 horas. Por ello se rechaza la hipétesis nula concluyendo que el uso de
un aplicativo movil con realidad aumentada disminuye la cantidad de horas para
aprender el tema antes mencionado. Si bien es cierto no se ha llegado a encontrar
alguna investigacion con el indicador antes mencionado se puede tomar como
referencia a Quintero y Oballos (2014) ,en donde concluyeron que si existe la
necesidad de proponer un prototipo con la Realidad Aumentada como apoyo para el

aprendizaje de la Teoria del Cerebro Triuno para los estudiantes de la FaCE-UC.
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V. CONCLUSIONES
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Primera:

Segunda:

Se ha concluido que el rendimiento académico de los alumnos ha
cambiado significativamente en el grupo experimental teniendo como
promedio 7,3 antes de la aplicacion movil y 17,1 después de la aplicacion
movil. Con dichos resultados se concluye que con un nivel de confianza
del 95% hay una mejora en el rendimiento académico de los alumnos del
5 afio del Colegio Dionsio Manco Campos con referencia al tema

Dictadura Militar en el Peru de curso Historia, Geografia y Economia.

Se ha concluido que la optimizacion de tiempo para aprender de los
alumnos ha cambiado significativamente en el grupo experimental
teniendo como promedio de horas para aprender el tema de 4,1 antes de
la aplicacion movil y 2 horas después de la aplicacién movil. Con dichos
resultados se concluye que con un nivel de confianza del 95% hay una
mejora en el tiempo que toman los alumnos del 5 afio del Colegio
Dionsio Manco Campos para aprender el tema Dictadura Militar en el
Peru de curso Historia, Geografia y Economia.
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VI.

RECOMENDACIONES

57



Migrar la Base de datos de la Web Host gratuita a una pagada, ya que asi el

sistema tendria una mayor velocidad en las consultas, seguridad integridad.

Incrementar méas temas del curso que se llevan durante el afio escolar y asi poder

hacer el aplicativo mas utilizable.

Adaptar el aplicativo movil para otros cursos ya que se ha visto que la realidad

aumentada es muy versatil.

Afadir mas funcionalidades al aplicativo segun lo que se requiera a futuro.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Tabla 14.Matriz de consistencia

Objeto de Problemas de Objetivos de A B . . - . .
estudio Investigacion Investigacion Hipotesis Variables Dimensiones | Indicadores Metodo
Problema General Objetivo General Hipotesis General
o £ Qué efecto tiene una EEIE:;E?I Hrﬁgﬁu di;ﬁ La aplicacion mavil con _
Aplicacion | aplicacion movil con realidad pl'd 4 ntad |5 | redlidad aumentada APLICACION
mévil con | 3umentada en la mejora del ﬁg'::r'; Tj'glne aar:m;;a': mejoraria el aprendizaje MOVIL CON
- aprendizaje mévil del tema de mﬁ{fil en g ter'?.a e {a mévil del tema de la REALIDAD
realidad  |1a dictadura militar en &l Peri dictadura miitar en el Perg | Jictadura militar en el Peri | AUMENTADA
umentada | &N los estudiantes del 5° afo - = | en los estudiantes del 5°
a la t . del colegio Dionisio Manco gﬁumz;sa?la?;esmd;:i;n afo del colegio Dionisio
€1 la meJora | Campos? Manco Eampg Manco Campos.
del p;zceso Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipotesis Especificas
o Rendimisnto Fromedio de
aprendizaje Determinar el efecto de la académico notas El disefio de
movil del LOwé efecto tiene |a aplicacion | aplicacion  mowil  con| La aplicacion movil con (Roux vy A la
tema de la mivil con realidad aumentada | realidad aumentada para el | realidad aumentada Anzures, 2014, PMN=ENotas investigacion
en la mejora del rendimiento mejoramiento del| mejoraria el rendimiento p. 4) ' |
dictadura académico para el tema dela | rendimiento académico en| académico del tema de la ) ; -
1i 1 dictadura militar en el Perlen | el tema de la dictadura| dictadura militar en el Perd PN Plh?lmlzdm de Experimental
11 I'EE:II S0 €L | os estudiantes del 5° afio del militar en el Penl de los| en los estudiantes del 5° N ?d dd
Pemi de los | colegio Dionisio Manco estudiantes del 5° afio del| afio del colegio Dionisio APRENDIZAJE : Ciuag e
: Campaos? colegio  Dicnisic  Manco| Manco Campos. A
estudiantes MOVIL
Campos. (Foux ¥y AnZures,
del 5 Afio del 2014, p. 4),
colegio ;e efecto tiene la aplicacion EEIE:';E?' Hrﬁgﬁu di;ﬁ La aplicacion mavil con
Dionizio mévil con realidad aumentada pl'd 4 ntad realidad aumentada Tiempo de
M en la mejora del fiempo de Egllmflria el t,iaeummeﬂ ad: optimizaria el fiempo de aprendizaje Cantidad de horas
co aprendizaje para el tema de la aprendizaie Dara &Fi tema aprendizaje hacia el tema (Murillo, Martinez v
Campos dictadura militar en el Perd en dz 2 din:'.tajdurpa miitar en o | O 12 dictadura militar en el {Murillo, Martinez | Hemnandez, 2010,
los estudiantes del 5° afo del Per de los estudiantes del Peni en los estudiantes del y Hernandez, p.15)
colegio Dionisio Manco 5* afio del coleqio Dionisi 5 afio del colegio Dicnisio 2010, p.15)
Campaos? Ma:gg Danf;u?sgm 10MSI0) panco Campos.
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Anexo 2. Requerimientos funcionales y técnicos del aplicativo

Tabla 15. Requerimientos Funcionales

NO

Requerimientos funcionales

El usuario podra registrarse con su cuenta de correo electrénico y una clave

Unica

El usuario podré ingresar al aplicativo a través de un logueo

El aplicativo debe contar con 3 botones en su menu principal (Guia,

Comienza Ya! Y Evaluate y Chat)

Al hace click en el boton Guia debe presentarse una serie de pasos con
graficos para que el estudiante entienda y utilice el aplicativo de manera

correcta.

Al hacer click en el boton Comienza Ya! Debe activarse la cdmara del
dispositivo en donde reconocera las imagenes fisicas y mostrara informacion

sobre el tema que se esta ensefiando

Al hacer click en el botdn Evaluate debe presentarse una serie de preguntas
relacionadas al tema del cual se esta hablando, al final le saldra un puntaje

referencial.

El aplicativo debera tener botones para trasladarse de una interfaz a otra 'y

hacer lo manejable

Debe tener un chat para comunicarse con sus demas compafieros.

Tabla 16.Requerimientos no funcionales

N° | Requerimientos técnicos
1 | El'aplicativo movil sera instalado en un equipo con S.0. Android
2 | El aplicativo se desarrollara en Android
3| El'aplicativo tendra conexion a una base de datos Online Mysql
4 | El aplicativo se desarrollara en una laptop Cori3 a mas
5| Equipos con conexion a internet de operador Entel o Claro
Para mejor experiencia el equipo movil donde se instalara la app debe tener
6 | Giroscopio.
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Anexo 3.Instrumento de medicion para indicador horas de aprendizaje

FICHA DE EVALUACION

INSTITUCION EDUCATIVA DIONISIO MANCO CAMPOS

ANO:

5

[seccion: |

B

AREA:

HISTORIA GEOGRAFIA'YY ECONOMIA

PROFESOR:

HIPOLITO SANCHEZ HUAPAYA

CANTIDAD DE HORAS QUE SE TOMA EL ALUMNO PARA
APRENDER EL TEMA DICTADURA MILITAR EN EL PERU

*
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Anexo 4.Ficha de recoleccién de datos — Indicador promedio de notas

FICHA DE EVALUACION

INSTITUCION EDUCATIVA DIONISIO MANCO CAMPOS

ANO:

5 [sEccion:

AREA:

HISTORIA GEOGRAFIA Y ECONOMIA

PROFESOR:

HIPOLITO SANCHEZ HUAPAYA

RENDIMIENTO ACADEMICO - PROMEDIO DE NOTAS

Comprende el
tiempo historico y
emplea categorias
temporales
Interpreta
criticamente
fuentes diversas
Elabora
explicaciones
historicas

Infiere el
significado de los
textos escritos

*

NOMBRE Y APELLIDOS DEL ALUMNO
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S
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5

ESCALA ESCALA
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Anexo 5.Metodologia de desarrollo XP

Cronograma de entregas
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Asignacion de roles

Se debe tener en cuenta que hay un unico desarrollador del presente proyecto, por ello
los roles propuestos en la metodologia XP fueron ocupados por el investigador, en otros

casos por el docente a cargo de las secciones.

* Programador: Jheimy Sanchez Yataco, realizo el codigo de la Aplicacion.

« Usuario: Quien plantea las historias de usuario y algunas de sus tareas.

« Ejecutor de pruebas: Encargado de realizar las pruebas periédicamente e informar

resultados al equipo.

Anexo 6.Historias de Usuario

El docente describe brevemente lo que desea en la aplicacion, de acuerdo al tema
Dictadura Militar en el Perd y al contenido del libro que otorga el estado a los
estudiantes.

Tabla 17. Historias de Usuario

Nombre : Registro de usuario
Modificacion de Historia Numero: Iteracién asignada:l

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo : Baja
(Alta'Media/Baja) (Alta’Media/Baja)

Los alumnos podran registrar sus datos en la aplicacion, generando a su criterio un
usuario y contrasefia para ingresar a la aplicacién. Esta informacion se vera reflejada en
la BD de la Web Host.

Observaciones:
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Nombre : Acceso de Login

Modificacion de Historia Numero: Iteracion asignada:1
Prioridad en el Negocio: Alta
(Alta/Media/Baja)

Riesgo en Desarrollo : Baja

El usuario tendri el acceso a las funcionalidades de la aplicacion de acuerdo a los datos
previamente ingresados. El sistema validara lo ingresado y permitira el acceso.

Observaciones: |

Nombre : Mostrar ment

Modificacion de Historia Numero: Iteracidn asignada:2
Prioridad en el Negocio: Media : _
(Alta/Media/Baja) Puntos estimados:
Riesgo en Desarrollo : Media )
(Alta/Media/Baja) Puntos reales :

Descripeion : Ment de 4 opeiones (COMIENZA YA!, EVALUATE !, GUIA,
CHAT!.COMUNICATE CON TUS COMPANEROS)

Modificacion de Historia Numero: Iteracion asignada:3
Prioridad en el Negocio: Alta .
(Alta/Media/Baja) Puntos estimados:
Riesgo en Desarrollo : Media )
(AltaMedia/Baja) Puntos reales :

Descripeion: Se activa la cAmara para comenzar a ver la realidad aumentada de acuerdo a
las imagenes establecidas por el desarrollador de acuerdo al tema del curso.

Observaciones: Se requiere haber descargado el material antes
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Nombre - Evaluacién

Modificacion de Historia Numero:

Tteracion asignada:3

Prioridad en el Negocio: Media
(AltaMedia/Baja)

Puntos estimados:

Riesgo en Desarrollo : Media
(AltaMedia/Baja)

Puntos reales :

preguntas.

Descripcion: Se plantea realizar una seria de preguntas en las cuales el alumno pueda
responder, segin lo mostrado por la aplicacidn, teniendo una nota referencial al final de las

Observaciones:

Nombre - Chat

Modificacion de Historia Numero:

Tteracion asignada:3

Prionidad en el Negocio: Alta
(AltaMedia/Baja)

Puntos estimados:

Riesgo en Desarrollo : Media
(AltaMedia/Baja)

Puntos reales :

Descripcion: El alumno podra comunicarse con sus demas compafieros, seleccionando al

usuario de quien desea comunicarse.

Observaciones:
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Modificacion de Historia Numero: Tteracidn asignada:3

Prioridad en el Negocio: Alta
(AltaMedia/Baja)

Riesgo en Desarrollo - Media
(AltaMedia/Baja)
Descripcion: Serie de activitys en las cuales muestra el paso a paso para el buen uso de la
aplicacion, también se descarga el matenial necesario para utilizar la realidad avmentada.

Puntos estimados:

Puntos reales :

Observaciones:

Anexo 7.Relacién de Tareas

Tabla 18.Relacion de tareas

Tarea 1 Crear interfaz con campos requeridos

Tarea 2 Conexion entre app y BD de Web host

Tarea 3 Guardar los datos ingresados en BD de la Web host

Tarea 4 Mostrar mensaje de conformidad o error

Tarea 5 Crear interfaz de login

Tarea 6 Verificacion de usuario y contrasefia en la BD

Tarea 7 Al autenticar los datos ingresados, pasar al menu principal
Tarea 8 Mostrar mensaje de conformidad o error

Crear interfaz de menu principal con los botones requeridos

Tarea 9 COMIENZA YA! EVALUATE! GUIAY COMUNICATE CON TUS
COMPANEROS.

Tarea 10 Dar funcionalidad distinta a cada botén mostrado.




Tarea 11 Ingresar a través del boton COMIENZA YA!

Tarea 12 Generar modelos en 3D en SketchUp e incorporarlo a Unity - Vuforia

Tarea 13 Crear modelo para Primer Gobierno de Belaunde

Tarea 14 Crear modelo para Escandalo de la pagina 11

Tarea 15 Crear modelo para Golpe de estado de Velasco

Tarea 16 Crear modelo para Gobierno de Velasco

Tarea 17 Crear modelo para Reforma Agraria

Tarea 18 Crear modelo para Reforma Econémica

Tarea 19 Crear modelo para Reforma Cultural

Tarea 20 Crear modelo para Represion politica

Tarea 21 Crear modelo para Gobierno de Morales Bermudez

Tarea 22 Crear modelo para Cambios de Morales Bermudez

Tarea 23 Crear modelo para Asamblea Constituyente

Tarea 24 Crear modelo para Segundo Gobierno de Belaunde

Tarea 25 Ingresar a través del boton EVALUATE YA!

Tarea 26 Mostrar preguntas con sus respuestas a seleccionar
Al seleccionar una respuesta mostrar si es correcta o incorrecta y

Tarea 27 contabilizar puntos por las correctas, al final de las preguntas mostrar el
puntaje final con un mensaje de acuerdo al resultado obtenido

Tarea 2 . ,
area 28 Ingresar por boton CHAT del mend
Tarea 29 Mostrar lista de usuarios
Tarea 30 Posibilitar al usuario escoger con quien desea comunicarse
Tarea 31 Al seleccionar botdn Iniciar, ingresar a la interfaz del chat
Tarea 32 Funcion de envio y recepcion de mensajes, con notificaciones
Tarea 33 Se crea una tabla en la BD del Web Host por usuario para almacenar los
mensajes




Tarea 34 Se muestra una serie de interfaces que muestran el paso a paso del uso de
la aplicacion

Tarea 35 En la primera interfaz debe tener la opcion de descarga un documento en
PDF con las imagenes para la realidad aumentada

Anexo 8.Plan de iteraciones

Tabla 19.Plan de iteraciones

Numero : 1

Historias realizadas en esta iteraciéon H1, H2

H1 4
H2 4
Numero : 2

Historias realizadas en esta iteracion H3

Numero : 3
Historias realizadas en esta iteracion H4,H5,H6,H7

H4 14
H5
H6
H7

NI W

Anexo 9.Velocidad del proyecto

Tabla 20.Velocidad del proyecto

Aplicacion movil con realidad aumentada para el aprendizaje mévil del tema Dictadura
Militar en el Perd en el Colegio Dionisio Manco Campos

Horas 2
Semanas

Horas semanales
Historias de usuario

NI O1O
RPlWww o
AN OO
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Anexo 10.Tarjetas CRC

Tabla 21.Tarjetas CRC

Recibe validacion de gestor de usuario

se brinda autenticacion de los datos ingresados

por parte del gesto de Usuario

Permite el acceso al meni principal

Se ingresa los datos del usuario para registrarlo
en la BD con Gestor de usuario
Se registra en la app
Se almacena en la BD de la Web Host

Gestor de Usuario

Gestor de Usuario

Conexion entre Web host y App

Registra y brinda los datos para autenticar,

registrar , etc.

Métodos para conexion

Métodos para consultas

Se subiran en scripts php

Web Host
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Base de datos de los registros

Base de datos de chats

Para realizar consultas

Elegir con quien desea comunicarse que obtiene

de Gestor de Usuario

Envio de mensajes

Recepcion de mensajes

Tiene notificaciones

Se guarda en la BD de Web host

Gestor de Usuario

Mostrar el paso a paso del uso de la aplicacion

Muestra imagenes

Son interfaces anidadas

Tiene opcion de descarga de material

Serie de preguntas y respuestas

Se valida lo correcto e incorrecto
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Se generan modelos 3D

Se anidan con iméagenes o plantillas

Se involucra en la aplicacion

Anexo 11.Interfaz del aplicativo

Acceso a Login

Login

8 jsanchez

O Mantener iniciada la sesion

Ingresar

Registrarse

Interfaz de Logueo:

Cada usuario contara con
credenciales de ingreso
(Nickname) y una contrasefia.
Contiene tres opciones
(Ingreso, registro y recuperar
contrasefia) y las cajas de texto
para las credenciales.

Olvidaste tu contrasefia?

Imagen 8. Interfaz Login
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Codigo Fuente:

VerificarLogin (String usuario
=usuario
—contra
solicitudJSON +usuario)

solicitudJSON (String URL) {
JsonObjectRequest solicitud
Response.Listener<JSONObject> () {

@0verride
onResponse (JSONObject respuesta)

Verificarpassword (respuesta)

FES“DPSE.EIIDILiStEREI(]

q o

L LT, = Y B _nb
onErrorResponse (VolleyError error)

Toast.makeText (Loglin.
) .show()

Verificarpassword (JSONObject respuesta) {

getString (
)1

String estado=respuesta.
(estado.equa 'S( )
JSONObject Jsondatos =

JSONObject (respuesta.getString (
String usuario = Jsondatos.getString(

String contra = Jsondatos.getString(

(usuaric.equals | ) && contra.eguals|(
Toast .makeText |
Toast.
String
=InstanceId.
(TOREN! ) {
((""+TOKEN.charat (0) ) .equalsIgnore
JS0NObject (TOKEN)

) .show ()

getInstance () .getToken ()

J5ONChject js=
String Tokencortado—]s.getString(
subirtoken (Tokencortado)

subirtoken (TOREN)

String contra){

= JsonObjectRequest (URL

Case |




Registro

@"10t © Y%l 36 % %1 6:53 p.m.

REGISTRESE

Recuerde que la app es solo para alumnos de 5 Afio

Nombres

Seccion:

REGISTRAR

ATRAS

Imagen 9.Interfaz registro de
usuario

Codigo Fuente:

Interfaz de Registro:

El usuario nuevo tendré la
posibilidad de registrar sus
datos para poder acceder al
aplicativo, el Nickname y la
contrasefia podran elegirse
libremente.

Al dar click en REGISTRAR
se guardan los datos en la BD
de la Web Host.
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HashMap<String, String> hashMapToken= HashMap<> ()
hashMapToken.put { usuario)
hashMapToken.put ( contra)

hashMapToken.put ( nombres)
hashMapToken.put | apellidos)
hashMapToken.put ( seccion)
hashMapToken.put { fecha)

hashMapToken.put CoOrreo)

JsonObjectRequest solicitud =
sonObjectRequest (Request .Method.
ECXCb: ct (hashMapToken) Response. Listenser<JS0
A0verride

onResponse (JSO0NObject respuesta)

puesta.getString (
gnoreCase

o=re

S
15T

oast .makeText(registrarse.
(JSONException e)

Toast .makeText (registra
) .show ()

FES“DFSE.EIIDILiSteREI{]

@ N .

v DL L _n‘-:

onErrorBesponse (VolleyError error)

text.setText (

DefO?e”extChangec(

onTextChanged(Cha:

Ha?garSD_nne?(JQu\ 1 ct respuesta){

JSONArray usuaric = respuesta.getJSONArray(

String[] u String[usuario.length() ]




Recuperar contrasefia

@10t @ Lall 36 % F) 6:54 p.m.

Estimado Alumno:

ar su Nickname para poder enviar la contrasefia

RECUPERAR CONTRASENA

ATRAS

Imagen 10.Interfaz Recuperar
contrasefia

Interfaz de Recuperar
Contrasefia:

El usuario tendré la posibilidad
de recuperar su contrasefia
ingresando su Nickname y
haciendo click en el boton
RECUPERAR
CONTRASENA, al hacer esto
se enviara un correo a la
direccion indicada a la hora del
registro.
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Caodigo fuente:
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Claro®

< O a

Imagen 11.Interfaz mend
principal

Interfaz Principal:

Contiene cuatro botones

-Comienza Yal! , Para ingresar a la
interfaz en donde se activara la cAmara y
se podra utilizar la realidad aumentada.
-Evallate, para ingresar a una pequefia
evaluacion con preguntas sobre el tema
tratado.

-Guia, para ingresar a una guia rapida
para que el alumno pueda utilizar la app
correctamente.

-Comunicate con tus comparieros, el
usuario podra chatear con sus
compafieros registrados en el aplicativo.
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Imagen 12.Interfaces de la guia

@"30t 1 .1l 36 % m»

Inicia la aplicacién

DESCARGAR

Enfoca tu camara a la imagen

ATRAS SIGUIENTE

SIGUIENTE

@10t “al @10 Yl

'
irE
™

Disfruta de la realidad aumentada Evaluate

Disfruta

Aprende sobre la Dictadura Militar
ATRAS

ATRAS SIGUIENTE
VOLVER AL INICIO

Interfaz para la Guia y descarga de material:

Se detalla una serie de pasos con imégenes para el entendimiento de la buena
utilizacion del aplicativo maévil. Cuenta con botones para trasladarse entre las
interfaces. En el primer pantallazo observamos el boton DESCARGAR, que al dar

click procedera a descargar el archivo pdf con las imagenes para la realidad
aumentada.




Cddigo fuente:

I = =g =T ar AtraT 71
W ogaaManageriAval

ckSelfPermission ()

Toast .makeText (

) . show ()

isDownloadManagerAvailable ()
(Build.VERSION. >= Build. VERSION CODES.

checkSelfPermission ()
(ContextCompat. checks
Manifest.permission.

!= PackageMznager.

ActivityCompat .

onRequestPermissionsResult (
] grantResults)
(requestCode)

(grantResults.
executeDownload ()

Toast.makeText (

) . show ()




Evaluacion

Clarcl ¥ @ @106 @ “ll 23 % B= 8:58 p.m. Claro@ @"0t @ “all 36 % [+ 6:52 p.m.

Puntaje 0

¢Cual fué el periodo de la Dictadura
Militar en el Pera?

Hiciste7de8
Muy bien! Has logrado el

maximo puntaje

C)1970-1980
VOLVER AL MENU PRINCIPAL

Imagen 14.Interfaz de preguntas Imagen 13.Interfaz resultado de
preguntas
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Interfaz para evaluacion:

-Contiene preguntas cerradas con opciones de respuesta para que el alumno pueda
seleccionar la correcta segun su criterio.

-El usuario podra verificar si su respuesta es correcta o incorrecta sin opcién a
modificarlo, en paralelo se actualizara el puntaje que va realizando.

-Al terminar las preguntas, en otra interfaz indicara el puntaje total y un mensaje
segun los resultados. El puntaje es referencial para el alumno, no se requiere
guardarlo en la BD.

-Contiene botdn de volver al mend principal.

Cddigo fuente:
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7 .0nClickTistener ()

onClick (View wview)
.getText ()
actualizarScore (
actualizapregunta ()
Toast.makeText (evaluate.
) .show ()

actualizapregunta ()
Toast.makeText (evaluate.
) .show ()

.setOnClicklistener { View.OnClickTistener ()
@0verride
aonClick (View view)
.getText {) =
actualizarScore(
Toast.makeText (evaluate.
) .show ()
actualizapregunta ()

Toast.makeText (evaluate.
) .show ()
actualizapregunta ()

actualizapregunta () {
.getLength () )
.getMpreguntas (
.getMalternativasl (
.getMalternativas2
.getMalternativas
. getMrespuestascorrecta

intent = Intent ( res prueba.
intent .putExtra ( )
intent .putExtra (
startActivity(intent)

Toast.makeText(evaluate.

Toast. ) .show()

actualizarScore ( punto)
.setText (""+ )




setContentView (R. layout.

(TextView)

(recuperamos score=—
.5etText (

(recuperamos score>3 & recuperamos_score<f)
.setText (
)
(recuperamos score>=0 & recuperamcs score<d) {
.setText(_ T
|

.setOnClickListener View.OnClicklistener ()
onClick(View view)
Intent volvermen=
ntent (res prueba. M . )

startActivity(volvermen)

ewHol

=}

ArraTrride

vl L dus

onCreateViewHolder (ViewGroup parent

.inflate (R.layout.




@Owerride
onBindvViewHolder (Mensajesvi

position)

Fe'at_"“Ldvsht LayoutParams
rl=(RelativeLayout.lLayoutParams)holder. .getlLayoutParams ()

FrameTayout .LayocoutParams
fl=(FrameLayout.LayoutParams)holder .getLayoutParams ()

Lir“'?Ld\DLt Layout Params
l11Hora=(Line arLayout.LayoutParams)holde .getLayoutParams ()

LinearlLayout. Ldvaht~d*dns

.getLavoutParams (

.get (position) . getTipcMensaje ()==1) {
.setBackgroundResource (R.drawable.
ivelayout. )

.setGravity (Gravity. )
.get (position) gct”;EDMcr

.setBackgroundResource (R. drs

ivelayout.

ivelLayout.

.setG: v;ty(G:avity.

.setLayoutParams (rl)
.setlayoutParams (f1
.setLayoutParams (11Hora)
.setlayoutParams (11Mensaje

B 2
m m

o]
M

[l
m

.get (position) .getMen
.get (position) .getHoraDelMensaje(
{(android.os.BPuild.VERSION. =

ild.VERSION CODES. ) {
holder. .getBackground () .setAlpha (

. setBac }g“DLRCLD or (ContextCompat.ge

J

1

1
1

- - R
4 '_. i

E XL X
(%




) -toString())
lenviomensaje. isEmpty () ! -isEmpty () ) {

mandarmensaje ()

toolbar. setNavigationOnClickListener |
w.OnClickListener () {
BOoverride
onClick (View view)
finishi()

onRecsive (Context context Intent intent)
mensaje=intent.getStringExtra (
hora=intent.getStringExtr d(
receptor=intent. getStringEx
(receptor.eqguals( b

CreaMensaje (mensaje,hora

rcadena (String cadena) {
<cadena.length ()
! (""+cadena.charAt (i) ) .equalsIgnor
substring (i, cadena.lengthi))

mandarmensaje () {
HashMap<String,String> hashMapToken= HashMap<>()
hashMapToken.put ( )
hashMapToken.put (
hashMapToken.put (

JsonObjectRequest solicitud =
JsonObjectRequest (Request .Method.
JSONObject (hashMapToken) Eesponse. Listenser<JSONObject> () {
@override

onResponse (JSONObject respuesta)




onPau
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Realidad Aumentada

SPUNDO GOBIERNO

TERRY

Imagen 15.Realidad aumentada en el aplicativo

e OQCOre

RAL JUAN VELASCO ALVARADO

A CARGO DEL GENE

Imagen 16.Realidad aumentada en el aplicativo 2

Interfaz de Realidad Aumentada:

Se activa la camara del dispositivo y al enfocar las imagenes ya definidas se activa la
Realidad Aumentada.
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Importacion del modelo 3D a Unity

5 GOLPEDEESTADO (2)kp - SketchUp Pro 2018 - o IEN

Archivo Edicion Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Ayuda

LA AE ME KRS (PRIl

® @ | Arrastra en una direccion para desplazar. | Medidas

Imagen 17.Generacion de modelos 3D

& Unity 2018.2.17f1 Personal (64bit) - SampleScene.unity - proyte - Android <DX11 on DX9 GPU> - o IEl
File Edit Assets GameObject Component Window Help

&+ E [ [[o] &3] [center [ SLocal | [ &cCollab - | [ & ] [Account - | [Layers ~ | [Layout - |

y | Moo= | H#Scene | € Game 3 Asset Store @3 Project

Inspector | Services A=

{7 X Al | - " i Al ==S i =
‘vcéa: ?s R o .= Giamos 1| = | (J ¥ [golpedeestadonlvarada (] Static v &
m;
S Tag (Uamaged i 57 T -

ARCamera . ~ ¥ .~ Transform
» motivodegolpedeestado @ Position x-1255  |v0
» primergobiernodebelaunde

Rotation xjo |v[o
golpedeestadoAlvarado Cin 1
¥ gobiernodevelascoalvarado <persp =
» reformaagraria v & ¥ Image Target iour (Script)
¥ reformaeconomica Type Predefined :
¥ refotmacultural Database royectotesis N
¥ represionpoltica Image Target [3golpedeestadodenivarade ______+]

» gobiernodeMoralesBermudez
» cambiosdemorales

¥ asambleaconstituyente

¥ regresodelademocracia

Add Target

¥ = M Default Trackable Evel

Script DefaultTr

¥ |G| ¥ Turn off Behaviour (Script)
Script - TurnOffBehaviour

» Advanced

dler (Scrip

sbleEventHandler

¥ .. ¥Mesh Renderer @ = e
- ¥ Lighting
1 Project B Console Light Probes Off
Create - . o : - CX DAY 15 35.. Reflection Probes | Blend
¥ & mismodells R Assets > > ¥ Anchor Override  [None (Transform)
» & asamblaconstituyente
Cast Shadows On
¥ & belaunde )
& belaunde Receive Shadows

» & cambiosdemorales
» (&8 gobi

» &5 gobiernomoralesberm
¥ &5 golpedeestado
& Copia_automatica_t
v & motivo
& Materials
& pactodetalara
» & reformaagraria -C

Imagen 18.Importacién del modelo 3D a Unity
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En Android Studio

onCreate (Bundle savedInstanceState)

requestWindow
.onCreat

onNewIntent (Intent intent)

setIntent (intent)

onDestroy ()

.quit ()
.onDestroy ()

onPause ()

onResume ()
.cnResums ()
.resume ()
onStart ()

.cnStart ()
.start ()

.onStop ()
.stop ()




onLowMemory ()

.onLowMemory ()
. lowMemory ()

onTrimMemory (

.onTrimMemory (level)

T

AR EE N ———

. lowMemory ()

@Override onConfigurationChanged (Configuration
1ewConfig)

.onConfiguraticonChanged (newConfig)
.configurationChanged (newConfig)

EOverride onWindowFocusChanged (

.onWindowFocusChanged (hasFocus)
.windowFocusChanged (hasFocus)

dispatchReyEvent (ReyEvent event)

(event.get;:tion(] — ReyEwvent.
.injectEvent (event)
.dispatchEeyEvent (event)

onBeylUp (
.injectEvent (event)

onEeyDown (
.injectEvent (event)

onTouchEvent (MotionEvent event)
.injectEvent (event)

onGenericMotionEvent (MotionEvent event)
.injectEvent (event)




Claro ¥+ @ @10t © 2l 36 % 501 6:53 p.m.

Ingrese el Nick de quien deseas comunicarte!
ahuapaya v
calarcon
cquispe
ctarazona
ellanos
eortiz
gcaycho
gyataco
jsanchez
jsosa
jyataco
malmeida
msanchez
vyataco

d O O

Imagen 20.Interfaz para elegir
usuario chat

@G ¥

36 % [+ )1 6:53 p.m

hola
18:53 , miércoles, 05 de diciembre de 2018

tscribe un mensaje ...

Imagen 19.Chat

Enviar

~

Interfaz Comunicate con tus compafieros!:

-Se muestra un logo de chat, con un spinner con la lista de usuarios registrados.

-Se selecciona el nickname de con quien el usuario quiera comunicarse.

-Al dar click en el boton INICIA CHAT se trasladara a la interfaz del chat.

-El usuario receptor le llegara una notificacion de mensaje.
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Anexo 12:

)

Examen de conocimiento

EXAMEN ESCRITO DE HISTORIA, GEOGRAFIA Y ECONOMIA

APELLIDOS ¥ NOMBRES £ ccovummsiuinsvsiass wsdsmvnssasansnnssisnsnsimmminib i i s
GRADO Y SECCION: Quinto “A”

PROFESOR: Hipdlito Sanchez Huapaya

FECHA: 13 - 12 -2017. N°de orden..................

L- MARCAR CON (X) LA ALTERNATIVA QUE CREA CORRECTA:(2 pt.c/u)

1.- La ley de la Reforma Agraria se dio en fecha:

a) 24 de junio de 1969 b) 8 de junio de 1970 ¢) 27 de julio de 1970
2.- En su segundo gobierno, Belaunde hizo el levantamiento de controles estatales y la eliminacion
A sy a los alimentos y al petroleo.

a) Los precios altos b) Los subsidios ¢) Los impuestos altos

3.- Uno de los objetivos del gobierno de Juan Velasco Alvarado fue:
a) La Industrializacién del Peru b) Transformar la estructura del Estado  c¢) La Reforma Minera

4.-Durante el docenio militar, la Constitucion de 1933 fue abolida y se promulgd..............................
, marco legal que otorgaba amplios poderes al Gobierno y que no garantizaba.

a) La Ley de Reforma Agraria b) La Constitucién de 1979 c) El Estatuto Revolucionario
5.- En el conflicto de enero de 1981, el Peri acusé a Ecuador de construir un “.......... ... ” con la
intencion de confundir a la comunidad internacional y acusar al Pera de agresor.

a) Falso paquisha b) Falso Huaquilla c) Pueblo

IL- COMPLETAR LAS SIGUIENTES LINEAS PUNTEADAS: (1 punto c/u.)
L.- El que asumié el cargo de Presidente de la Repiiblica peruana en la segunda fase del
BODIENO e VOl UCIONBIG T8 . siumuuss simn s hs i s e S

2.- El Presidente de la Asamblea Constituyente de 1978 fue el octogenario don................

3.- En 1987, Alan Garcia lanzé una de sus medidas mas controvertidas: ..................co........
Con esto se proponia tomar el crédito del que gozaba una minoria del pais y entregarlo al
pequeilo empresariado.

4= Eldblar MUC SIgDHICADA. . vivss v smsmvmmmsnvansimsss o e s oo s b v

iii.- MARCAR CON (V) ST ES VERDADERO Y CON (F) SI ES FALSO: (i punto c/u.)
1.- El desmantelamiento del Sinamos, fue obra del presidente Juan Velasco Alvarado. ( )

2.- Una causa del fracaso del primer gobierno de Belaunde fue el gran escandalo “pagina once”.

( )
IV.- RESPONDE A LAS SUIENTES PREGUNTAS: (2 puntos c/u).
1.- ;Cuél fue el proceso de la ley de Reforma Agraria?

2.- ;Crees que la juventud de Alan Garcia fue el causante de la crisis de su gobierno?;Por qué?

EXAMEN ELABORADO POR EL PROFESOR: .......roo. LA o
' HIPOLITO'SANCHEZ HUAPAYA
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Anexo 13. Entrevista al profesor Hipoélito Sanchez para la realidad problematica

Aplicacién mévil con realidad aumentada en el aprendizaje mévil del tema dictadura
militar en el Perd del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos

PRESENTACION

Buenos dias, Como parte de mi tesis en la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Cesar Vallejo
estoy realizando una investigacion acerca de la incidencia en la mejora del aprendizaje mévil de los
estudiantes del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos. La informacién brindada en esta entrevista es de
cardcter confidencial, solo sera utilizada para los propésitos de la investigacién. Agradezco su colaboracién

INICIO
Colegio: Dionisio Manco Campos — Mala Fecha: lunes 07 de mayo 2018
Persona entrevistada: Hipélito Sdnchez Huapaya Secciones a cargo en 5° afio: By D

Funcidn: Docente del Curso de Historia, Geografia y Economia

1. ¢Tiene conocimiento de lo que es la Realidad Aumentada?:
?0) Ninguno ( )MuyPoco ( )Regular ( ) No responde

2. ¢El colegio en donde labora cuenta con alguna herramienta tecnoldgica mévil para el aprendizaje de los
estudiantes?:
()Si (\P) No ( ) Nosedeloque me pregunta

3. Qué tipo de TICs utilizan en el colegio:
(/9 Lo usual, computadoras, parlantes, reproductores de video, proyectores.
() Sistemas informaticos, cursos o evaluaciones online.
() No sé de lo que me pregunta

4. LasTiCs mencionadas, la utiliza en sus clases de H,G y E:
()si ( )No () Muy poco

5. Siente que los alumnos tomen el mismo interés al curso de H, G y E que al de Ed. Fisica:
(1) DefinitivamenteNo ( ) Es probable ( ) Definitivamentesi  ( ) Ninguna

6. ¢Los padres de familia han solicitado al colegio incluir mas herramientas tecnoldgicas para facilitar el
aprendizaje de sus hijos?:

(70) Muchas veces
() De vez en cuando
( ) Pocas veces

Se explica al entrevistado el concepto de RA, se brinda un ejemplo y se muestra algunas de sus aplicaciones.

7. (le pareceria una herramienta tecnoldgica e innovadora para la educacién y aprendizaje de los
alumnos?
(\) Porsupuesto quesi ( ) No mucho ( ) Absolutamente No

)
mn

{1

HIPOLITO'SANCHEZ HUAPAYA
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Anexo 14. Charla a los alumnos del colegio Dionisio Manco Campos del 5 afio,

seccion By D
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Anexo 15: Acta de aprobaciéon de originalidad de Tesis

e UCV i Codigo : FO6-PP-PR-02.02
ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD DE | version : 09

UNIVERSIDAD Fecha : 23-03-2018
CESAR VALLEJO TESIS

Pagina : 1del

Yo, Francisco Manuel Hilario Falcon, docente de la Facultad Ingenieria y Escuela
Profesional Ingenieria de Sistemas de la Universidad César Vallejo Sede Lima Este,
revisor (a) de la tesis titulada

"Aplicaciéon maévil con realidad aumentada en el aprendizaje mévil del tema
dictadura militar en el Perd del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos”, del
(de la) estudiante SANCHEZ YATACO JHEIMY, constaté que la investigacion tiene
un indice de similitud de 29% verificable en el reporte de originalidad del

programa Turnitin.

El/la suscrito (a) analizd dicho reporte y concluyéd que cada una de las
coincidencias detectadas no constituyen plagio. A mi leal saber y entender la
tesis cumple con todas las normas para el uso de citas y referencias establecidas

por la Universidad César Vallejo.

Lima, San Juan de Lurigancho 06 de Diciembre del 2018

- .’ R f t l . .z
Direccidn de epresentante de la Direccién /

Elabord C d b : ; 2 s
abord Investigacién Revisd V|cerrecforocé:ooﬁjclr;veshgoqony Aprobd | Rectorado
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Anexo 16: Pantallazo Turnitin
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Anexo 17: Autorizacion de publicacion de Tesis

ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE PUBLICACION DE TESIS
EN REPOSITORIO INSTITUCIONAL UCV

Cédigo
Version
Fecha

Pagina

: FO8-PP-PR-02.02
4 09

. 23-03-2018

: 1del

Yo Jheimy Sanchez Yataco identificado con DNI

N° 71002292 egresado de la Escuela

Profesional de Ing. De Sistemas de la Universidad César Vallejo, autorizo §¢) , No autorizo (
) la divulgacién y comunicacién publica de mi trabajo de investigacion titulado “Aplicacion
movil con realidad aumentada en el aprendizaje movil del tema dictadura militar en
el Perd del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos”; en el Repositorio
Institucional de la UCV (http://repositorio.ucv.edu.pe/), segun lo estipulado en el Decreto
Legislativo 822, Ley sobre Derecho de Autor, Art. 23 y Art. 33

Fundamentacién en caso de no autorizacion:

U~ FIRMA

DNI: 71002292

FECHA: 29 de Diciembre del 2018

Direccién de

Elaboro oo e
Investigacion

Representante de la Direccion /
Revis6 Vicerrectorado de Investigacion y
Calidad

Aprobd

Rectorado
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Anexo 18: Autorizacion de la version final del trabajo de investigacion

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENQ QUE OTORGA EL ENCARGADO DE INVESTIGACION DE

Mg. Maria Acufia Meléndez

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:

Sanchez Yataco Jheimy Guillermo

INFORME TITULADO:

Aplicacién mévil con realidad aumentada en el aprendizaje mdvil del tema dictadura militar en el Peru
del 5° afio del colegio Dionisio Manco Campos

PARA OBTENER EL TITULO O GRADO DE:

Ingeniero de Sistemas

SUSTENTADO EN FECHA: 06 DE DICIEMBRE DE 2018

NOTA O MENCION: 13 (TRECE)

N < -
NA MELENDEZ MARIA

109



