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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion dard a conocer el desarrollo de Juego
didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome de Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego. La
problematica de esta investigacion es que, en la educacion convencional de las
instituciones es muy béasica en la estimulacion para que el nifio aprenda, en especial
nifios con diagnostico de sindrome de Asperger, es decir que se debe capacitar al
docente para que se tenga mayor conocimiento de ello para que puedan hacer uso
de las herramientas tecnoldgicas actuales y cada nifio logre alcanzar a desarrollar
sus capacidades dentro del centro de estudios. Puesto que hoy en dia ya se
requiere de la inclusion de los nifios aspis en cada centro educativo, y esto requiere
un clima de comunicacion mas potente. También, el aula habitual sélo crea un tipo
de habilidad: la informacién. El objetivo de la investigacién es determinar como
influye un juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los
nifios de 3 a 5 afios con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton
San Diego. El tipo de investigacion que utilizaremos en nuestro proyecto de
investigacion es de tipo aplicada, con una metodologia cuantitativa y de disefio

experimental.

Palabras clave: Realidad virtual, estimular el aprendizaje, sindrome de asperger.



ABSTRACT

This study will present the development of a didactic game with virtual reality to
stimulate learning by children from 3 to 5 years old with Asperger’'s syndrome for
the Newton San Diego School. The problem confronted by this study is that
conventional schools provide only very basic stimulation for children to learn,
especially children diagnosed with Asperger’s syndrome, so that teachers should
be trained to have more knowledge about this to enable them to make use of current
technological tools and for each child to achieve the development of their abilities
within the school. Since the inclusion of children with Asperger’s is already required
in all schools, this requires a stronger communicative environment. In addition,
regular classrooms create only one type of skill: information. The objective of the
study is to determine how a didactic game with virtual reality influences the
stimulation of learning by children from 3 to 5 years old with Asperger’s syndrome
for the Newton San Diego School. The type of research used in the study will be

applied, with a quantitative methodology and experimental design.

Keywords: Virtual reality, stimulate learning, Asperger’s syndrome



l. INTRODUCCION



La interpretacion de la realidad virtual, en primera instancia, puede tener
descripcion algo ilogico, por lo gue es necesario definir los términos con los que se
componen. La definicion de la palabra realidad virtual, segun Michaelis y Michaelis
(2020).

La realidad virtual (RV) es la interfaz hombre-maquina, que propone a la persona
la posibilidad de sumirse en un esparcimiento grafico tridimensional (3D)
establecida en una PC la que permite explorar enlazandose en ella
progresivamente (Palma et al., 2020). En la que se repite al usuario para que esté

en esa orientaciéon no real.

A partir de esta aclaracié n, surge la union de ambos términos para el beneficio de
realizar algan proyecto usando lo virtual y convertirlo en algo existente. Para Tori et
al. (2018), la definicién de lo virtual se interpreta distinto cuando se puede dar lo

intrinseco en algo que se puede lograr, materializarse.

En la actualidad con la pandemia, los estudiantes de todo Brasil, de las instituciones
educativas que son publicas y/o privadas, concerniente al conjunto formado por los
niveles de educacion en las escuelas, consideraron que ambientarse a la nueva
realidad a la que nos afrontamos desde que aparecio a consecuencia del COVID.
Hoy méas que nunca, el internet se predomina como el principal recurso en el
desarrollo educativo. Conforme el Instituto Brasilefio de Geografia e Estadistica
(IBGE) (2018), en el afio 2018 arroja resultados de 79,1% de los hogares brasilefios
gozaban del servicio de internet. En los hogares que no acceden a internet, el movil
era valorado como el medio de acceso mas util para recibir las clases con un
99,02%, Consecutivamente por el uso de micro-computadoras, laptos, etc, que
obtuvo el resultado del estudio de un 48,01%. con la Ordenanza n.° 343 del 17 de
marzo de 2020, el MINEDU decreto la sucesion de las clases de manera presencial
diaria por clases virtuales mientras nos encontremos en estado de emergencia
mundial de COVID-19 (Ministério da Educacéo, 2020).

La indagacion realizada, para recaudar informacion sobre el periodo pasado dentro
de la pandemia desde los primeros 7 meses del afio 2020, muestra que COVID-19
ha puesto en evidencia al mundo con una serie de carencias y debilidades a nivel

educativo y en todas las organizaciones del gobierno de este pais, que acrecienta
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las discrepancias para adherirse a los derechos primordiales como el de salud,
ocupacion, proteccioén y educacion. Esta alegacion corrobora que el Peri como pais
continda siendo el pais mas fragmentado debido a la gran desigualdad que ocurre
sobre todo con varios de sus sefiales: privacion de prestacion esencial, como la
salud con revestimiento contraproducente y supervivencia obstaculos, complican y
dificultan la obtencion de una educacion que sea de alta calidad (Mendoza 2019).
Las singularidades que originan distincién en la indisposicion de la prestacion de
educacion indole en el Peru se aluden a: revestimiento, modelo de gestion de las
I.LE, en el area geogréfica, infraestructura y tecnoldgicas con informacién y
comunicacion (TIC) que tiene cada I.E. En los resultados del ultimo censo escolar,
conforme al padron de Calidad Educativa — Ministerio de Educacién del Peru
(ESCALE — MINEDU 2019), en el afio 2019 el 40% de los escolares se basa en
Educacién Inicial entretanto que el 15 % es en Educacion Fisica, y el 9% en
Educacién Primaria; dado que las tres las especialidades que son estudiadas en
ese afo. Igualmente se debe considerar y balancear la infraestructura que mantiene
cada I.E; también, tenemos que el 71,02 % de instituciones pertenecientes al area
metropolitana deben tener los tres servicios elementales: agua, desagie y luz; entre
tanto luego tenemos en lo apacible, que tan solo el 21,09 % de estas instituciones
mantienen estos 3 servicios. Ademas, en correlacion con las TIC, el 71,0 % de |.E
del nivel secundario y solo el 37,9 % de I.E del nivel primaria gozan del servicio de
internet (ESCALE-MINEDU 2019).

En estas circunstancias, se mantienen los agentes como la constitucion familiar,
nivel de educacion de los progenitores, los ingresos econdmicos, al igual que la
cantidad de nifilos en casa, ejemplo de familia, a través de otras realidades que
pueden afectar negativamente a cada uno de los educandos, mas aun aquellos
gue integran las viviendas de bajos recursos de las |.E.P (Cabrera 2020).

Ahora bien si se habla de los escolares que pertenecen a grupos vulnerables, los
cuales se mantienen con ingresos que no son suficientes para recubrir sus
requisitos basicos, victimas de violencia, con parentela sin trabajos, hogares muy
limitados, y sobre todo que carecen de conexion a internet dentro de sus domicilios
o educandos que tengan habilidad especial, la situacion econdmica y/o educativa

se vuelve mas complicado e incluye un reto mayor (Gutierrez-Moreno 2020).
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Las informaciones mencionadas en los parrafos anteriores detallan una compleja
insuficiencia en la mayoria de las familias peruanas, que obstaculiza y en
ocasiones complica el acceso la mejora de educacion no-presencial, que
actualmente nos conlleva y exige la circunstancia hoy en dia por pandemia. Ahora
este entorno, la educacion virtual se ha propiciado con el uso de nuevas
tecnologias y se van brindando por los siguientes medios:

1. Etapas de escolarizacion virtual: Moodle, SWAD (Social Workspace At a
Distance), Chamilo, Google Classroom y otros.

2. Aplicaciones de videoconferencia: Google meet, Zoom, Cisco Webex, Jitsi meet
y otras.

3. Aplicaciones de mensajeria: WhatsApp, Messenger, Facebook y otras.

4. Correo electrénico: Outlook, Gmail, Yahoo y otros.

5. Sefiales de television: con el programa Aprendo en Casa, que es el de Pera.

6. Emisiones de radio: con el programa Aprendo en Casa.

Posteriormente, lo anterior se relaciona directamente con 3 perspectivas: estados
geoldgicos de los establecimientos educativos, parte econémica de los alumnos y
sus familias, y nivel de competencia informatica.info-tecnologias, dominar la
respuesta de manera critica a los impulsos y demandas de un ambiente
informacional cada vez mas dificil” (SITEAL 2018:4).

Segun MINEDU (2020); Aunque es a veces es de vital importancia concentrarse
en el individuo y no tanto en la distinta condicién y/o discapacidad, es sustancial
tener claro la definicién de la tipificacion sugerida y descrita en los documentos del

(MINEDU), para caracterizar a estos estudiantes.

La educacion virtual en esta nueva actualidad, es un técnica de evolucion en el
que busca y se desea poner en juego distintas acciones y nuevas tecnologias
pedagogicas para formar aprendizajes en los estudiantes. Entretanto las tareas
pedagogas como las actividades que los alumnos realizan en esta nueva realidad,
se encuentran medidas por las TIC. Segun Juca (2018), esta es nuestra nueva
modalidad que se determina por ser mas ductil, dinamica y adaptativa al medio
donde se desarrolla. De igual forma, necesita y busca que un estudiante sea
“responsable y creativo en el levantamiento de educacion, que acoja tacticas y
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nuevos meétodos de ensefianza luego del entendimiento de si mismo, a medida

que aprenda a aprender” (Juca, 2018, p.108).

En relacion a la ocupacion de las familias en la evolucién de la educaciéon de los
educandos con NEE es fundamental, primordialmente, para todo aquel que tiene
agregado a alguna condicién de discapacidad que tenga el nifio. La familia como

un sistema (Bronfenbrenner como se cité en Shelton, 2018)

La presente investigacion tiene las siguientes justificaciones de estudio:

Justificacién tedrica; en esta investigacion se desarrolld un estudio de la realidad
inédita en la que los estudiantes del nivel inicial con la intencién de llevar a cabo el
aspecto tecnoldgico donde la realidad virtual, se coordine con la educacion. El
efecto posterior del producto que se creara y su ejecucion resultante permitiran
ayudar a que los nifios reciban cada tema de estudio con mayor interés y por
supuesto de la manera mas dinamica, para que esto evite el estrés por su propia
habilidad. "Esto permite que el trabajo actual sea un punto de referencia para

futuras investigaciones vinculadas al tema" (Neyra y Valle, 2020).

Justificaciébn Metodoldgica; esta investigacion es de tipo sistematica, puesto que
sera creada utilizando una metodologia cualitativa aplicada con un plan
experimental. Asimismo, para el levantamiento de la informacion se utilizara los
datos obtenidos del departamento de psicologia de la instituciéon y de los padres,
los cuales nos indican como se ha estado llevando la educacion para que los nifios
del nivel inicial, y nos ayudaran a levantar informacién de manera organizada para
mostrar planes medibles para investigar las consecuencias de nuestra
investigacion. De igual manera, se expresa que "al referenciar los instrumentos y
procedimientos de investigacion que se utilizaron, se puede ayudar a otras
indagaciones sobre temas similares. Que pueden ser procedimientos o
instrumentos curiosos, como encuestas, esquemas de inspeccion, modelos,

pruebas de especulacion, tests, etc." (Naupas, Palacios, Valdivia y Romero, 2018).

Justificacién Practica: en la presente investigacion se defiende de manera practica,
ya que, una vez que se haya completado la etapa, sera de gran ayuda para los

estudiantes o las personas que deseen conocer el proceso de ensefianza para
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aquellos nifios con asperger haciendo uso de nuevas tecnologias. Es mas, este
trabajo podria utilizarse como premisa para que mediante un juego podamos
verificar que no es ningun impedimento este trastorno para que estos nifios con la
educacion adecuada desde el inicio de la etapa escolar, sean en un futuro los
mejores en una carrera universitaria. "Alude en general a aclarar, la practicidad,
factibilidad y utilidad de la nueva informacién adquirida: como la pertinencia social,

tecnoldgica, monetaria, l6gica y politica” (Soliz Desiderio, 2019).

Por todo lo expuesto se plantea como problema general ¢ Como influye un juego
didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5
afos con el sindrome asperger para la instituciéon educativa Newton San Diego?,
teniendo las siguientes interrogantes a los problemas especificos como:

e ¢Cual es la influencia de un juego didactico con realidad virtual para la
mejora de flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios
en la I.E. Newton San Diego?

e ¢Cual es la influencia de un juego didactico con realidad virtual para la
mejora de la psicomotricidad de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios

en la I.E. Newton San Diego?

Obteniendo entonces segun lo expuesto el planteamiento del objetivo principal
Determinar como influye un juego didactico con realidad virtual para estimular el
aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios con el sindrome asperger para la institucion

educativa Newton San Diego Yy los objetivos especificos:

e Determinar como influye un juego didactico con realidad virtual para la
mejora de flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios
en la I.LE. Newton San Diego.

e Determinar como influye un juego didactico con realidad virtual para la
psicomotricidad en la educacién de niflos sindrome de asperger de 3 a 5

afios en la I.E. Newton San Diego.

Se plantea las Hipotesis en la cual se tiene como general, Un juego didactico con
realidad virtual incrementa la estimulacion del aprendizaje en los nifios de 3 a 5
afos con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, asi
mismo las hipétesis especificas son:

14



e Un juego didactico con realidad virtual tiene relacion positiva en la mejora de
flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afos en la I|.E.
Newton San Diego.

e Un juego didactico con realidad virtual mejora la psicomotricidad en la
educacion de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afos en la |.E. Newton

San Diego.
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II. MARCO TEORICO.
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Segun Marquez (2018) Los juegos didacticos son de vital significancia en la
educacion. Puesto que, ahora existe variedad de tecnologia y software que
contribuye en el uso de aplicaciones que amparan la faena educativa. Esta
indagacion se realizd, desde el principio, con una verificacion de distintas
investigaciones sobre sistemas de realidad virtual; en la que generalmente las
ocupaciones infirieron en al usar innovadoras tecnologias mejora y explota la
educacion y del conocimiento de manera intrincica. Ademas, se descubren nuevas
técnicas que debe utilizar el docente para destinar nuevas aplicaciones de realidad
virtual y llegar a utilizarse en el aula. Por consiguiente, se hizo un estudio de esas

aplicaciones.

Segun Sousa Regivaldo, Campanari Rogérico y Rodrigues Alez (2020), Este
articulo es una apuesta por la investigacion de la ejecucion de la realidad generada
por ordenador como dispositivo de experiencias educativas y de crecimiento,
particularmente en el ambito de la escolarizacion fundamental y experta. Por esta
razon, la realidad generada por ordenador se desglosa como una opcion para
garantizar la naturaleza del ciclo instructivo, particularmente serio teniendo en
cuenta lo que esta sucediendo de la separacion fisica a causa de la pandemia. Este
examen investiga los trabajos actualmente distribuidos cuyos compromisos pueden
ser vistos como versatiles, que han sido creados y aplicados en condiciones de
formacién fundamental y experta, y que han descubierto como exhibir resultados
exitosos en el ciclo instructivo. En definitiva, la capacidad de la realidad generada
por ordenador como dispositivo de instruccion es evidente, a pesar de que
generalmente no es la mas adecuada, por lo que su utilizacién debe ser evaluada

y caracterizada minuciosamente.

Segun Michaelis y Michaelis (2020), proviene del latin realitas, 'cosas', opuesto
leyenda; que fue hallado veridico. Sin embargo, la definicion de virtual, igualmente
del latin virtualis, lo que no es real, realizable, posible, viable. Esto mismo escritor
contribuye explicacion RV también del ambiente de la informatica como el modo
innato de interaccion entre un individuo y un computador que interviene la inmersion

del usuario en lo virtual.

Segun Universia Espafa (2018), la realidad virtual aprueba a los estudiantes:

“Viajar” a cualquier lugar del mundo, al universo o a lo profundo del cuerpo humano.
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Ser testigo de sucesos de lo més lejano de uno mismo variara la forma de estudiar
historia. La educacion inmersiva asimismo puede ser conveniente para desliar la

empatia de los nifios hacia otras comunidades.

Segun Maria Estela Raffino (2018), Se define educacion a la simplificacion de la
enseflanza obteniendo nuevos conocimientos, capacidades, valores vy
propensiones en una reunion humana caracterizada, por fragmento de otros
individuos mas expertas en ensefar y usando variedad de técnicas pedagogas: el
relato, la discusion, la memorizacion o la investigacién. La formacion del estudiante
es evolutivo y enrevesado en la vida de un individuo, que sucede principalmente en
el seno de la familia para después las fases de la vida escolar o académica por las

que pasa el individuo (desde el jardin de infancia hasta la universidad).

Segun Juan Miguélez (2018), se puede afirmar que la RV exterioriza la
representacion de mundos virtuales tridimensionales creados por una computadora
que los beneficiarios tendran que interactuar en tiempo real usando aparatos
electrénicos proyectados especialmente para ello. La Realidad Virtual Inversiva
(RVI), especificamente, es aquella que admite a un individuo calar y arrojar
movimientos reales en esos ambientes multidimensionales originados mediante Sl
que usan visores o gafas y algunos artefactos que aprisiona la postura y viraje del

organismo.

Asi mismo en la investigacion de lzquierdo (2021) tuvo determinacion realizar la
APP movil que estimule la ensefianza de alumnos de una I.E, el proyecto de
indagacién fue compuesto, sosteniendo cuantitativa como también cualitativa,
sostuvo una poblacion de 25 estudiantes de la seccion “D”, la técnica usada fue la
entrevista, la herramienta usada fue un cuestionario realizado mediante formulario
de Google, la metodologia que se uso para la investigacion fue esquematizada y
basada en la técnicas educativas ,se utilizd lenguaje de programacion Android
Studio para el despliegue del APP, las conclusiones logrados confirman que la
disposicion de una app se consigue que el educando aumente su ensefianzay logra
los objetivos expresados por los profesores y la prueba post — test arrojo
incremento de desconfianza en los educandos al desarrollar ejercicios de

razonamiento légico, al equiparar la media del rendimiento del conjunto observado
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se establecié un incremento de 0.8% en confrontacion con el pre - test y post - test.
En el conjunto experimental se aprecié una mejora y fue de 10,09% al observar el
pre - test y post - test. Como consecuencia menciona al usar masivamente los APP
moviles, son un incremento fundamental de significa educacion tradicional a un
nuevo énfasis de las habilidades digitales realizando nuevas técnicas ensefanza,
demostrando que estudiantes se motivaran usando APPS para la resolucion de
ejercicios haciendo uso de un aprendizaje ludico y sobre todo que pueden

realizarlas en cualquier momento del dia.

Segun Molina Carmona (2018), Las posibilidades de la RV como instrumento Util
en el ambito educativo cobran cada vez mas fuerza. Actualmente, se requiere un
visor, un smartphone, conexion a Internet y aplicaciones dirigidas a distintos niveles

educativos que estén realizadas para renovar el aprendizaje de los educandos.

Segun Chirinos Yesica (2020), De las técnicas de educacion que son usadas en la
actualidad, la RV es estimada sugestiva exigido a su aptitud de “mejorar” a los
estudiantes en el dominio que estan aprendiendo. La valoracion de la Realidad
Virtual implica que el educando en entornos de aprendizaje que se les dificulta de

aprender correspondiente a su complejidad y peligrosidad.

Ademas, tenemos la investigacion de Albay Torres (2019) Que tuvo como principal
objetivo ejecutar el aprendizaje para usar apps interactivas en los moviles
inteligentes que posibiliten estudio de mateméaticas en |.E de la provincia de
Pichincha, investigacion experimental, se tomd un conjunto de personas que se
realiz6 con 600 estudiantes de distintas |.E de nivel secundaria tanto privadas y
publicas de la provincia de Pichincha, se entregé las entrevistas como técnica se
uso6 cuestionario como instrumento, la metodologia de desarrollo fue un prototipo
como un mockup de un APP mdévil o pagina web, usando el Wireframe como el
bosquejo del disefio de la investigacion. Como conclusones se dedujo que el 39%
de alumnos usaron APP movil con propoésito educativo y el 61% no, en correlacion
con la aprobacion del APP mdvil para instruir el 87% de los estudiantes que
respondieron si y solamente el 13% que aceptan el APP, mienras tanto el beneficio
del aplicativo movil mejorar la educacion es del 60% la cual dijo servira mucho, el
38% que solo un poco y solo 2% no constesto, Se llegd a la conclusion que los

docentes generalmente usan los aplicativos maviles en clases pero sin ser didactica
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y no fomentan las practicas de estas técnicas nuevas en los estudiantes para que
reafirmen sus ensefianzas en casa, sugiere usar estas APPs por como juego y se
aprenda con estos para mejora de manera significativa los promedios de los

estudiantes.

Segun Romero Fredy y Casos Eddy (2021). La investigacion cuyo objetivo general
fue modernizar el aprendizaje en anatomia en los grados 5°y 6° de primaria en la
I.E.P El Nazareno de Trujillo mediante la implementacién de un asistente virtual.
Esta investigacion fue aplicada, de grado pre-experimental, adicionalmente, se
empled técnicas adquirir los datos, como las fichas de registro. Para la realizacion
de la APP web usando metodologias Rup Agil, Las cuales tienen las siguientes
fases: Incepcion o Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion, ademas de ello
se us6 la metodologia Mobile-D para realizar el APP movil con las fases:
Exploracion, Iniciacion, Produccion, Estabilizacion y Pruebas del Software. Los
manifiestos logrados luego de la implementacién un asistente virtual fueron el
aumento del nivel de indagacién sobre el cuerpo humano en un 83,30%, ademas
el aumento del nivel de explicacion sobre el cuerpo humano en un 89,46%, también
el aumento del nivel de disefio sobre el cuerpo humano en un 82,79%, y finalmente
el aumento del promedio de notas por unidad en un 88,92%. Debido a que la
poblacién fue de 28 estudiantes de los grados de 5° y 6° de la I.E.P ElI Nazareno,
se empleo la prueba de normalidad Shapiro Wilk para procesar los resultados del
antes y después de laimplementacion, y con estos, se uso la prueba no paramétrica
Wilcoxon para analizar el primer, segundo y tercer indicador, y la prueba
paramétrica T-Student para el cuarto indicador. Se infiere que al implementar un
asistente virtual se mejord significativamente el aprendizaje en anatomia en la

Institucion Educativa Particular El Nazareno de Trujillo en el afio 2021.

Segun Torres Toukoumidis, A., y De-Santis-Piras, A. (2020), La realidad virtual
dentro del contexto latinoamericano se define en funcion a dos ideas: reutilizacion
y low cost. La premisa de reusar no se refiere a crear nuevas aplicaciones, sino
usar las aplicaciones de realidad de virtual real y consentir un marco ludico y de
aprendizaje, en palabras menos coloquiales, se puede decir, que se busca

gamificar la realidad virtual bajo un contexto educativo. Es decir, aplicaciones como
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Google Cardboard ha sido empleado para instruir historia, geografia y asistir a

museos de manera remota.

Segun IBGE, (2018), en medio de los requerimientos empleados en la educacion a
distancia se hallan las comunicaciones privadas, retratos y listados de debate, video
clases, chat, biblioteca virtual, etc. Ahora, los requerimientos son calificados para
mejorar la evolucion del aprendizaje, uno de los desafios es el dejar huella en la
cultura de los estudiantes, debido a la destreza de la educacion presencial de los

estudiantes no sustituyen educacion a distancia.

Segun Aguilar, Sabater y Vivas(2021), en su articulo de investigacion titulado: “El
desafio de una Educacion Virtual para el individuo con Necesidades Educativas
Especiales”; instaura informacion sobresaliente con habitos de padres y/ o tutores
con educacion virtual, mediado por las TIC, en los que sus pequefios hijas(os) que
tienen Necesidades Educativas Especiales (NEE), asi como investigar el gran reto
gue sugiere la implementacion la mejor educaciéon estudiantes con NEE, tomando
en cuenta que la implementacion se da a consecuencia de las demandas
planteadas por el estado de emergencia por la COVID — 19 en este propdésito, la
vuelta se visualiza como incierto a las condiciones educatiivas antes del estado de
emergencia. Como invencion se determinaron las necesidades de regenerar un
ambiente educativo observado al Disefio Universal de Aprendizaje y, en el que la

interaccion estudiante

Segun Jaramillo Maria (2019), investigacion tuvo como objeto proyectar un sistema
de juegos didacticos para fortalecer el estudio cooperativo en alumnos de 4° de
primaria. Cuyo método es de estudio basivco no experimental con enfoque mixto y
de magnitud descriptiva. Por ello se elaboré con indagaciones tomadas de las
distintas bases de datos, como Proquest, Dialnet entre muchas otras,
correspondiente a las clases de técnicas de instruccion para estudiantes del nivel
primario, secundario y universitarios, debido a ello, los archivos acumulan pautas
de insercion y descarte. Las inferencias, se confirma que este método de
aprendizajes que componen de 3 dimensiones; interdependencia positiva,
interaccion y responsabilidad individual, al igual que brindan soporte a la institucion
donde se practica el trabajo en equipo, de manera indispensable en los talleres

dictados en la escuela. Por dltimo, se llegé a concluir que los juegos didacticos
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estructurados en los talleres, establece técnicas Utiles que promueven el interés en

los educandos con su interactividad para que se vuelvan capaces de aprender.

Segun Villanueva Carlos (2019), en su informe de tesis titulado aplicacion de
“‘juegos didacticos para mejorar el nivel de aprendizaje en el area de matematica
de los estudiantes de tercer grado de educacién secundaria de la I.E San Marcos
del distrito de sicsibamba 2017” Cuyo objetivo general entender si el juego didactico
aumenta el aprendizaje en matematicas de los alumnos del 3° de secundaria de la
I.E San Marcos del Distrito de Sicsibamba, 2017. Sin embargo, luego de haber
trabajado con el APP de juego didactico como una técnica de ensefianza, el nivel
previo inicio con el 0% mostrando que la aplicacion restableci6 de manera
indiscutible el nivel de ensefianza en los alumnos del 3° de Educacion Secundaria
de la I.E, San Marcos del Distrito de Sicsibamba, 2017.

Segun Roncacio Claudia (2019), Recuperacion de Informacion se planteé desde un
enfoque metodoldgico mixto con investigacion exploratoria. El propdsito fue evaluar
el EVEA de la Universidad Santo Tomas Seccional Bucaramanga, el cual midio la
validez del sistema LORI para evaluar flexibilidad, practicidad y pertinencia. EVEAS
debe evaluarse a través de la especificidad del sistema, la evaluacion de la métrica,
la validez y aplicacion del sistema LORI y, finalmente, a través de la métrica.
Mientras tanto, la encuesta de maestros y estudiantes brind6 respuestas ademas
de: También realizamos entrevistas a expertos sobre como evaluar el sistema LORI

y probamos su idoneidad para aplicar el sistema LORI.

Segun Calderon Escobedo, Josvan (2019), cuya investigacién tiene como finalidad
dispone la correlacion del planteamiento del juego didactico de desechos
resistentes y la Educacion Ambiental en los alumnos de 3°, 4°, 5° y 6° grado de
primaria en 2 I.LE de Comas, 2019. Por ende se desarrollé6 un juego didactico
empleados con reciclajes estableciendo un interés ecolégico en ellos, Asi mismo,
mejorar el impacto visual en plantear un juego didactico. Por consiguiente, se
desarrolld la tesis debiendo mesurar variables: Juego didactico y educacién
ambiental. En la que se us6 un enfoque cuantitativo, cuyo disefio del mismo, se
realiz6 con la evaluacion de disefio no experimental de caracter correlacional
implementando la investigacion aplicada. Esta tesis tomo una poblacion de 850

estudiantes de 3ero, 4to y 5to de primaria en 2 colegios que se encuentran en
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Comas, tomando 265 estudiantes como muestra. Esta obtuvo una encuesta de 15
interrogantes, la cual se implemento los niveles de la Escala de Likert, que fue
percibio la validacion de expertos en el campo, adicionalmente se adelanté un

ensayo de fiabilidad con el Alfa de Cronbach, teniendo una fiabilidad extraordinaria.

Segun Fernandez Jorge (2018) Terapeutas, familiares y el autor implicado realizan
temarios genéricos de descargo el principio de participacion educativa y luego de
ser finiquitada, que dé a conocer el avance los resultados de los casos y comparar
el despliegue de diferentes dominios de inteligencias conocidos por los
participantes del estudio. Se concluyeron con los efectos usando las técnicas
habituales, asi también nuevo método, de indole probabilistica. Las conclusiones
obtenidas son consistentes en los dos casos, y predisponen el choque positivo en
las competencias evaluadas para los grupos de Arteterapia (AT) y Realidad Virtual
(RV) respecto del grupo de control (GC). Los niveles que adaptan las mejoras
muestran una sugerencia que la RV como la AT dimensién de las participaciones
educativas expuestas, se han ordenado con la predileccién sensorial y fortaleza
visuo-espaciales del aulmno con TEA que ha colaborado en este estudio. Por
consiguiente, la Arteterapia y la R.V son tecnicas que seran usadas de forma

satisfactoria como requerimientos educativos para el adolescente con TEA.

Segun Nufez Vasquez Meche (2019), la investigacion influye que los juegos
didacticos en el progreso usando la estimulacién anticipada en nifios de 2 afios de
la I.E.P Pkes School-Huaura, en la que resulto el hallazgo del problema propuesto
gue se confirmd el vinculo de las variables y valoracion de las hipétesis planteadas,
tomando una poblacion 25 estudiantes, en la que se obtuvo una muestra 25
estudiantes. La investigacion se entiene al tipo descriptiva, simple, relacional. Se
buscé aumentar la cultura tedrica para detallar, definir y analizar la realidad. El
objetivo de la investigacion mostrar los resultados obtenidos, las que sirven para
dirigir investigaciones subsiguientes que se plantearan, las formulaciones vy
medidas adoptaran para aumentar las nuevas técnicas de juegos didacticos que
predominan en el desarrollo de la estimulacion anticipada en nifios de 2 afios de la
I.E.P Pkes School-Huaura realizar un mejor trabajo a nivel educativo y familiar

debido al gran prestigio que ellos ejercen en la formacion de los estudiantes.
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Segun Mufioz Quiroz, Jamilet Alejandra Y Valencia Quispe, Naysha Giselle (2021),
donde el objetivo principal de su investigacion era mostrar la influencia de los juegos
didacticos en el aprendizaje de geometria plana en los estudiantes de 2° de primaria
de la Institucion Educativa Stanford Arequipa - 2019. Por ultimo se concluye que la
APPS de los juegos didacticos es capaz de mejorar el aprendizaje engeometria
plana, por cuanto se ha logrado una mejora representada con una media de 14.50.

Segun Cardenas y Galvez (2019), En su trabajo titulado "Centros de Rehabilitacion
y Recuperacion para Nifios con Discapacidades del Desarrollo": Trastornos del
Espectro Autista (TEA) El autismo es bien conocido como Trastornos del Espectro
Autista (TEA), forma parte de un grupo de trastornos del desarrollo. Estos
pertenecen a trastornos con caracteristicas y comportamiento similares. Mientras
que el individuo presente sintomas o comportamientos leves, o mucho mas graves.
Por consiguiente, se trata como “espectro” y no como vocablo. No es solo una
cuestion de definicion, sino que también forma todo. Dentro del grupo de trastornos
estan varios subgrupos que no se ven afectados de la misma manera, un subgrupo

que define ain mas los problemas que perjudica:

» Trastorno Autista. Esta es la limitacibn mas comun de los TEA. Se sabe que
existen serios retrasos en el lenguaje, dificultad en la interaccion social y
comportamiento anormal. Ciertas personas tienen esta condicion ademas de
sus pobres habilidades intelectuales (Mayoclinic, 2022).

» Sindrome de Asperger: Los individuos que padecen esta afeccién tienen una
parte de los efectos secundarios mas leves de la agitacion médica
introvertida, como dificultades sociales y formas de comportamiento
extrafias. Por lo general, no tienen aplazamientos del lenguaje ni
capacidades escolares desafortunadas. (Mas, 2021)

» Trastorno generalizado del desarrollo no especificado. Se analizan siempre
gue cumplan con seguridad las normas anteriores, en todo caso, no todas.
Comunmente tienen menos efectos secundarios que los que estan
golpeando con los que tienen un revoltijo médicamente introvertido. Podrian
jurar desafios con el lenguaje y la cooperacion con los demas. (Cardenas y
Galvez, 2019)
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Segun la OMS, Se estima que en el planeta hay 1 de cada 160 nifios (0,625%) con
desequilibrio quimico gama jumble, la investigacién llevada a cabo en el Reino
Unido poner el nivel de los jovenes y los jovenes, la adquisicion de 1%, con mayor
ocurrencia en los hombres jovenes frente a las damas jévenes, este problema se
descubre con los nifios con los cambios de gravedad, segun la informacién dada
por los informes nacionales de estadisticas de salud, el 58,3% tiene que suave,
mientras que el 34,8% moderado y el 6,9% grave. (Trastorno Del Espectro Autista.
Epidemiologia, Aspectos Psicosociales, y Politicas de Apoyo En Chile, Espafia y
Reino Unido., 2018)

Segun Falla, Leslie (2018) EI COVID-19 ElI cambio a métodos virtuales crea
incertidumbre entre los educadores a medida que avanza la educacion escolar. La
educacion escolar debe evolucionar para que el juego pueda hacer avanzar
naturalmente a los jovenes y transmitir y transmitir sus sentimientos y sentimientos
de una manera mas poderosa e informativa. En esta estructura, es importante que
el juego sea fundamental para el aprendizaje educativo de los jévenes. Porgque es
una ecuacion viable para integrar las alegrias de aprender sin ignorar lo que
realmente es la verdadera educacion de calidad. El propédsito general de este
estudio es considerar los juegos utilizados por educadores para estudiar en el aula
con metodologias virtuales con nifios de Ciclo Il en una institucion publica de
educacion inicial de la region San Miguel. Al mismo tiempo, hay dos objetivos
claros. Es explicar el trabajo que se refiere a la integracion de metodologias y
juegos virtuales, y presentar juegos que faciliten el aprendizaje educativo de los
nifios de educacion infantil. En este estudio se utiliz6 un enfoque subjetivo bien
definido, y los resultados adjuntos a esta revision estan bien documentados.
Centrandose en la cooperacion de la familia y el educador en la investigacion
esencial para lograr las resoluciones implementadas, vale la pena destacar que el
juego de metodologia virtual enfatiza mas las metodologias de educador a

estudiante Educacion Futura y permitio la conexion de dos profesionales.

Segun Mazza, Ariel (2020) se sitla la investigacion de la realidad generada por
ordenador aplicada a la escolarizacion, asi como la utilizacion de lo investigado en
la mejora de un juego de simulacion generado por ordenador, denominado

desarrollo. El juego tiene como objetivo instructivo que los alumnos conecten la
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figura focal a lo largo de toda la existencia de la Informatica. Ensefia a los alumnos
de secundaria o de los principales cursos universitarios. El plan y la ejecucion del
juego plantean un estudio de defensa, que se toma como base. Para luego, en ese
momento, mostrar la evaluacion de la experiencia inventiva, dirigida por educadores
y alumnos con diversos grados. Los resultados obtenidos son positivos. La

aplicacion se hara accesible para la utilizacion del area local de instruccion.

Las TIC ayudan a las personas con TEA a fomentar sus capacidades. Asumen una
parte fundamental en la investigacion de la RV para personas con TEA. El motivo
del examen fue obtener una conclusion sobre la utilizacién de los nuevos avances
de la realidad generada por computadora (RV) como medio pedagdgico en el ciclo
comunicacional, social y mental en nifios que definitivamente conocen su hallazgo
con el Trastorno del Espectro Autista (en adelante TEA), para evaluar el grado en
que los expertos y tutores reconocerian la utilizacion de los nuevos avances en las
existencias de sus jovenes, este estudio fue dirigido en la Fundacion Entra en mi

Mundo en Quito, Ecuador. (Romero Pazmifio & Harari, 2018)

El sistema de prueba propuesto por Freitas (2018) es un instrumento pedante vivo
e inteligente afiadido a los marcos de trabajo (OS). Este componente consigue
reproducir la RAM principal los aparatos ejecutivos utilizados por varios OS. Se
evalué la asignacién basica adyacente, el prorrateo dinamico y a los aparatos de
pagina. El sistema de prueba, asignado a dispersa (Simulador de Gestién de
Memoria Principal con Soporte de Tecnologia VR), proporciona al estudiante una
experiencia de tres capas, vivida y multisensorial a través de representaciones
graficas, literarias y auditivas. Tras la planificacién del producto, se completé la
confirmacion del cumplimiento de los requisitos del cliente final. De este modo, el
sistema de pruebas Sigem VR se expuso a pruebas de utilizacion e instruccién
como sondeos, con alumnos del curso de educacién avanzada en examen y
perfeccionamiento del marco, y del curso especializado en Tl de nivel transitorio

coordinado.

En la actualidad, los alumnos de todo Brasil, de escuelas publicas y privadas, de
todos los niveles de educacion, se termind por adaptar la nueva realidad mundial.
Debido a que ahora, internet se convirtio en uno de los principales recursos para la
educacion COVID-19 (Ministério da Educacao, 2020).
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En este apartado se establecera la definicion de tecnologias y metodologias

relacionadas con la investigacion:

Realidad Virtual: Segun Luque (2020) es un clima de escenas o elementos con
apariencia genuina que hace que el cliente se sienta inundado en ellos. Es una
realidad computarizada que se mimetiza para que las aplicaciones de experiencia
aumentada inunden al cliente en un clima falsificado realizado por un PC que
recrea la realidad utilizando gadgets intuitivos que envian datos y los obtienen con

la ayuda de sensores y actuadores.

La realidad virtual en la ensefianza clinica: Calderén, Tumino y Bounissen (2020)
nos hacen saber que el &rea de salud permite la réplica de cuerpos y
construcciones bastante determinadas utilizando modelos virtuales 3D. Las
posibilidades de aprendizaje que ofrece la RV son variadas en distintos ambitos de
estudio, como el del bienestar. La virtualizacion, en la que el estudiante puede
comunicarse de manera vivida, abre numerosas ventanas al trabajar con el cuerpo

humano.

Este periodo moderno de la realidad virtual indica una senda a nuevas
probabilidades en diferentes ambitos que estan mas lejos del entretenimiento, como
es en este caso el &mbito de la educacion (Kenwright, 2018).

La realidad virtual sumerge a las personas en un entorno ficticio de apariencia real
donde se puede experimentar distintas emociones mediante un dispositivo visual.
En las dos ultimas décadas —desde 1998 hasta 2018— las investigaciones
cientificas sobre la realidad virtual estan creciendo y se estima que la publicacion
de articulos aument6 de 0,27 % en 1998 a 14,48 % en 2018 (Campos, 2020).

Los paises desarrollados son los que estan poniendo a prueba en mayor proporcion
la educacién inmersiva en la tecnologia y se puede observar las experiencias y
practicas en sus estudiantes. Sin embargo, en los paises no alineados y neutros es

mas dificil acceder a la industria inteligente (Toca y Carrillo, 2019)

Para involucrarse en el mundo del juego y poder usar los componentes de una
manera unica, debe entrelazar el uso del juego por parte de los estudiantes. Asi,

toda la energia invertida por las peculiaridades relacionadas con el juego posiciona
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excepcionalmente el aprendizaje como la Gnica motivacion detras de la basqueda
de la educacién, en lugar del aprendizaje de la propia actividad del juego, que
reproduce la experiencia mejorada a través de lo que se produce. Por lo general, a
través de la innovacion de PC, ve escenas y objetos y hace que sus clientes se

sientan inmersos en ellos. (Makransky & Lilleholt, 2018).

Estimular el aprendizaje:

Proceso de comunicacion asertiva es aquel que simboliza un componente decisivo
para la armonia social entre nifios y docentes, en las |.E se involucran multiples
interacciones que comprenden e incluyen expresiones, simbolos, acuerdos y
nerviosismos; por ello el usar asertividad en la educacién para su estimulacion
juega un papel importante dentro de la convivencia escolar sana y sincera para
aguellos niflos que tienen una atencion especializada y pueda hacer uso de la

inclusion en el grupo. (Servicio Psicoldgico, Bienestar Institucional, 2020)

Proceso cognitivo son aquellos cambios que ocurriran en el pensamiento,
inteligencia y lenguaje del infante en las diferentes materias para desarrollar mejor
sus competencias, por otro lado, las técnicas utilizadas les permiten a un infante
que estéd en pleno crecimiento y desarrollo de su memoria a largo y corto plazo
tendra la capacidad de memorizar un poema, razonar como se llega a un resultado
de algun problema matematico acorde a su edad como lo son las sumas, planificar
en su capacidad de entendimiento estrategias creativas e innatas para declamar

oraciones con un significado relevante. (Universitat Carlemany, 2020)

Proceso socioemocional son aquellos cambios que surgiran en la capacidad de
relacion que tendra el nifio con el sindrome para con los demas, puesto que a ellos
se les dificulta eso, al mismo tiempo que ocurre ello se optara por incluirlos de
manera sutil en su personalidad y emociones para que generen por si mismos la
amistad, sin repercutir en su rutina que ya ellos manejan de las personas que ya
estan dentro de su entorno de esa manera se evitaran la agresividad o ataques de
nerviosismo ante alguna situacion en particular. Todos los procesos estan

relacionados estrechamente. (Clark, 2022)

Dimensién: Memoria.
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Indicadores: Flexibilidad Mental

Para Conectea (2020) La flexibilidad mental es aquella capacidad que nos permite
acondicionarnos a los mejoras e innovadoras situaciones inesperadas. En
nifos(as) con TEA a menudo descubrimos comportamientos rigidos y de
resistencia al cambio que los convierte menos acondicionados y tener el
sentimiento de frustracion cuando las situaciones no salen como ellos esperan. Por
ejemplo: un cambio de plan diario, como el no permitirle ir al parque por alguna
circunstancia como llueve, o que un docente no llegue a clase debido a alguna
enfermedad, esto convierte un momento critico en el que el nifio(a) se frustrara y
se comporte inadecuadamente, llegando incluso a generar un estado de ansiedad.
NPR
FM = [W x 100

FM: Flexibilidad mental de los niflos de 3 a 5 afos.

NPR: Numero de preguntas resueltas en el tiempo optimo

TP: Total de preguntas

Dimensién: Psicomotricidad
Indicadores: Coordinacion ojo mano

Segun Torres, Clavijo, Chinchilla y Franco (2018), establecen que la accion
psicomotriz es esencial para el avance de un individuo, y corresponde a dos
perspectivas: las capacidades neuromotoras, que conducen a la acciéon motriz, a
moverse y transmitir desarrollos con nuestro cuerpo como arrastrarse, pasearse,
correr, saltar, coger objetos, componer, etc., y las capacidades clarividentes, que
incorporan maneras de pensar, consideracion particular, memoria, lenguaje,

asociacion espacial y fugaz.
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P = [NPR] x 100
LrTpP

P: Psicomotricidad
NPR: Numero de preguntas resueltas

TP: Total de preguntas

Para Abelldn (2020) La metodologia Scrum es un método de trabajo que no solo se
usa por la forma flexible que tiene para la realizacion y gestion de proyectos. Asi
mismo es una metodologia agil cuyo propdsito principal es la entrega de procesos
sobre cualquier proyecto en lapsos de tiempo cortos esto se fundamenta en tres
bases: la transparencia, inspeccion y adaptacion.

Fases de la metodologia SCRUM

PLANIFICACION Y
ESTIMACION

Ay
\O
%ﬁ“\ssvec‘\‘“"

aﬁ‘-“v‘o

Segun Kereki (2018) Las ventajas de la Metodologia son diversas, las principales
son; En un tiempo minimo se puede crear un producto acto para salir al mercado;

Si el proyecto requiere cambiar el rumbo o foco Brinda un marco exigido para ello;
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Contribuye a la comunicacion interna al tener juntas diarias para ayudar a
retroalimentar el flujo y encontrar errores; Es un puente que permite calificar el
rendimiento individual y en equipo, contribuye a su mejora; Propicia el repaso por

pate del cliente y sus exigencias puede ser manejada de manera rapida.
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II.LMETODOLOGIA
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3.1. Tipo y disefio de investigacion

Segun Hernandez (2018), el disefio de la investigacion se expone a la disposicion
0 técnica imaginada para obtener los datos ideales para dar respuesta al problema
planteado. El estudio tendra resultados mas destacados para generar informacion

y conocimiento. Adema4s, elegir un tipo de plan sobre otro no es o mismo.

Este trabajo de investigacion sera de disefio experimental, ya que segin Alvarez
(2020) este disefio se da cuando los datos se obtienen observando hechos
condicionados por el investigador, donde se manipula una sola variable y se espera
que otra variable responda.

Ademas, el tipo de investigacién sera aplicada, ya que segun Lozada (2018)
investiga la coexistente de intuicién con aplicacion inmediata a los problemas de la
humanidad o del sector productivo. Este se determina basicamente en el
conocimiento tecnolégico de la busqueda basica, que se ocupa del curso de

vinculacion de teoria y producto.

Para Murillo (2019) El estudio En la investigacibn de enfoque de prueba, los
expertos usan al menos uno de los factores de revision para examinar el aumento
o la disminucién de estos factores y su impacto en el comportamiento observado.
Dado que se estima que es 01 en el plan de basqueda previa, el cambio lo realiza

Xy termina en O2.

A — 01XO02
Donde se describe cada variable: A: nifios con el sindrome de asperger, O1: medida
inicial (Pre-Test), X intervencion y O2:Medida Final (Post- test)
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3.2. Variables y operacionalizacion

Definicion conceptual

Variable independiente: Juego didactico con realidad virtual.

Juegos didacticos, son usados para la mejora de la motricidad gruesa de los nifios
los cuales son recomendados desde el inicio de cada nifio en la curiosidad de
conocer el mundo, ahora bien, con el objetivo de establecer la correlacion de los
juegos ludicos, bajo una orientacion y relacion del material pedagogico los cuales
mejoran la motricidad gruesa en todos los nifios de 2 afios (Ruitén, M. & Tamayo,
M., 2018)

Variable dependiente: Estimular el aprendizaje

Segun Pérez y Aguilar (2019) “Estimular el aprendizaje” El aprendizaje vital
imaginativo incluye aquellos prerrequisitos individuales que perciben el apoyo
cognitivo de los alumnos expertos en su obtencidn desde una posicion de
funcionamiento, innovacion y autocontrol, y que se comunica en la forma en que
caracterizan sus objetivos de aprendizaje, manejan su perspicacia y utilizan los

activos mentales y metacognitivos en el enfrentamiento de cuestiones expertas.
Definicién operacional:
Variable independiente: Juego didactico con realidad virtual

Estos son juegos y actividades que son usados como técnicas pedagodgicas que
contribuyen en la estimular de todas las areas de aprendizaje en los nifios. Y son
trabajados, por ejemplo: juegos con bloques, rompecabezas, juegos con las letras
del abecedario. Suelen ser utilizados en la escuela y en el ambito doméstico.
(Makransky & Lilleholt, 2018).

Variable dependiente: Estimular el aprendizaje

Se define como juicio que involucra el estudio de todo el conjunto de metodologias
de ensefianza que son reconocidas como proceso de estimulaciébn para un
entendimiento completo del aprendizaje y obtener eficiencia con el menor esfuerzo

en los temas tratados al inicio de su etapa escolar. Es decir, optimizar los momentos
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de aprendizaje y obtener el un méaximo proceso de aprendizaje en los nifios.(Raez,
2018)

3.3. Poblacion, muestra y muestreo
Poblacién

Se caracteriza por ser un conjunto de casos que comparten un nimero de detalles
practicamente normales y se encuentran en un espacio delimitado. En muchas
ocasiones, esta fuera del alcance de la imaginacion pretender diseccionar toda la
poblacion por razones de tiempo y de recursos humanos. De ahi que sea
importante trabajar con una sola parte de ella conocida como "muestra”.
(Chaudhuri, 2018).

Criterios de inclusion: Para el desarrollo de la investigacion se tomaran en cuenta
los cuestionarios respondidos mediante encuestas a pedagogos, psicologos y

padres de familia.

Criterios de exclusién: No se tomaran en cuenta los cuestionarios que no estén

completos en su totalidad.

Delimitacion geografica: Como sujetos de estudio se optaron por seleccionar de
manera premeditado a los nifios que actualmente estan en la educacion de nivel
inicial y tienen habilidades especiales que son 9, los cuales son 3 por cada aula de
3,4y 5 afnos.

Tabla 1 Determinacion de la poblacion

Poblacién Tiempo Indicadores

3 meses Flexibilidad mental

9 nifios 3 de cada aula
3 meses Coordinacién ojo mano

Muestra

Segun Hernandez y Mendoza (2018) puntualiza a una muestra a un agregado de la
poblacién o compendios que se usara el investigador, cuyas muestras se recoge de
todos los antecedentes que se precisa estudiar y corresponden ser caracteristicas de
esta (p. 196).
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Para ello se tomara como muestra a los 9 nifios, los cuales son 3 por cada aula de

3,4 y 5 afos que pertenecen al grupo de inclusion del colegio.

Muestreo

Para Naupas (2018) se define como muestreo al método que condesciende al
escoger el niumero de compendios que se requieren en el estudio donde van a

establecer la muestra que se pide para el proyecto de investigacion (p. 336)

Ahora bien, para el muestreo no probabilistico conveniencia segun (Tamayo, 2018)
Si usamos este modo, se determina la probabilidad de que uno de la poblacion
participe en la muestra. Sin embargo, se utiliza en la investigacion exploratoria. A
menos que la prueba se seleccione al azar, solo tiene sentido dar una descripcion
clara de la muestra.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnica
La encuesta es aquella técnica particularmente planificada y disefiada para
una muestra de la poblacion, que se considera representativa de la misma, con
el fin de descubrir el punto de vista de los individuos sobre temas determinados
(Malagon, 2018). La técnica que utilizaremos para el desarrollo de nuestra

investigacion sera la encuesta.

3.4.2 Instrumento

Un cuestionario lo define como aquello que se caracteriza por ser un
instrumento experimental compuesto por un conjunto de preguntas o
diferentes tipos de indicaciones para recoger datos de un encuestado (Leos,
2021). El instrumento que emplearemos en nuestra investigacion sera un

cuestionario que hemos visto ideal para la recopilacion de la informacion.

3.5. Procedimientos

Se realizo la recoleccion de los datos con Trail Making Test (TMT) Parts A & B
realizado a los nifios, y cuestionario que se respondié por parte de la docente
encargada de cada aula al ver los resultados de cada test resuelto por los nifios de
cada nivel, con la comunicacion con ellos de manera constante. Asi mismo, se
realizé la entrevista con la coordinadora académica de la institucion con respecto a

las nuevas técnicas que se implementa en la institucion educativa con respecto a
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nuestra poblacion de nifios con esta habilidad especial. Para complementarla con
la entrevista a las docentes del nivel inicial que ya tratan con estos nifios. (UNED,
2021)

3.6. Método de analisis de datos
En esta investigacion se proyecta realizar el procesamiento y analisis de datos
recopilados, para una posterior calificacion de los resultados y una comprobacion

de hipoétesis general y especifica.

Prueba de Normalidad, ésta determina si se rechaza el supuesto lo cual inicia un
gran paso en el analisis, es decir determinan si la prueba de la muestra proviene
de una poblaciébn no normal, las pruebas mas usadas son Shapiro-Wilk y
Kolmogérox-Smirnov. (FLORES TAPIA, y otros, 2021)

Se determina que el andlisis Inferencial, es una rama de la estadistica, donde se
desea obtener conclusiones genéricas de una determinada poblacién, por medio
de una muestra que lo represente extraida de ella, en otras palabras, se puede
concluir que analiza e investiga una poblacién, obtenido de los datos de una
muestra. (SALAZAR P., y otros, 2018)

3.7. Aspectos éticos

La actual investigacion se ejecuté con los necesarios parametros morales y legales,
sobre la investigacién se emplearon métodos y técnicas adecuadas, los objetivos
de estudio se dirigieron a beneficiar a la poblacion estudiada. La informacion fue

Unica, se efectud con la formalidad e instrucciones convenientes.
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IV. Resultados
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Andlisis descriptivo

Para analizar los resultados, primero realice un analisis descriptivo. Este paso es
un analisis general de los resultados obtenidos de las dos evaluaciones de este
estudio, siendo la primera la evaluacién del indicador anterior. Implementacion. El
segundo post-implementacion de un juego educativo con realidad aumentada y un
juego educativo con realidad aumentada visualiza como la implementacion de este

juego afecta el proceso de aprendizaje.

Indicador 1: Flexibilidad Mental

Tabla 2: Estadisticos descriptivos para el indicador flexibilidad mental

Estadisticos descriptivos
N Minim Maxi Media Desv.
0 mo Desviacion

Flexibilidad_mental 9 25,00 75,00 | 47,222 19,54340
_pre 2
Flexibilidad_mental 9 | 50,00 | 100,0 | 72,222 19,54340
_post 0 2

N valido (por lista) 9

Cdmo se visualiza en la tabla anterior se puede concluir que para el primer indicador
la flexibilidad mental existi6 un aumento significativo ya que inicialmente el
promedio resultante era de 47.22% y luego de la implementacién del juego el
promedio aumenté a un 72.22% lo que equivale a un 25% de aumento en la
flexibilidad mental de los alumnos. Ademas, el valor minimo antes de la
implementacion del juego fue 25% y el valor maximo fue 75%, y el valor minimo
después de la implementacion del juego fue de 50% y el maximo de 100%. Ademas,

una direccién estandar de 19.54 para ambos tiempos.

En la siguiente figura se puede visualizar un histograma de los resultados antes y

después de la implementacién del juego para tener una mejor visién de los mismos:
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Figura 1. Histograma comparativo del indicador flexibilidad mental

Flexibilidad mental
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Flexibilidad mental pre Flexibilidad mental post

Indicador 1: Coordinacién ojo mano

Tabla 3: Estadisticos descriptivos para el indicador coordinaciéon ojo mano

Estadisticos descriptivos
N Minim Maxi Media Desv.
o] mo Desviacio
n

Coordinacion_ojo_ 9 | 20,00 | 80,00 | 48,888 20,27588
mano_pre 9
Coordinacion_ojo_ 9 40,00 100,0 | 73,333 17,32051
mano_post 0 3
N valido (por lista) 9

Como se visualiza en la tabla anterior se puede concluir que para el segundo
indicador la coordinacion ojo mano existié también un aumento significativo ya que
inicialmente el promedio resultante era de 48.88% y luego de la implementacion del
juego el promedio aument6 a un 73.33% lo que equivale a un 24.45% de aumento
en la coordinacion ojo mano de los alumnos. Ademas, el valor minimo antes de la
implementacion del juego fue 20% y el valor maximo fue 80%, y el valor minimo
después de la implementacion del juego fue de 40% y el maximo de 100%. Ademas,

una direccidn estandar de 20.27 para el pre test y de 17.32 para el post test.
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En la siguiente figura se puede visualizar un histograma de los resultados antes y
después de la implementacion del juego para tener una mejor vision de los mismos:

Figura 2: Histograma comparativo del indicador Coordinacién ojo mano
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Prueba de normalidad

La prueba de normalidad permite determinar de qué manera se distribuyen los
resultados, para poder detectar la prueba de normalidad se debe evaluar la
cantidad de la muestra, si esta es menor a 50 individuos entonces se utilizara los
resultados obtenidos del autor Shapiro Wilk, de lo contrario se utilizara los
resultados del autor Kolmogorov. Luego se debe realizar la evaluaciéon del nivel de
significancia, en donde se debe seguir la siguiente regla: si los valores de
significancia de ambos resultados sean mayores a 0.05 entonces la distribucion

sera de tipo normal, de lo contrario la distribucion sera de tipo no normal.

Indicador 1: Flexibilidad Mental

Tabla 4: Prueba de normalidad para el indicador flexibilidad mental

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Flexibilidad mental pre ,838 9 ,055
Flexibilidad mental post ,838 9 ,055
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Cbémo se evidencia en la tabla anterior para este indicador flexibilidad mental los
niveles de significancia de ambos tiempos son mayores o iguales a 0.05, por lo

tanto, parece indicador la distribucion que se adopta es la normal.

A continuacién, se visualiza la distribucién de ambos tiempos por medio de un
histograma, para poder tener una mejor vision de los resultados:

Figura 3: Histograma de distribucion antes de la implementacion del juego
didactico con realidad aumentada del indicador flexibilidad mental

Flexibilidad_mental_pre

5 I Media = 47,22
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Figura 4: Histograma de distribucion después de la implementacion del
juego didactico con realidad aumentada del indicador flexibilidad mental

Flexibilidad_mental_post

5 I Media = 72,22
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Flexibilidad_mental_post
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Indicador 2: Coordinacion ojo mano

Tabla 5: Prueba de normalidad para el indicador Coordinacion 0jo mano

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Coordinacion_0jo_mano_pre ,892 9 ,208
Coordinacion_0jo_mano_post ,873 9 ,132

Cdmo se evidencia en la tabla anterior para este indicador coordinacién ojo mano
los niveles de significancia de ambos tiempos son mayores o iguales a 0.05, por lo

tanto, parece indicador la distribucion que se adopta es la normal.

A continuacién, se visualiza la distribucién de ambos tiempos por medio de un

histograma, para poder tener una mejor vision de los resultados:

Figura 5: Histograma de distribucién antes de la implementacion del juego
didéctico con realidad aumentada del indicador coordinacién ojo mano

Coordinacion_ojo_mano_pre
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Figura 6: Histograma de distribucion después de laimplementacion del
juego didactico con realidad aumentada del indicador coordinacion ojo
mano

Coordinacion_ojo_mano_post
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Prueba de hipétesis

Con la prueba de hipétesis lo que se pretende es rechazar la hipétesis nula y
aceptar la hipotesis alterna, como ambos indicadores se han distribuido de manera

normal entonces la prueba a utilizar a continuacion sera la de t-student

Indicador 1: Flexibilidad Mental.

+ FMa: La flexibilidad mental antes de un juego didactico con realidad virtual
para la mejora de la educacion y atencion de nifios sindrome de asperger de
3 a5 afos en la I.E. Newton San Diego

+ FMd: La flexibilidad mental después de un juego didactico con realidad virtual
para la mejora de la educacion y atencion de nifios sindrome de asperger de
3 a5 afios en la I.E. Newton San Diego

Hipotesis Nula (HO): Un juego didactico con realidad virtual no aumenta la mejora
de flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger de 3 a5 afios enla |I.E. Newton

San Diego
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HO:FMa = FMd

Hipétesis Alterna (Ha): Un juego didactico con realidad virtual aumenta la mejora
de flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger de 3 a5 afios en la |.E. Newton

San Diego
HO: FMa < FMd

Prueba t-student

Tabla 6: Prueba t-student para el indicador flexibilidad mental

Media Desv. t gl Sig.
Desviacion (bilateral)
Par Flexibilidad_ment - | 25,00000 - 8 ,017
1 al_pre - 25,000 3,000
Flexibilidad_ment 00
al_post

La prueba de t-student muestra como resultado el valor de t -3.000, dicho valor
debe compararse con el valor de interseccién de la tabla t-student, este valor se
obtiene de la interseccion del valor gl y el nivel de confianza a un 95%, este valor
es de -1.8595, y como se evidencia este ultimo valor es mayor a -3,000 por lo tanto

se encuentra en la region de rechazo la cual se visualiza en la siguiente figura:

Figura 6: Regién de rechazo para el indicador flexibilidad mental

Region de
Rechazo

Regidn de
Aceptacion

Tc=-3,00

T=-1,8595

Por tal motivo se afirma que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipoitesis

alterna, entonces un juego didactico con realidad virtual aumenta la mejora de
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flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios en la I.E. Newton

San Diego
Indicador 2: Coordinacién ojo mano

+ Ca: La coordinacién ojo mano antes de un juego didactico con realidad
virtual para la mejora de la educacion y atencion de nifios sindrome de
asperger de 3 a 5 afios en la I.E. Newton San Diego

+ Cd: La coordinacién ojo mano después de un juego didactico con realidad
virtual para la mejora de la educacion y atencion de nifios sindrome de

asperger de 3 a 5 afios en la I.E. Newton San Diego

Hipotesis Nula (HO): Un juego didactico con realidad virtual no aumenta la
coordinacién ojo mano de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios en la |.E.

Newton San Diego

HO:Ca = Cd

Hipétesis Alterna (Ha): Un juego didactico con realidad virtual aumenta la
coordinacién ojo mano de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios en la I.E.

Newton San Diego
HO:Ca < Cd

Tabla 7: Prueba t-student para el indicador Coordinacion 0jo mano

Media Desv. t gl Sig.
Desviacion (bilateral)
Par Coordinacion_ojo - | 26,03417 - 8 ,023
1 _mano_pre - 24,444 2,817
Coordinacion_ojo 44
_mano_post

La prueba de t-student muestra como resultado el valor de t -2.817, dicho valor
debe compararse con el valor de interseccion de la tabla t-student, este valor se
obtiene de la interseccion del valor gl y el nivel de confianza a un 95%, este valor
es de -1.8595, y como se evidencia este ultimo valor es mayor a -2.817por lo tanto

se encuentra en la region de rechazo la cual se visualiza en la siguiente figura:
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Figura 7: Region de rechazo para el indicador coordinacion ojo mano

Region de
Rechazo

Tc=-2,817

Regién de
Aceptacion

T=-1,8595

Por tal motivo se afirma que se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipotesis

alterna, entonces un juego didactico con realidad virtual aumenta la coordinacion

0jo mano de nifios sindrome de asperger de 3 a 5 afios en la |.E. Newton San Diego
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V. DISCUSION
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Para este capitulo se han considerado los resultados de la investigacion con los
antecedentesy las teorias, donde se ha realizado un andlisis critico. A continuacion,
mencionaremos los antecedentes utilizado como modelos ya que se relacionan

MAs con respecto a nuestra investigacion.

En primer lugar, es el articulo cientifico titulado “La realidad virtual como
herramienta para la educacién basica y profesional” realizado por los autores Sousa
Regivaldo, Campanari Rogérico y Rodrigues Alez (2020), cuyo objetivo fue la
implementacion de la realidad virtual como herramienta para los procesos de
ensefianza y aprendizaje, en especial en el ambito de la educacién basica y
profesional. Para ello, se analiza la realidad virtual como una alternativa para
asegurar la calidad del proceso educativo, especialmente urgente ante la situacion
actual de distanciamiento fisico debido a la pandemia. Esta investigacion indaga
los trabajos ya publicados cuyas contribuciones pueden considerarse adaptativas,
que se han desarrollado y aplicado en entornos de educacién basica y profesional,
y que han logrado demostrar resultados efectivos en el proceso educativo. Como
conclusién, se evidencia el potencial de la realidad virtual como herramienta
educativa, si bien no siempre es la mas adecuada, por lo que su uso se debe

evaluar y definir con cuidado.

Segun Jaramillo Maria (2019), investigacion tuvo como objeto proyectar un sistema
de juegos didacticos para fortalecer el estudio cooperativo en alumnos de 4° de
primaria. Cuyo método es de estudio basivco no experimental con enfoque mixto y
de magnitud descriptiva. Por ello se elaboré con indagaciones tomadas de las
distintas bases de datos, como Proquest, Dialnet entre muchas otras,
correspondiente a las clases de técnicas de instruccidén para estudiantes del nivel
primario, secundario y universitarios, debido a ello, los archivos acumulan pautas
de insercion y descarte. Las inferencias, se confirma que este método de
aprendizajes que componen de 3 dimensiones; interdependencia positiva,

interaccién y responsabilidad individual, al igual que brindan soporte a la institucion
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donde se practica el trabajo en equipo, de manera indispensable en los talleres
dictados en la escuela. Por ultimo, se llegd a concluir que los juegos didacticos
estructurados en los talleres, establece técnicas Utiles que promueven el interés en

los educandos con su interactividad para que se vuelvan capaces de aprender.

Es por ello, que se tom6 como modelos un articulo y una tesis de diferentes autores
puesto que lo que busco lograr en este proyecto de investigacion es utilizar la
realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios del nivel inicial con sindrome
de asperger desarrollando un juego didactico. Asi mismo se puede visualizar en los
resultados el uso del juego didactico con realidad virtual incrementa la estimulacion

del aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios con el sindrome asperger.

En base a lo observado, se puede determinar que las acciones mas significativas
para la educacion en los nifios del nivel inicial, repercute en las estrategias del
mismo, para ello se hacen uso de las TICs, como herramienta primordial y los nifios
llegan a completar sus capacidades, como se demostr6 hay un significativo
incremento del 47.22% al 72.22% en la flexibilidad mental de los alumnos. Ademas
de 48.88% a un 73.33% de aumento en la coordinacién ojo mano de los alumnos,
luego de la implementacién del juego con realidad virtual. Motivo por el cual es
importante el uso de la realidad virtual para la educacion.
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VI. CONCLUSIONES
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Considerando los resultados alcanzados en esta investigacion, en base al post-test

que muestra resultados eminentes con relacion al pretest, se puede concluir que:

e Se concluye que un juego didactico con realidad virtual incrementa la
estimulacién del aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios con el sindrome
asperger, ya que se ve el incremento sobre que cada nifio en su habilidad
propia de desarrollo del mismo logra cumplir con cada nivel del juego, sin
necesidad de mayor capacitacion que la innata de jugar. Como se muestra
en la flexibilidad mental nivel de confianza a un 95%, este valor es de -
1.8595, y como se evidencia este ultimo valor es mayor a -3,000 y en la
coordinacién ojo mano el nivel de confianza a un 95%, este valor es de -

1.8595, y como se evidencia este Ultimo valor es mayor a -2.817.

e Se concluye que el uso de un juego didactico con realidad virtual aumenta la
mejora de flexibilidad mental de nifios sindrome de asperger, puesto que
luego de dar la indicacion de cémo realizar el juego cada nifio disfruta
encontrar la solucion y aprender al mismo tiempo sin dejar de lado su
cotidianidad al estudiar como se observa la flexibilidad mental existio un
aumento significativo ya que inicialmente el promedio resultante era de
47.22% y luego de la implementacion del juego el promedio aument6 a un
72.22% lo que equivale a un 25% de aumento en la flexibilidad mental de los

alumnos.

e Se concluye que un juego didactico con realidad virtual aumenta la
coordinacion ojo mano de nifios y permite que cada nifio enlace manos y
ojos para solucionar el juego y hacerlo divertido mientras complementan el
aprendizaje dictado de manera cotidiana en el salén de clases. Donde existio
también un aumento significativo ya que inicialmente el promedio resultante
era de 48.88% y luego de la implementacion del juego el promedio aumento
a un 73.33% lo que equivale a un 24.45% de aumento en la coordinacién ojo

mano de los alumnos.
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VI. RECOMENDACIONES
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A continuacion, se indican recomendaciones para el desarrollo de las
investigaciones futuras con respecto al tema planteado en este informe de

investigacion:

e Se recomienda aumentar la poblacién de nifios con asperger, ya que el uso
de esta nueva herramienta que es el juego didactico con realidad virtual
aumentara la estimulacion del aprendizaje e incluso puede ser utilizado en
los diferentes niveles de educacion y asi poner en practica la inclusion social

para estos.

e Se recomienda ampliar la investigacion para el nivel secundaria y mejorar la
flexibilidad mental en los adolescentes con sindrome de asperger para
determinar el porcentaje del mismo en cada uno de ellos y con el apoyo de
supervision de los departamentos de psicologia brindar un mejor aporte a su

educacion y preparacién para la vida universitaria.

e Se recomienda el uso de un juego con realidad virtual como estimulacién
para mejorar la coordinaciébn ojo mano en los nifios y de esa manera
complementar los temas dictados acorde a cada bimestre, y lograr que cada

uno se concentre mas a fin de que ellos mismos descubran sus capacidades.

e Al ser el pifionero en hacer uso de la realidad virtual para la educacion, se
recomienda a la institucion complementar con el departamento de psicologia
el diagnéstico del sindrome de asperger, para que al incluirlos en el plantel,
su educacién sea optima y de esa manera ser una Institucibn mas

reconocida a nivel distrital.
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Anexo 1: Matriz de Operacionalidad

VARIABLE DEFINICION p . ESCALA - UNIDAD .
INDEPENDIENTE CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES DE ) TECNICA | INSTRUMENTO DE FORMULA
MEDICION MEDIDA
El juego es algo que para el usuario Estos son juegosy actividades que son
debe resultar transparente, usados como técnicas pedagdgicas que
permitiendo que se integre en el contribuyen en la estimular de todas las
mundo presentado por el juego dreas de aprendizaje en los nifios. Y son
serio, y hacer uso de sus mecanicas trabajados, por ejemplo: juegos con
de una manera natural. bloques, rompecabezas, juegos con las
la realidad virtual es la que plantea letras del abecedario. Suelen ser
) S que se trata de una forma de utilizados en la escuela y en el ambito
uego didactico con ! oo !

realidad virtual generar, de manera simulada, un doméstico. (Makransky & Lilleholt, NO APLICA
entorno compuesto de escenas y 2018).
objetos de apariencia real,
generalmente mediante tecnologia
informatica, que crea en el usuario la
sensacion de estar inmerso en él
(Makransky & Lilleholt, 2018).

VARIABLE DEFINICION P p ESCALA . UNIDAD -

DEPENDIENTE CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES DE ) TECNICA | INSTRUMENTO DE FORMULA
MEDICION MEDIDA
Se define como juicio que Estimular el aprendizaje” forma FM = [ﬂ] % 100
involucra el estudio de todo el parte de las técnicas pedagdgicas “Lrp
conjunto de metodologias de que se implementan en el area
ensefianza que son reconocidas | cognitiva para contribuir en lo
como proceso de estimulacién | afectivo, social y psicomotriz. Asi FM: flexibilidad mental de los nifios de 3 a 5
para un entendlmlen'to. mlsmo, e's’de vital @portanaa la Memoria Flexibilidad afios.
Estimular completo del aprendizaje y cimentacion de rudimentos Mental
o obtener eficiencia con el menor | primordiales estudiadas por Jean

Aprendizaje . . . .
esfuerzo en los temas tratados Piaget (objeto, tiempo, espacio y NPR: Numero de preguntas resueltas en el
al inicio de su etapa escolar causalidad), para que el infante
.(Réez, 2018) disponga en su realidad y pueda tiempo optimo

apropiarse de nuevos Ordinal Encuesta Cuestionario Unidad

conocimientos. .(Réez, 2018)

Psicomotricidad

Coordinacion ojo
mano

TP: Total de preguntas
NPR
E = [W] X 100
E: Eficacia

NPR: Numero de preguntas resueltas
TP: Total de preguntas
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Anexo 2: Matriz de consistencia

OPERACIONALIZACION

METODOLOGIA

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
INDEPENDIENTE
. C6 . . - Determinar como influye un juego Un juego didactico con realidad virtual
¢Como influye un juego didactico con A . - ; - -, o
realidad virtual para estimular el fjldactlco con ref_sllld_ad virtual para mejora la gstlmulacmn del aprendizaje
aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios con | estimular el aprendizaje en los nifios de en los nifios de 3 a 5 afios con el
el sindrome asperger para la institucion 3 a5 afios con el sindrome asperger sindrome asperger para la institucién
educativa Newton San Diego? para la institucion e_ducatlva Newton educativa Newton San Diego Juego didéctico
San Diego con realidad )
virtual Tipo de
Investigacion:
Aplicada
Disefio de la
Investigacion:
Experimental
Poblacion: 9
estudiantes del
nivel incial (3.4
PROBLEMA ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICA VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES y 5 afios)
DEPENDIENTE
Muestra: 9
PE1: ¢Cudl es la influencia de un juego | PE1: Determinar como influye un juego ) o ) estudiantes del
didactico con realidad virtual para la | didactico con realidad virtual para la | HEL: Un juego didactico con realidad nivel incial (3.4
mejora de flexibilidad mental de nifios | mejora de flexibilidad mental de nifios | Virtual aumenta la mejora de flexibilidad y 5 afios)
sindrome de asperger de 3 a 5 afios en la | sindrome de asperger de 3 a 5 afios en | Mental de ninos sindrome de asperger o
I.E. Newton San Diego? la I.E. Newton San Diego de 3 a 5 afios en la I.E. Newton San . Técnica de
Diego Memoria Flexibilidad mental Recoleccion de
PE2: Cual es la influencia de un juego | OEl: Determinar la influencia de un Eﬁfﬁgi'ta
did4ctico con realidad virtual para la | juego didactico con realidad virtual para | HE2: Una juego didactico con realidad )
mejora de la psicomotricidad de la | la mejora de la psicomotricidad de la | virtual aumenta la mejora de la Estimular el Instrumento:
educacion de nifios sindrome de asperger | educacién de nifios sindrome de | psicomotricidad de la educacién de Aprendizaje Cuestionario

de 3 a 5 afios en la I.LE. Newton San
Diego?

asperger de 3 a5 afios en la I.E. Newton
San Diego?

nifios sindrome de asperger de 3 a 5
afios en la |.E. Newton San Diego?

Psicomotricidad

Coordinacion ojo mano
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Anexo 3: Evaluacion de expertos metodologia de desarrollo

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS METODOLOGIA DE DESARROLLO

Apellidos y Nombres del Experto:

MILNER DAVID LIENDO AREVALO

Titulo y/0 Grado Académico:

DIRECION ESTRATEGICA EN T.I.

Doctor () Magister ( X) Ingeniero ()

Licenciado ( ) OLroS ()eeeeeeeeeeeeieeeaniee ceeenens

Fecha: 3/5/2022

sindrome de Asperger para la Institucién Educativa Newton San Diego.

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a5 afios con el

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

MUY MAL (1) MALO (2) REGULAR (3) BUENO (4) EXCELENTE ( 5 )

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted tiene la facultad de evaluar la metodologia de desarrollo desoftware
involucrada mediante una serie de preguntas con puntuaciones especificadas al final de la tabla. Asimismo, se exhorta a

las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar lacoherencia de las preguntas.

METODOLOGIA
ITEM PREGUNTAS SCRUM XP KANBAN

¢, Qué metodologia brinda un mejor modelo de conocimiento 5 5 5
1 para el trabajo de investigacion?

¢, Qué metodologia propone un ciclo de vida en donde se 5 4 3

indican las fases, las actividades y los productos mas
2 relevantes en el trabajo de investigacion?

¢ Qué metodologia esta enfocado a proyectos y es mas facil 5 8 3
3 de entender y mas auto organizado del equipo?

¢, Qué metodologia define claramente las reglas que se 5 4 4
4 utilizaran en el sistema experto del trabajo de investigacién?
5 ¢, Qué metodologia tiene una estructura mas jerarquica? 5 3 4
6 ¢ Qué metodologia es mas flexible? 5 3 S

¢, Qué metodologia cuenta con un énfasis una 5 3 5
7 documentaciénde los procesos para el desarrollo del

proyecto?

PUNTUACION 35
SUGERENCIA
;"’IJ"! |
FIRMA DE EXPERTO )&/
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Anexo 4: Validacion del Instrumento

TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS

DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto: MILNER DAVID LIENDO AREVALO

Titulo y/o Grado Académico: DIRECION ESTRATEGICA EN T.1.

Doctor () Magister () Ingeniero () Licenciado () OroS (( )eveeereeeneennieenieesiee e

Universidad que labora: Cesar Vallejo

Fecha: 3/5/2022

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios con el
sindrome de Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

Deficiente (0-20%) Regular(21-50%) Bueno(51-70%) Muy Bueno(71-80%) Excelente(81-100%)
Mediante la evaluacién de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado medianteuna serie de indicadores

con puntuaciones especificadas en la tabla, con la valoracién de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea

pertinente, con la finalidad de mejorar la coherencia de los indicadores para su valoracién.

I. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100%
. . . 80
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado.
OBJETIVIDAD Esté& expresada en conducta observable. 80
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la cienciay latecnologia. 80
ORGANIZACION Existe una organizacion légica. 80
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad y calidad. 80
INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar los aspectos del sistema 80
metodolégico y cientifico.
. - e 80
CONSISTENCIA Estd basado en aspectos tedricos y cientificos.
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. 80
METODOLOGIA Responde al propésito de investigacién. 80
PERTENENCIA El instrumento es adecuado al tipo de 80
investigacion.
TOTAL
Il. PROMEDIO DE VALIDACION
. OPCION DE APLICABILIDAD
( X) El instrumento puede ser aplicado, tal
como esta elaborado( ) El instrumento debe ser
mejorado antes de ser aplicado
i
I
FIRMA DE EXPERTO { \ |
/c/),q.‘,//
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Anexo 5: Instrumento de Medicién

INSTRUMENTO DE MEDICION

I. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto: MILNER DAVID LIENDO AREVALO
Titulo y/o Grado Académico: DIRECION ESTRATEGICA EN T.1.
Doctor () Magister (x ) Ingeniero () Licenciado () OroS (( )evrveevriiiieiiiniieiie e
Universidad que labora: Cesar Vallejo
Fecha: 3/5/2022

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a5 afios con el sindrome de
Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

INSTRUCCIONES: Este cuestionario esta dividido en dos secciones: datos generales, que nos permiten caracterizar a la poblacion
de estudio y datos especificos que permiten registrar datos.

- Marca con una (X) s6lo una opcion de acuerdo con lo percibido u observado.
- Lasrespuestas seran anénimas y confidenciales

N° Item Totalmente en En Ni de acuerdo ni De Totalmente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo
1 ¢Cree que el uso de un Juego didactico con realidad X

virtual aumenta la estimulacién del aprendizaje en
nifios de 3 a 5 afios con el sindrome de Asperge?

2 ¢Cree que un juego didactico con realidad virtual X
pueda disminuir la flexibilidad mental de los nifios del
nivel de inicial?

3 ¢Cree que el uso de un juego didactico con realidad X
virtual influye de manera positiva a nivel psicolégico
en su aprendizaje diario acorde a su edad ?

4 ¢Estade acuerdo en que un juego didactico con realidad X
virtual tiene que ser de facil uso y manejo en las
instituciones?

5 ¢Cree que el uso de un juego didactico con realidad X
virtual influye de manera positiva en la mejora de la
psicomotricidad de ojos manos y pies de los nifios del
nivel inicial?

6 ¢Cree que al usar juego didactico con realidad virtual X
aumentaria el nivel de educacién en el nivel inicial?

7 ¢Cree que al compartir con sus compafieros el uso X
del juego conrealidad virtual influenciard de manera
positiva en su aprendizaje?

8 ¢Tiene conocimientos previos acerca de la realidad X
virtual en el departamento de psicologia para el uso de
sus evaluacion con un simulador para el aprendizaje?

9 ¢Cree que tendria una buena interaccién con un X
simulador con realidad virtual para la mejora del
aprendizaje?

FIRMA DE EXPERTO pvd
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS METODOLOGIA DE DESARROLLO

Apellidos y Nombres del Experto: :UBUA B(anm ’IZ R EL
Titulo y/0 Grado Académico: Licent s oda CC)?) p 52Q5
Doctor ( ) Magister ( ) Ingeniero ( ) Licenciado (X Otros ( )oeeecremmrecnenes

Fecha: (%/@5/ 2022

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 aflos con el
sindrome de Asperger para la Institucién Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Vilialobos Carol Victorla

MUY MAL (1) MALO(2) REGULAR (3) BUENO(4) EXCELENTE ( 5 )

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted tiene la facultad de evaluar |a metodologia de desarrallo de
software involucrada mediante una serie de preguntas con puntuaciones especificadas al final de la tabla.
Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar la
coherencia de las preguntas.

METODOLOGIA
ITEM PREGUNTAS SCRUM XP KANBAN
¢ Qué metodologia brinda un mejor modelo de conocimiento
1 para el trabajo de investigacion? ‘{ 3 3

¢, Qué metodologia propone un ciclo de vida en donde se
indican las fases, las actividades y los productos mas
2 relevantes en el trabajo de investigacion?

¢ Qué metodologia esta enfocado a proyectos y es mas facil
3 de entender y mas auto organizado del equipo?

¢ Qué metodologia define claramente las reglas que se
4 utilizaran en el sistema experto del trabajo de investigacion?

5 ¢ Qué metodologia tiene una estructura mas jerarquica?

6 ¢ Qué metodologia es mas flexible?

¢ Qué metodologia cuenta con un énfasis una
7 documentacionde los procesos para el desarrollo del
proyecto?

D (R | |2
SRR ES
W Lo [ |

PUNTUACION

2D
A\
k;
VD
2

SUGERENCIA

FIRMA DE EXPERTO




TABLA DE VALIDACION DEL

NSTRUMENTO DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto:

Doctor ( )

Magister ( )

Titulo y/o Grado Académico:

Ingeniero ( )

Universidad que labora:

Fecha:

Licenciado (Y

Hooz. Blanicas #oco Elevs|

icencdada CBes2as

Otros ( )

ColesioVeaskon Son Dieso

O6 (03 [2022

sindrome de Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego.

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afnos con el

Deficiente (0-20%)

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

Regular(21.50%)

Bueno(51-70%) Muy Bueno(71-80%) Excelente(81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene |2 facultad de calificar la tabla de validacién del instrumento involucrade medianteuna serie de
indicadores con puntuaciones especificadas en la tabla, con la valoracién de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de
items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar la coherencla de los indicadores para su valoracidn.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100%
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje aproplado.
OBJETIVIDAD Estd expresada en conducta observable.
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia y latecnologia.

ORGANIZACION

Existe una organizacién légica.

SUFICIENCIA

tidad

Comprende los aspectos de tidad y

INTENCIONALIDAD

Adecuado para valorar los aspectos del sistema
metodolégico y cientifico.

CONSISTENCIA

Estd basado en aspectos teéricos y clentificos.

COHERENCIA

En los datos respecto al indicador.

METODOLOGIA

Responde al propésito de investigacién.

PERTENENCIA

El instrumento es adecuado al tipo de
. investigacién,

TOTAL

NN RN

lil. PROMEDIO DE VALIDACION

60 7o

IV. OPCION DE APLICABILIDAD
( X ) El instrumento puede ser aplicado,

tal como esté elaborado(

) EI

instrumento debe ser mejorado antes
de ser aplicado

FIRMA DE EXPERTO




INSTRUMENTO DE MEDICION

I. DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto: C\t’uﬁOZ- g(al‘ﬂ(ﬁe &a@.&b &(C\/(E}

Titulo y/o Grado Académico: LL:CCYI N ﬂ o Q.POP 3—2‘525

Doctor ( ) Magi: () Ingeniero ( ) Lii “‘(Y OB { )omamiminmimsas

Universidad que labora: C&{CSCO VKwkw ‘%’)’/ ’O(.ngc

Fecha o6 (05 [ 2022

ESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios con el sindrome de

Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

INSTRUCCIONES: Este tionario esta dividido en dos i datos g les, que nos permiten caracterizar a la
poblacién de estudio y datos especificos que permiten registrar datos.

- Marca con una (X) sélo una opcién de acuerdo con lo percibido u observado.
- Las respuestas serdan anénimas y confidenciales

N° ftem Totalmente en En Ni de acuerdo ni De Totalmente
d do d do end do acuerdo de acuerdo

1 ¢Cree que el uso de un Juego didactico con realidad

virtual aumenta la estimulacion del aprendizaje en

nifios de 3 a 5 afios con el sindrome de Asperge?
2 ¢(Cree que un juego didactico con realidad virtual

pueda disminuir la flexibilidad mental de los nifios del

nivel de inicial?

3 ¢ Cree que el uso de un juego didactico con realidad
virtual influye de manera positiva a nivel psicolégico
en su aprendizaje diario acorde a su edad ?

4 ¢Esta de acuerdo en que un juego didactico con realidad
virtual tiene que ser de ficll uso y manejo en las
Institucliones?

5 ¢(Cree que el uso de un juego diddctico con realidad
virtual influye de manera positiva en la mejora de la
psicomotricidad de ojos manos y pies de los nifios del
nivel inicial?

6 LCree que al usar juego didactico con realidad virtual
aumentaria el nivel de educacién en el nivel inicial?

MNANANAN

7 ¢Cree que al partir con sus pafieros el uso
del juego con realidad virtual infl iara de manera /
positiva en su aprendizaje?

8 ¢ Tiene conocimientos previos acerca de la realidad
virtual en el depa to de psicologia para el uso de

g
sus evaluacion con un simulador para el aprendizaje?

S X

9 (Cree que tendria una buena interacciéon con un
simulador con realidad virtual para la mejora del
aprendizaje?

FIRMA DE EXPERTO




TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS METODOLOGIA DE DESARROLLO

Apellidos y Nombres del Experto: VPl OLVEA ReosAw;» YANETT

Titulo y/0 Grado Académico: rMé. €r é;ggcﬂéf;gﬁy: 2 é: "){Q Fodertar

Doctor ( ) Magister (XN Ingeniero ( ) Licenciado ( ) Otros ( )eecveeererecererennes

Fecha: I ()6/01 /2022

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios con el

sindrome de Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

MUY MAL (1) MALO (2) REGULAR (3) BUENO(4) EXCELENTE ( 5 )

Mediante la tabla de evaluacién de expertos usted tiene la facultad de evaluar la metodologia de desarrollo de
software involucrada mediante una serie de preguntas con puntuaciones especificadas al final de la tabla.
Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar la
coherencia de las preguntas.

METODOLOGIA
iTEM PREGUNTAS SCRUM XP KANBAN
¢Qué metodologia brinda un mejor modelo de conocimiento 3 =
1 para el trabajo de investigacion? 5 b

¢Qué metodologia propone un ciclo de vida en donde se
indican las fases, las actividades y los productos mas
2 relevantes en el trabajo de investigacion?

¢ Qué metodologia esta enfocado a proyectos y es mas facil
3 de entender y mas auto organizado del equipo?

¢ Qué metodologia define claramente las reglas que se
4 utilizaran en el sistema experto del trabajo de investigacion?

5 ¢ Qué metodologia tiene una estructura mas jerarquica?

W] WD

6 ¢ Qué metodologia es mas flexible?

SN AN S AR A I AV
W L] & | Y

¢ Qué metodologia cuenta con un énfasis una
7 documentaciénde los procesos para el desarrollo del
proyecto?

N

PUNTUACION 3S

SUGERENCIA

FIRMA DE EXPERTO




TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE

1. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto: .Zoﬂ(/z, OLVEA 1ois o By
Titulo y/o Grado Académico: /'V\]/q en éo(,oquojg {ﬁ.;é’ué fgc‘) ,g %{; (fJ O
Doctor ( ) Magister (X) Ingeniero ( ) Licenciado ( ) OHO8 ( )ivvvisinn
Universidad que labora: Cotteid N Ewrold <any Dieco
Fecha: 06 /07 [ 2022

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios con el
sindrome de Asperger para la Instituciéon Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

Deficiente (0-20%) Regular(21-50%) Bueno(51-70%) Muy Bueno(71-80%) Excelente(81-100%)

Mediante la evaluacién de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacién del instrumento involucrado medianteuna serie de
indicadores con puntuaciones especificadas en la tabla, con la valoracién de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de
items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar la coherencia de los indicadores para su valoracién.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100%
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado. g O
OBJETIVIDAD Esta expresada en conducta observable. g 0]
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia y latecnologia. g 0
ORGANIZACION | Existe una organizacion l6gica. S0
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad y calidad. 57 0
INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar los aspectos del sistema 2
metodolégico y cientifico. f O
CONSISTENCIA Esta basado en aspectos teéricos y cientificos. /5 0
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. f C)
METODOLOGIA Responde al propésito de investigacion. g O
PERTENENCIA 'El instrumento es adecuado al tipo de 57 0
nvestigacion.
TOTAL 0

lil. PROMEDIO DE VALIDACION

IV. OPCION DE APLICABILIDAD
( X ) El instrumento puede ser aplicado,
tal como esta elaborado( )EI
instrumento debe ser mejorado antes
de ser aplicado

FIRMA DE EXPERTO
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INSTRUMENTO DE MEDICION

. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto: Z{],ﬂé& OLYE A /Ja_j/tﬂ,/o ,"A/vz—rr
Titulo y/o Grado Académico: 1é. é/)i‘)J & éf;%%gégz; ( 26;% 6’0@“{5 C&TA)
Doctor ( ) Magister () Ingeniero ( ) Licenciado ( ) Otros ( )

Universidad que labora: CO[GGLO IO CUST OKD S/JU (L) 166()
Fecha: L‘@/&)jﬁ /2@22_

TESIS: Juego didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios con el sindrome de
Asperger para la Institucién Educativa Newton San Diego.

Autor: Chunga Villalobos Carol Victoria

INSTRUCCIONES: Este cuestionario esta dividido en dos secciones: datos generales, que nos permiten caracterizar a la
poblacién de estudio y datos especificos que permiten registrar datos.

- Marca con una (X) sélo una opcién de acuerdo con lo percibido u observado.
- Las respuestas seran anénimas y confidenciales

Item Totalmente en En Ni de acuerdo ni De Totalmente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo
¢Cree que el uso de un Juego didactico con realidad )(

virtual aumenta la estimulacién del aprendizaje en
nifios de 3 a 5 aflos con el sindrome de Asperge?

¢Cree que un juego didactico con realidad virtual
pueda disminuir la flexibilidad mental de los nifios del ><
nivel de inicial?

¢Cree que el uso de un juego didactico con realidad
virtual influye de manera positiva a nivel psicolégico
en su aprendizaje diario acorde a su edad ?

¢Esta de acuerdo en que un juego didéctico con realidad
virtual tiene que ser de facil uso y manejo en las
instituciones?

¢Cree que el uso de un juego didactico con realidad
virtual influye de manera positiva en la mejora de la
psicomotricidad de ojos manos y pies de los nifios del
nivel inicial?

¢Cree que al usar juego didactico con realidad virtual
aumentaria el nivel de educacién en el nivel inicial?

XX [ X | x

¢Cree que al compartir con sus compafieros el uso
del juego con realidad virtual influenciara de manera
positiva en su aprendizaje?

.Tiene conocimientos previos acerca de la realidad
virtual en el departamento de psicologia para el uso de
sus evaluacion con un simulador para el aprendizaje?

¢Cree que tendria una buena interaccién con un
simulador con realidad virtual para la mejora del
aprendizaje?

K | & | &

FIRMA DE EXPERTO
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Anexo 6: Front de prototipo del juego

=i OMbDrre
Empeaar
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& Linux Standalone - Unity 202

1 Personsl <DX11> - 8 x

[ unity3d_videogame _vi-main - Game - PC, M
Fie Edit

GameObject Component Tools  Window _Help

311 Personal <DX11> - 68 X

B8 ity ideogame yr-main - Game - PC, Msc & Linux Standalone - Unity

e Edit Assets GameObject Component Tools Window _Help
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B unity3d_videogame vr-main - Admin - PC, Mac & Linux Standalone - Unity .33f1 Personal <DX11> - =] *

File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help

Repo
Fecha: viemes, 17 junio 2022
Nombre: Carlos
Nivel: Nivel 2
Tiempo: 01:40 minutos.
Fecha: viemes, 17 junio 2022

Nombre: Carlos

Nivel: Nivel 1

Tiempo: 00:53 segundos
Fecha: viemes, 17 junio 2022
Nombre: Jackie

Nivel: Nivel 1

Tiempo: 02:41 minutos
Fecha: viemes, 17 junio 2022

Nombre: Rosario

loc & Linux Stendalone - Unity

B unity3d videogame vr-main - Game - PC, My

t Assets GameObject Component Tools Window _Help

Jgat

Carol Chunga
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Anexo 7: Carta de certificacion sobre la traduccion del resumen

This document has been translated by the Translation and Interpreting Service of Cesar

Vallejo University and it has been revised by the native speaker of English: Mark Stables.

Dr. Ana Gonzales Castafieda

Professor of the School of Languages
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Anexo 8: Acta de Autorizaciéon de padres.

-

"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional"

ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo ’DO(:S Hiclem Sc\lc\_x 14‘16\((\ , padre / madre
de familia o apoderadode Cescr  Eipinoza  Scalay estudiante del
nivel inicial, de la Institucién Educativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizacion
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la institucién educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacién ya
que se realizara un estudio e investigacion para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 757863 799

Lima, 02 de mayo de 2021

D)

Firma del padre/madre/tutor

DNI. 4322 72¢¥
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"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo MAMV /446”%\ Qu , padre / madre
de famftia 8 apoderadode _ Teibhan (kb Arana /Aﬂ""f‘ estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Edlcativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizacién
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la instituciéon educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigacién para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 9 7025 0365

Lima, 02 de mayo de 2021

o Sl S
Firma del padre/madre/tutor

DNI. ¥/995227
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=

"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional"

ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo @iP  YARS  Heeted , padre / madre
de familia o apoderado de AQILTANYD  CAMALS  JRuesS estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San biego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizacién
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la instituciéon educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigacién para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 919942688

Lima, 02 de mayo de 2021

/
Firma/del padre/madre/tutor
DNI._ 42436356
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ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo MALVM/ /A/wm Qu , padre / madre
de famftia § apoderado de  Tej4an (b Arana /Aﬂ"?‘ estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizaciéon
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la instituciéon educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigacion para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucién educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefanza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 9 40250365

Lima, 02 de mayo de 2021

y

7 +

Firma del padre/madre/tutor

NI. ¥/995227
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ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo 5410‘ Zomena /} ‘Mw , padre / madre

de familia o apoderado de Coder  Chorvey Zamow estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizacion
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la institucién educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigacién para la implementacion de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 99965357¢

Lima, 02 de mayo de 2021

2.

Firma del padre/madre/tutor

DNI. 70613945
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ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo _BlACENiC. Colrez  ALy/AeD , padre / madre
de familia o apoderado de K@sOrt| ifISHELE Co2Te2 CHUWER  estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizacion
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la institucién educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigaciéon para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afos
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: ik as321(

Lima, 02 de mayo de 2021

B

Firma del padre/madre/tutor

DNI. Y2€629495
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ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo Meey Cisvel (Kerer Guerns , padre / madre
de familia 0 apoderadode Mathto Alexandro Koyoy (evea estudiante del

nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la acciéon y actualizacion
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la institucion educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigacién para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 7 257559¢5

Lima, 02 de mayo de 2021

xeaP,

<

Firma del padre/madre/tutor

DNI. 77 4239¢§
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ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

Por medio de la presente

Yo _Juan (Cados Qn»'/‘{g\c* /Z&M ) , padre / madre
de familia o apoderado de Luvcdne. Yimena tanloe- ZIJ ¥~ estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San Di‘ejgo.

Consciente de que la educacion de mi hijo(a) implica la accién y actualizacion
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la institucién educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizaciéon ya
que se realizara un estudio e investigacién para la implementacién de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

33248252

Celular y/o teléfono para urgencias: 9

Lima, 02 de mayo de 2021

&

Firma del padre/madre/tutor

DNI. Y7 22726+
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ACTA DE AUTORIZARON PARA PADRES DE FAMILIA PARA REALIZAR EL
ESTUDIO EN SUS MENORES HIJOS.

"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Por medio de la presente

Yo Mawer Onae loee Olca . padre / madre
de familia o apoderadode _ o@is (2 (oeeRelo estudiante del
nivel inicial, de la Institucion Educativa Newton San Diego.

Consciente de que la educacién de mi hijo(a) implica la acciéon y actualizacion
haciendo uso de nuevas tecnologias en forma conjunta con la institucién educativa,
necesita alcanzar mayor estandar de aprendizaje, firmo esta acta de autorizacion ya
que se realizara un estudio e investigacién para la implementacion de un Juego
Didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios
con el sindrome asperger para la institucion educativa Newton San Diego, pudiendo
realizar todas las pruebas necesarias para que la ensefianza mejore en los nifios
como mi menor hijo.

Celular y/o teléfono para urgencias: 8Y8¥6€ 1Y

Lima, 02 de mayo de 2021

ol

Firma del padre/madre/tutor
DNI. 4020251/
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Anexo 9: carta de aceptacion

(&: P -

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

"NEWTON SAN DIEGO"

R.D.R. N* 07457
2010- DRELM

CARTA DE ACEPTACION DE PROYECTO
DE INVESTIGACION

Sefiores;

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO LIMA - NORTE

Atencion:

Facultad de Ingenieria de Sistemas

Asunto: ACEPTACION DE PROYECTO DE INVESTIGACION

Por medio de la presente yo Mg. Rosario Yaneth Lopez Olvea con DNI:
N°78965412, directora coordinadora académico y representante de la
Institucion Educativa Newton San Diego, apruebo a la estudiante
Chunga Villalobos Carol Victoria, con DNI N° 71618962, de la escuela
profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Cesar Vallejo
sede Lima Norte, realice el proyecto de investigacion de pregrado cuyo
titulo es Juego didactico con realidad virtual para estimular el
aprendizaje en los ninos de 3 a 5 anos con el sindrome asperger para
la institucion educativa Newton San Diego, en la cual depositamos
nuestra confianza para desarrollar dicho proyecto.

Atentamente.

Lima, 20 de abri del 2022

Urb. Valle Azul de San Diego Mz. “B” Lt. 3,4y 5 S.M.P
Teléfono 962358954




Anexo 10: Carta de aceptacion de usar nombre de la empresa

% "Educands en valores a jovencs emprendedones”
ot
G ’ .

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

"NEWTON SAN DIEGO"

RD.R. N° 07457
2010- DRELM

CARTA DE ACEPTACION DE NOMBRE DE
LA INSTITUCION

Sefiores;

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO LIMA - NORTE
Atencion:

Facultad de Ingenieria de Sistemas

Asunto: ACEPTACION DE NOMBRE DE LA INSTITUCION

Por medio de la presente yo Mg. Rosario Yaneth Lopez Olvea con DNI:
N°78965412, directora coordinadora académico y representante de la
Institucion Educativa Newton San Diego, apruebo a la estudiante
Chunga Villalobos Carol Victoria, con DNI N°® 71618962, de la escuela
profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Cesar Vallejo
sede Lima Norte, pueda utilizar el nombre y datos de nuestra Institucion
Educativa Newton San Diego, ya que depositamos nuestra confianza para
desarrollar dicho proyecto.

Atentamente.

Lima, 20 de abjil del 2022
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Anexo 11: Fotografias de laimplementacion del juego:




Anexo 12: Procesamiento de datos en el software IBM SPSS Statistics 25
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, LIENDO AREVALO MILNER DAVID, docente de la FACULTAD DE INGENIERIA Y
ARQUITECTURA de la escuela profesional de INGENIERIA DE SISTEMAS de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Juego
didactico con realidad virtual para estimular el aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios con el
sindrome de Asperger para la Institucion Educativa Newton San Diego.", cuyo autor es
CHUNGA VILLALOBOS CAROL VICTORIA, constato que la investigacion cumple con el
indice de similitud establecido, y verificable en el reporte de originalidad del programa
Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo 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.

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