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RESUMEN

Aplicacion Movil con Realidad Aumentada basada en Scrum para la
Ensefianza-Aprendizaje del curso de Cienciay Ambiente del 5to Grado de
Primaria en la |.LE.P. CEPAE

Chéavez Gaytan Manuel Enrique Huaccha Tocas Alejandro

En distintos centros educativos de nuestro pais, hay docentes en los diversos
niveles de formacion académica que contintdan aplicando la ensefanza tradicional.
Como consecuencia, existen estudiantes que al aprendizaje lo consideran como
una obligacion, dificil y complicado, dado que los docentes mantienen este tipo de
ensefianza tradicional como se ha venido diciendo. La educacion y la tecnologia
son necesarios para impulsar el crecimiento en el Perd. Con el fin de recibir una
ensefianza de calidad e igualdad en todo el pais y en los distintos niveles de
formacion académica. Los alumnos mayormente emplean textos y figuras fijas que
solo son fuente de comunicacion esencial y no ayudan a aumentar la motivacion y

creatividad de los alumnos.

La finalidad de esta tesis es mejorar la Ensefianza-Aprendizaje del curso de
Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE, mediante la
Aplicacion Movil con Realidad Aumentada basada en SCRUM. Las técnicas
utilizadas fueron observacion directa e indirecta, y métodos como fichas de

observacion, pc, fotografias, otros.

Finalmente, al desarrollar una Aplicacibn Moévil con Realidad Aumentada
utilizando la metodologia Scrum, mejora la Ensefianza-Aprendizaje del curso de
Ciencia y Ambiente del 5to Grado en la I.E.P. CEPAE. Logro resultados positivos
en cada uno de los indicadores propuestos, alcanzando el propésito de la
investigacion.

Palabras Clave: Realidad Aumentada, Scrum, Aplicacién Movil, Unity, Vuforia.
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ABSTRACT

Mobile Application with Augmented Reality based on Scrum for the
Teaching-Learning of the Science and Environment course of the 5th Grade
of Primary in the LLE.P.

Chavez Gaytan Manuel Enrique Huaccha Tocas Alejandro

In different educational centers in our country, there are teachers at various levels
of academic training who continue to apply traditional teaching. As a consequence,
there are students who consider learning to be an obligation, difficult and
complicated, given that teachers maintain this type of traditional teaching, as has
been said. Education and technology are necessary to drive growth in Peru. In order
to receive quality education and equality throughout the country and at different
levels of academic training. The students mostly use texts and fixed figures that are
only a source of essential communication and do not help to increase the motivation
and creativity of the students.

The purpose of this thesis is to improve the Teaching-Learning of the Science and
Environment course of the 5th Grade of Primary in the I.E.P. CEPAE, through the
Mobile Application with Augmented Reality based on SCRUM. The techniques used
were direct and indirect observation, and methods such as observation sheets, pc,
photographs, others.

Finally, by developing a Mobile Application with Augmented Reality using the Scrum
methodology, it improves the Teaching-Learning of the 5th Grade Science and
Environment course at the I.E.P. CEPAE. It achieved positive results in each of the
proposed indicators, achieving the purpose of the investigation.

Keywords: Augmented Reality, Scrum, Mobile Application, Unity, Vuforia



I. INTRODUCCION

1.1 Realidad Problemaética

Nivel Mundial: Hay muchas practicas de preparacion que buscan la orientacion
de los estudiantes hacia las materias impartidas en la clase mediante la
docencia tradicional. A nivel América latina la ensefianza todavia es un desafio
pendiente, existen todavia inconvenientes que estan afectando especialmente
a poblaciones rurales de los paises mas pobres. Segun UNESCO, “En general
el 617millones de alumnos a nivel mundial tienen una deficiencia en lectura, asi
como en el curso de matematicas. Las instituciones mundiales certifican que
un 58% de estudiantes de nivel primariay un 61 % del primer afio de secundaria
no alcanzan el nivel requerido” (UNESCO, 2021). El papel de la educacion en
el individuo es incuestionable. A través de ella se puede aprender valores,
cultura, prejuicios, etc. Sin embargo, la educacién debe pasar por reformas a
nivel mundial, las necesidades actuales requieren adaptarse a los cambios

tecnoldgicos que van creciendo dia a dia.

Nivel Nacional: El (INEI, 2018) “En el Peru solo el 46.4% de alumnos que se
encuentran en el segundo grado del nivel primaria pudo tener un resultado
satisfactorio en la prueba de comprension lectora y en la prueba de
razonamiento matematico tuvo el 34.1% de aprobados.” La ensefanza es
necesaria para crecer y desarrollarnos en la sociedad, permitiendo aumentar
nuestro nivel académico, afianzar nuestros valores como individuos, lograr ser
personas cualificadas y proporcionar solucién a las multiples probleméticas que
se nos presenten en nuestro dia a dia. Con respecto al analfabetismo, se
cuenta con una tasa de un 5.9% que reducen las oportunidades laborales y por
consiguiente a la pobreza en nuestros hogares, provocando la ausencia de
medios para la educacién y continuar con este bucle que nos agobia desde
hace mucho. Segun el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), nuestro pais
es el que menos invierte en educacion, lo cual sigue provocando retraso en

nuestra educacion.



Nivel Local: “La Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) indica que en La
Libertad los alumnos que rindieron el examen de comprension lectora solo el
14.9 % tuvo un resultado favorable y en matematicas solo el 12.3 % tuvo
resultados favorable, estos resultados dan como evidencia las deficiencias en
la enseflanza con respecto al indicador nacional (16.2% y 14.1%,
respectivamente)’(IPE.ORG.PE, 2019). Por ello es urgente insertar ambientes
virtuales de ensefanza dirigidos y encaminados por los profesores durante el
desarrollo de la ensefianza, con la intervencion representativa del alumno, los
maestros tendran que fabricar y Refabricar su ensefianza para producir e
inventar nuevos modos de ensefianza. Actualmente existen docentes que
mantienen la ensefianza tradicional en distintos colegios de nuestro distrito. De
hecho, existen estudiantes que consideran el aprendizaje como una imposicion
y demasiado complejo, ya que existen educadores que mantienen una
ensefianza tradicional. La ensefianza y la tecnologia son fundamentales para
impulsar el crecimiento en el Perd. Con la meta de tener una ensefianza de
calidad e igualdad en todo el pais y en todos los niveles de formacién
académica. Los alumnos mayormente emplean textos de figuras fijas que solo
son fuente de comunicacion esencial y no ayudan a conservar la inclinacion de

los alumnos, por tanto, no favorece al cumplimiento de la competencia.



Figure 1 Proceso de Ensefianza Aprendizaje
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El Proceso de Ensefianza-Aprendizaje muestra inconvenientes en: Tiempo de
Ensefianza (Vazquez, 2018) (Medina, 2018) (Bonifacio Valdivia et al.,2018)
(Matamoros Meza, et al,2019), Rendimiento Académico (Serrano, 2016)(Lucena
et al., 2019) (Apaza, 2021) (Bricefio, 2021), Cantidad de
Participaciones(Vazquez, 2018) (Veytia, 2021) (Hernandez etal. 2021)
(Macfarlane, 2018), Cantidad de Presentacién de Tareas (Vazquez, 2018)
(Hernandez et al. 2022) (Pefia Bernal, 2018) (Bermeo Urgiles, 2019), Nivel de
satisfaccion (Zulhaida et al., 2018) (Vazquez, 2018) (Flores Lagla, 2018) (Ramos
Quito et al., 2021).

Tabla 1 Variable Dependiente - Indicadores.

Indicadores Promedio
Tiempo de Ensefianza 300 minutos.
Rendimiento Académico 14 pts.

Cantidad de Participaciones 5 participaciones

Cantidad de presentacion de Tareas 5 presentaciones

Nivel de satisfaccion. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

1.2 Formulacién del Problema

Problema General: ¢En qué medida el uso de una Aplicacion Movil con
Realidad Aumentada aplicando Scrum mejora la Ensefianza-Aprendizaje del
curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE?
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Problemas Especificos: ¢ En qué medida el uso de una Aplicacién mavil con
Realidad Aumentada aplicando Scrum disminuye el tiempo de ensefanza?,
¢En qué medida el uso de una Aplicacion movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum aumenta el rendimiento académico?, ¢, En qué medida el uso
de una Aplicacion mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum
incrementa la cantidad de participaciones?, ¢En qué medida el uso de una
Aplicacién movil con Realidad Aumentada aplicando Scrum acrecienta la
cantidad de presentacion de tareas?, ¢En qué medida el uso de una
Aplicacion movil con Realidad Aumentada aplicando Scrum aumenta el nivel

de satisfaccion?.

Justificacién de la Investigacion

Conveniencia: Actualmente las recientes tecnologias de la informacion traen
consigo beneficios para la educacion, hay mdltiples herramientas que se
pueden emplear para que el desarrollo del aprendizaje de los educandos sea
mucho mas dinamico y creativo. La realidad aumentada es una técnica o
ciencia que aparece en diversos paises y lo conducen en diferentes entornos
de la vida habitual, la ensefianza se aplica en diferentes cursos con el
proposito de estimular a los alumnos y lograr que sean los autores principales

de su ensefianza.

Relevancia Social: Las instituciones educativas se van dando cuenta de las
diversas mejoras que pueden conseguir con la tecnologia, por ejemplo,
resolver en la red que pueden adecuarse a las exigencias de las instituciones,
la conservacion de enormes rubros por precios de licenciamiento, el reparto
de copias en el instante que se necesite, el alto de nivel de solidez y el
equilibrio en los programas. Teniendo en cuenta a los alumnos y la falta de
estimulacién para la ensefianza, se considera necesario utilizar nuevas
estrategias que logren estimular al alumno a construir su propio aprendizaje.
Asi mismo, se toma como alternativa usar la realidad aumentada en la
preparacion de los estudiantes. Al incluir la tecnologia en la ensefianza se

debe tomar como una via hacia la informacién, intercambiando ideas y
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experiencias. Esto implica una novedad en la manera de fabricar una
ensefanza diferente a lo habitual, el docente pasara de ser el apoderado del
entendimiento, a ser un guiar para estudiante con relacion a su ensefianza:
En esta cuestion, el estudiante lograra ser el personaje central de la clase. La
ensefianza es considerada el principio del avance de los paises por ende se
busca ir de la mano con la tecnologia y aprovechar las distintas herramientas
gue nos brinda las misma, logrando mejorar sus habilidades del alumno que
le permitan valerse en cualquier entorno social o laboral, de esta manera se

lograran resultados positivos en los distintos niveles educativos.

Implicaciones Practicas: Al llevar a cabo la aplicacion movil de realidad
aumentada se crea una preferible utilizacién de los instrumentos tecnolégicos
haciendo mas facil al maestro herramientas de organizacion y desarrollo
principales para hacer el desarrollo de preparacion y ensefianza, a través de
recursos tecnolégicos, con ese objetivo de maximizar el aumento de las metas
educativas y buscar la victoria del aprendizaje de los estudiantes de la

organizacion educativa.

Valor Teorico: Usando Realidad Aumenta se puede elegir temas especificos,
en este caso se elige el tema de Ciencias Naturales para nuestro proyecto, al
recibir resultados positivos se recomienda aplicarlo a los demés temas que se

dictan.

Utilidad Metodoldgica: La tecnologia nos permite usar herramientas como
La Realidad aumentada para poder generar mayor interés, creatividad de los
estudiantes, permitiéndonos lograr mejoras en los alumnos y de esta manera

seguir aplicando nuevos métodos para una mejor ensefianza.
Objetivo General y Especificos
Objetivo general: Mejora la Ensefianza-Aprendizaje del curso de Ciencia y

Ambiente del 5to Grado de Primaria en la |.LE.P. CEPAE, mediante la

Aplicacion Movil con Realidad Aumentada basada en SCRUM.



Objetivos especificos: Disminuye el tiempo de ensefianza, Aumenta el
rendimiento académico, Incrementa la cantidad de participaciones, Aumenta

la cantidad de presentaciones de tareas, Aumenta el Nivel de satisfaccion.

1.5 Hipétesis General y Especificas

Hipotesis general: Al utilizar una Aplicacion Movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, entonces mejora la Ensefianza-Aprendizaje del curso de
Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Hipotesis especificas: Si utiliza una Aplicacion mévil con Realidad Aumentada
empleando Scrum, entonces disminuye el tiempo de ensefianza del curso de
Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE. Si se usa
una Aplicacion moévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum, entonces
aumenta el rendimiento académico del curso de Ciencia y Ambiente del 5to
Grado de Primaria en la I.LE.P. CEPAE. Si se usa una Aplicaciébn movil con
Realidad Aumentada aplicando Scrum, entonces aumenta la cantidad de
participaciones del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en
la I.E.P. CEPAE. Si se usa una Aplicacion movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, entonces aumenta la cantidad de presentacién de tareas del
curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.LE.P. CEPAE. Si
se usa una Aplicacién movil con Realidad Aumentada empleando Scrum, por
lo tanto, acrecienta el nivel de satisfaccion del curso de Ciencia y Ambiente del
5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

ll. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Antecedentes Nacionales: En alusion a los trabajos previos revisados sobre
la variable independiente llamada lugares turisticos dentro de la ciudad de Puno
y la variable dependiente llamada prototipo de aplicacion movil utilizando
realidad aumentada, se tiene a (Tupayachi, 2018),que tiene como finalidad el
desarrollo de un aplicativo movil para la guia turistica basado en realidad

aumentada para la ciudad de Puno para ofrecer interactiva a los turistas, como



metodologia iconix, teniendo como resultado la disminucién del
desconocimiento de los atractivos con potencial turistico mejorando la
economia local y concluye que el uso del aplicativo mévil fue de gran acogida
por el publico que visita la ciudad por ser una herramienta intuitiva. Ademas, la
variable dependiente llamada buenas practicas en el desarrollo de videojuegos
educativos aplicados a historia y arqueologia, se tiene a(Preciado et al., 2018),
gue tiene como objetivo principal plantear buenas practicas en la construccion
de videojuegos educativos aplicados a la educacion de historia y arqueologia
integrando realidad aumentada para contribuir con la optimizacién del
desarrollo de videojuegos educativos en el Per, como metodologia scrum, el
resultado obtenido fue un marco metodologico para la construccion de
videojuegos educativos utilizando RA. y concluye que mediante el uso de la
metodologia propuesta y las buenas practicas implementar un mejor
videojuego, reducir los tiempos de desarrollo y mayor aceptacion del producto.
También, sobre la variable independiente Realidad Aumentada, y la variable
dependiente Competencia de Construccion de Interpretaciones Histéricas, se
tiene a (Castafieda, 2019), tiene como fin primordial decidir la predominacién
de la tecnologia de RA en el desarrollo de la competencia de elaboracion sobre
la interpretacion histérica en el alumnado que cursa el 5to afio de secundaria
del Centro Educativo Maria Magdalena, se utilizé la metodologia hipotético
deductivo, como resultado se afirma que utilizar la tecnologia de RA influye en
el desarrollo de la competencia de construccion de interpretaciones histéricas
en los alumnos y concluye que la tecnologia de la realidad aumentada influye
significativamente en la competencia de elaboraciéon sobre la interpretacion
historica en jévenes que cursan el 5to afio de secundaria del Centro Educativo
Maria Magdalena. Asimismo, teniendo la variable independiente llamada
Aplicacion Moévil “ARASI”, y la variable dependiente llamada Proceso de
Ensefianza — Aprendizaje, se tiene a (Espinoza, 2021), que tiene como objetivo
principal desarrollar una aplicacion movil para el sistema operativo Android
utilizando la realidad aumentada como herramienta de aprendizaje para los
nifos de 5 afios de la I.E.l. “Las Palmeras” de Puerto Maldonado en el afio del
2018, como metodologia Mobile-D, tuvo un resultado favorable el uso del

aplicativo con RA como instrumento de aprendizaje para los nifios de 5 afios y



concluye que se desarrollé el aplicativo mévil orientado al sistema operativo
Android con la tecnologia de realidad aumentada, que sirvié como instrumento
de ensefianza para los menores de 5 afios de la I.E.l. Las Palmeras. Ademas,
la variable independiente Aplicativo movil con realidad aumentada, y la variable
dependiente Aprendizaje del area de ciencia y ambiente en los alumnos con 4
afnos que se encuentran en el nivel inicial se tiene a (Huanca et al., 2022), quien
tuvo como principal vision ayudar en la ensefianza del curso de ciencias y
ambiente de los escolares de 4 afios, se implemento la metodologia RUP, los
resultados fueron positivos en la ensefianza con escolares de 4 afios del centro
educativo Augusto Salazar Bondy y concluye que se logré optimizar su
capacidad de analisis sobre los seres vivos, analizandolos y luego

expresandolos de una forma ilustrativa lo estudiado.

Antecedentes Internacionales: En referencia a los trabajos previos revisados
gque cuentan como variable Independiente Aplicacion Movil con Realidad
Aumentada y variable Dependiente acrecentar el desarrollo de estudio de los
huesos del craneo,(Tettamanti, 2018) quien tiene como objetivo principal
asociar la aplicacion con el libro de Anatomia Humana — Latarjet, por medio de
la deteccion de las imagenes que se encuentran en el libro, se visualizara el
contenido aumentado en 3D con sus elementos, metodologia cualitativa, en
conclusion el uso del aplicativo Cranium cumplié las expectativas esperadas
como aporte tecnoldgico y educativo. Asimismo, con la variable Independiente
Realidad aumentada y variable Dependiente aplicaciones y competencias para
su uso en el salén de clase(Cardenas et al., 2018) que tiene como objetivo dar
a conocer algunas repercusiones dentro del aula con el uso de Realidad
Aumentada, en conclusion se afirma que la Realidad Aumentada influye de
manera positiva en el salon de clase, siendo un apoyo pedagdgico, diferente y
vistoso para los educadores y estudiantes en el desarrollo Ensefanza-
Aprendizaje. Inclusive, la Variable Independiente La Realidad Aumentada y
Variable Dependiente Estrategia de Enseflanza se considera a (Tachack,
2018), quien tiene como finalidad disefiar y construir la aplicaciéon de RA,
ARBOL-AR, como solucién a la clasificacion taxon6mica de diferentes especies
vegetales arboreas, con alumnos que cursan el octavo grado, en los aledafios

de la Institucibn Educativa San Lorenzo de Aburra, se usé el enfoque de



investigacién accion, como consecuencia no solo se logré hacer el uso de
diferentes tecnologias salientes a lugares educativos, inclusive que los alumnos
pongan en uso lo estudiado, siendo responsables del mundo vivo que los
envuelve, y concluyo que al iniciar la investigacion solo el 50% de los alumnos
estaban estimulados y finalizando se logré obtener un 90%, es decir que se
obtuvo un incremento de 40%; situacidn que se puede igualar con mejores
evidencias en los distintos campos de conocimiento. Asimismo, con la variable
Independiente de Realidad Aumentada y la variable dependiente Aprendizaje
de quimica organica, se tiene a (Rodriguez, 2020) quien tiene como objetivo
principal, Identificar como mejora la realidad aumentada el aprendizaje de
conceptos de quimica organica en alumnos de undécimo grado, realizando un
andlisis cuantitativo, como resultado se indicé que los estudiantes de grado
undécimo lograron un progreso conceptual y concluyo que la estrategia
pedagogica combinando la RA y las guias de interaprendizaje, logro evidenciar
una mejora en los conceptos quimicos a estudiar haciéndolo mas facil y
entretenida, despertando la curiosidad y el interés del alumno propiciando
lograr el aprendizaje esperado. Asimismo, con la Variable Independiente
Realidad Aumentada en la Educacién y Variable Dependiente Catalogacion de
aplicaciones Educativas se considera a (Alberto Vincenzi, 2019), quien tiene
como objetivo principal Estudiar el estado del arte de la R.A aplicada a la
educacién, evaluando su vigor en el presente, ejecutando una busqueda,
analisis y clasificacién de distintos aplicaciones educativas de RA existentes en
el mercado, se us6 una metodologia de recopilacion de aplicaciones RA
educativas, como resultado se estima que las aplicaciones con RA creada
produce aportes precisos a los educadores que deseen incorporar trabajos
educativos con tecnologia de RA a su asignatura y concluyo que, La aplicacion
de RA en las instituciones educativas estan dispersas a nivel mundial y engloba
distintos temas en distintos niveles educativos. Asimismo, con la Variable
Independiente Aplicacibon mdvil con Realidad Aumentada y variable
Dependiente Ensefanza-Aprendizaje del uso de los equipo del laboratorio de
maquinas se considera a (Jaramillo et al., 2020) quienes tuvieron como
finalidad desplegar una aplicacion movil con realidad aumentada que mejore el

desarrollo de ensefianza-aprendizaje del buen uso de los diferentes equipos de
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torneado y corte en el laboratorio de maquinas CNC(control numérico
computarizado) de la especialidad de Mecanica en la Universidad Politécnica
Salesiana, como marco de trabajo se implementdé Scrum, como resultado se
logré un 100% de aceptacién a cada médulo testeado y concluyé que la
aplicacion permite al educador generar un cuestionario a los alumnos, con el
proposito de obtener el progreso de aprendizaje de los mismos, logrando
visualizar las directrices para el adecuado uso de las maquinas y el corte que
se realiza en el laboratorio. Por otro lado, con la variable Independiente
Implicaciones pedagdgicas de la realidad aumentada y la variable Dependiente
mejorar la calidad de la ensefianza de las ciencias en el nivel primaria
(Gonzélez et al., 2020), se empled la revision sistematica de literatura, que tiene
como objetivo el desarrollo de la realidad aumentada en las aulas de Educacion
Primaria para mejorar las habilidades en la materia de ciencias naturales,
concluyendo que, los beneficios de utilizar la realidad aumentada para la
ensefianza no solo es el uso de esta tecnologia sino también el uso adecuado
de los recursos didacticos y su correcta utilizacion. Asimismo, con la variable
Independiente Realidad Aumentada y la variable Dependiente Educacion
Primaria: Revision sistematica (Cabrera et al., 2021), realizé un estudio tactico
de documentacion cientifica, tiene como objetivo Analizar el uso y aportacion
de la Realidad Aumentada en la Educacién Primaria, en conclusion la realidad
aumentada permite al alumno interactuar con espacios multimedia, facilitando
el aprendizaje de conceptos complejos. Otro resultado, con la variable
Independiente Realidad aumentada como medio de ayuda y variable
Dependiente proceso Ensefanza-Aprendizaje(Hidalgo-Cajo et al. 2021), que
tiene objetivo principal elaborar, aplicar y determinar una formula didactica
basada en realidad aumentada, realizando una investigacién cuantitativa,
cuasiexperimental expostfacto, transversal, descriptivo, que tiene como
resultado, al grupo donde no se hizo uso del aplicativo se obtuvo una media de
2.77 sobre 10 y el grupo experimental 7.97 sobre 10. Asimismo, con la variable
Independiente Aplicacion del modelo didactico 3D realidad aumentada y
variable Dependiente en el aprendizaje colaborativo. Revision sistematica
(Caballero et al., 2022), utilizé una orientacion de mapeo sistematico de la

literatura cientifica por medio de la recopilacion de informacion predominante,
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gue tiene como punto principal verificar articulos sobre la aplicacion de modelo
didactico 3D dentro del contexto de aprendizaje colaborativo en RA, en
definitiva, la realidad aumentada concede grandes beneficios en el aprendizaje

del alumno.

2.2 Teorias

A continuacion, para describir la variable independiente llamada realidad

aumentada, se considero los siguientes conceptos:

Segun (Navarro et al., 2018), la realidad aumentada no es estar inmerso dentro
de un entorno como lo es la realidad virtual, es la combinacién visual del entorno
real y virtual que interactian entre ellos. El dispositivo puede ser un teléfono
celular o una Tablet en la que se observa nuestro entorno real, por medio de
una camara y sobre ella se visualiza 0 muestra elementos inexistentes que
pertenecen al entorno virtual. En estos aplicativos no es comun que se haga
uso de sensores o dispositivos externos como guantes, lentes o plataformas en
movimiento, pero si se hace uso de herramientas propias del dispositivo como
son, los sensores de movimiento: GPS o el giroscopio y por medio de codigo
se puede representar referencias como el acercamiento al origen de sonido

generando el volumen o los diferentes origenes en funcién a la proximidad.

Segun,(Cabero et al.,2018), la realidad aumentada inserta una percepcion de
un entorno concreto sumando informacion adicional por medio del
posicionamiento de objetos de 3D virtuales. Es una nueva tecnologia que
combina la informacién de un entorno digital y el entorno fisico en tiempo real,
por medio de distintos dispositivos tecnologicos, permitiendo crear un nuevo

escenario de comunicacion.

Segun, (Melo, 2018), la realidad aumentada permite poder aumentar los
sentidos que permite observar la realidad, esto se da por la informacién que
existe en el mundo digital sobre los objetos que rodean a las personas, la
realidad aumentada se utiliza como un lente con el que se ve el mundo. Esto
permite tener una mayor informacién adicional para multiplicar el conocimiento
sobre los objetos tangibles, es como tener o ver el mundo real con informacion

afadida.
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Asimismo, para la descripcion de la variable dependiente llamada Mejorar la

Ensefianza-Aprendizaje, se considero los siguientes conceptos:

Segun, (Clavijo, 2020).La ensefianza es la forma en que se transmite
informacion, y el aprendizaje es el que sabe procesar y afiade la informacion o
algo de ella que pude ser de utilidad o bien significativa. En el método de
enseflanza se producen diferentes manifestaciones; mientras que el de
aprendizaje existen procesos de forma interior anidados a nuevas referencias
0 una nueva estructuracion de lo existente, se insertan nuevas uniones, se
actualizan unas o se quitan los que no son Utiles, se ponen aprueba nuevas
uniones y se escoge las mas optimas, se originan faces de adicién y sustraccién
de informacion. En la forma que, en la magnitud en que un profesor hace uso
de diferentes métodos de ensefianza para enviar la informacion, el alumno hace
uso de otro sistema de regla de aprendizaje para extraer lo que le resulta util y

de importancia de este contenido de ensefianza.

Segun, (Medina, 2018), las practicas de ensefianza y aprendizaje se llevan a
cabo para poder tener un aprendizaje de manera eficaz y congruente.
Proporciona la participacion del educador y los alumnos en conjunto o
individualmente siendo asi un contexto de interaccion, donde el educador se
centra en lo que va a asimilando el nifio, si tiene la disposicion para hacer lo
adecuado, otro nivel es lo que hace el educador, se refiere a la presentacion
del tema, la explicacion y presentacion. Elaborando los contenidos fundados en
competencias y capacidades. Asi mismo el nivel fundado en lo que realiza el
estudiante, que indica si cumple con las actividades, si esta atento a ello, si
resuelve eficazmente lo que se exige, poniendo en practica las capacidades y

competencias.

En esta averiguacion se han tomado cinco indicadores como los siguientes:
Tiempo de ensefianza, rendimiento académico, cantidad de participaciones,
cantidad de presentaciones de tareas y el nivel de satisfaccion, a continuacion,

se detallaran conceptos respectivamente:

Segun, (Pérez Serrano, 2018), el rendimiento académico se entiende como la

evaluacion que resulta entre las formas usadas para adquirir o saber algo y
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medir el resultado que se pueda conseguir; ademas se entiende como el

beneficio de un resultado de algo como de alguien.

Segun, (Vazquez Bravo, 2018), la participacion es la necesidad de toda
persona, son las decisiones se toman en la vida cotidiana que estan asociadas
al resultado del proceso participativo. En el indicador llamado presentacion de

Tareas.

Segun, (Molto Gil, 2019), la presentacion de tareas y los objetivos son
elementos fundamentales que dirigen el comportamiento humano.
Basicamente la tarea es la ejecucion de la participacion humana que responde

a un objetivo.

Segun, (Medina, 2018), las ocupaciones de educacion y aprendizaje son esas
actividades que se desarrolla para poder hacer los aprendizajes de forma
efectiva y congruente. Posibilita la colaboracion del profesor y los alumnos en
conjunto o individualmente siendo de esta forma un medio de relacién, donde
el maestro se concentra en lo cual va a prender el infante, si tiene el interés
para hacer lo conveniente, otro grado es lo cual ejecuta el maestro, tiene
relacion con la exposicion del asunto, la descripcion y presentacion. Ejecutando
los contenidos basados en competencias y habilidades. Y al final el grado con
base en lo cual ejecuta el estudiante, que sugiere si hace las ocupaciones, si
esta atento a ello, si resuelve correctamente lo cual se les exige, siendo de esta

forma la utilizacion de las habilidades y competencias.

Asimismo, para la descripcion de la variable intermitente llamada Scrum, se

considerd los siguientes conceptos:

Segun, (Estrada etal. 2021), estd compuesto por un grupo de normas y
practicas, ofreciendo respuesta a los proximos inicios de desarrollo diligente:
Administracién evolutiva del producto, dejando de lado el desarrollo clasico o
predictiva. Calidad del resultado con base al razonamiento tacito de los
individuos. Té&ctica de despliegue que incrementa por medio de iteraciones
(sprints). Requiere empezar con la perspectiva general del resultado, y desde
ella se detalla las funciones que se anhelan obtener. Cada periodo de desarrollo

o iteracion (sprint) termina con la entrega de una seccidn operativa del producto
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(incremento). Cada sprint tiene una duracidbn que varia entre una y seis
semanas, sin embargo, sugiere no pasar de un mes. En scrum, el grupo
supervisa el progreso de cada sprint en diferentes reuniones cortas y diarias,
alli se verifica en grupo el trabajo ejecutado por cada integrante el dia posterior,
y lo establecido para el dia actual. Estas juntas diarias no sobrepasan de 5 a
15 minutos, se llevan a cabo parados o de pie alado de un tablero o pizarra con
indagacion de las tareas del sprint, y el trabajo debe ser de cada una. Esta junta
se denomina “reunion de pie” o “scrum diario” y si se hace uso de la
terminologia inglesa: “stand-up meeting”, también: “daily scrum” o “morning

rollcall”.

Scrum es el desarrollo de buenas préacticas, que se ejecutan para trabajar
colaborativamente y tener buenos resultados del proyecto ejecutado. Estos
procesos se apoyan uno entre si y su practica se da en un estudio de equipos
altamente productivos. Ademas, se hacen entregas parciales y regulares del
producto terminado, tomando los mas importantes que aportan valor al duefio
del proyecto. Por ello, Scrum es recomendado en proyectos o soluciones
complejas, donde se brindan soluciones rapidas, donde existen requisitos
flexibles o no estan definidos, donde el cambio, la competencia, la flexibilidad y

la productividad son fundamentales.

2.3Enfoques Conceptuales

Ensefianza Tradicional: Es donde la relacion profesor-alumno es autoritaria, el
alumno solo es visto como receptor de la informacion y al profesor como el pilar
que lleva a cabo la educacion y visto como un ejemplo a seguir (Legarda Lopez
et al., 2021).

Realidad Aumentada: Es la correlacion entre el mundo fisico y lo virtual,
permitiendo virtualizar objetos sobre el mundo real a través de dispositivos

digitales (Cabero Almenara et al.,2018).

Aplicacion Mdévil: Software disefiado para aplicarse en dispositivos moviles
como herramienta de comunicacién, acceso a diferentes servicios de acuerdo

las necesidades del usuario (Ruiz Rivera et al., 2021).
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Scrum: Es un Marco de Trabajo donde se aplican un conjunto de buenas
practicas, que permiten reducir la complejidad en el desarrollo del software
(Estrada et al., 2021).

Roles de Scrum: Tiene 3 roles principales como el product owner, scrum master

y el development team.

Product owner: Es el que representa al cliente en el conjunto de trabajo, es el
responsable de detallar, priorizar las solicitudes del cliente en el Product
Backlog.

Scrum master: Es el encargado de confirmar que el Scrum es entendido al
confirmar que el conjunto trabaje de acuerdo a la teoria, practicas y reglas de

Scrum.

Development team: Es el equipo de desarrollo para dar solucion o construir la
necesidad del cliente, todo el equipo esta formado por desarrolladores que

pueden cumplir otras funciones como analistas, tester entre otros.

Sprint: Son los ciclos dentro de nuestro proyecto con un tiempo prefijado donde

al final se obtendra un entregable que aporte valor al cliente.

Figura 2 Fases de la metodologia Scrum

Development Team

Clientes, involucrados o
Interesados en el proyecto,
producto o necesidad Serum Masteré ; g

Daily Scrum

N

Scrum Team

Q523

Sprint Review

—
El Team selecciona
Las tareas que se ‘ -

trabajaran en el Sprint En el review se revisa la

entrega o el producto
Sprint Planning incremen tal
Meeting
Sprint BackLog

Product BackLog w

Sprint Retrospective

Product Owner Scrum Team

Ambiente Virtual: Espacio educativo en la web, que permite al alumno cumplir

con labores propias de la docencia como dialogar, realizar trabajos, leer
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documentos, realizar trabajos en equipo sin una interaccion fisica entre

docente y alumno (Bezares Molina et al., 2020).

Educacion de Calidad: Se logra cuando los resultados de la educacion se ven
reflejados de manera positiva por la sociedad, donde influye el tipo de temas
dictados e instalaciones donde se ejerce la ensefianza permitiendo enfrentar

los retos del desarrollo humano (Martinez Perez, 2021).

Motivacién: Es un proceso interno que permite a cualquier individuo a
mantenerse en accion y contar con una conducta positiva para poder seguir
avanzando y poder conseguir un logro u objetivo (Caceres Mufoz et al.,
2021).

Situacién Significativa: Es la manera de interactuar con el alumno mediante
situaciones enfocado en nuestro contexto e ir comparandolas con los temas
gue se desarrollaran en clase generando un flujo de aprendizaje (Martinez
Iniguez, 2018).

Transferir Aprendizaje: Es la manera de usar lo aprendido dentro del sal6n de
clases y plasmarlo en problemas que el docente puede dejar como trabajo
(Galo Alfredo, 2019).

I.LMETODOLOGIA

3.1Tipo y disefio de investigacion

Tipo de Investigacidn: Se estard usando una Investigacion Aplicada, a causa
del desarrollo de una metodologia agil Scrum y se implementara una
Aplicacion movil con Realidad Aumentada que mejorara la Ensefianza-
Aprendizaje del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la

|.E.P. CEPAE donde se implementara nuestro Proyecto de investigacion.

Disefio de Investigacion: Se utlizard el Disefio de investigacion

Experimental puro.

RGe X O1
RGc -- O2
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Donde:

R = Eleccién Aleatoria de los elementos del Grupo.

Ge = Grupo experimental: conformado por el numero representativo al

Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de los Alumnos de Nivel Primaria.

Gc = Grupo de control (no se aplicara la Aplicacién mévil con realidad

aumentada.)

O1 = Datos de la Postprueba para los indicadores de la VD: Mediciones

postprueba del grupo experimental.

O2 = Datos de la Postprueba para los indicadores de la VD: Mediciones

posprueba del grupo de control.

X = Aplicacién movil con realidad aumentada: condicién experimental.

-- = Falta de condicidn experimental.
Descripcion:

Se debe de conformar un grupo experimental (Ge) constituido por el nimero
gue representa las actividades de Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de los
Alumnos de Nivel Primaria, debido a sus indicadores de Post-Prueba (01), se
le aplica un estimulo o tratamiento experimental, la Aplicacion movil con
realidad aumentada como estimulo (X) para resolver el problema de dicho
desarrollo, obteniendo luego los resultados donde no se aplicé el tratamiento

experimental (02).

3.2Variables, conceptualizacién y operacionalizacion

Variables: VI: Aplicacion moévil con Realidad Aumentada, VD: Ensefianza-
Aprendizaje del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la
I.E.P. CEPAE, Vinterv: Metodologia SCRUM.
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Conceptualizacion:
Variable Independiente: Aplicacion mévil con Realidad Aumentada.

Tabla 2 Descripcion del Indicador Presencia_Ausencia

Indicador: Presencia_Ausencia

Descripcion: Actualmente tiene el valor NO, es porque aun no existe la
Aplicacion mévil con Realidad Aumentada en la IEP CEPAE y se halla en el
estado actual del problema. Cuando tome el valor Sl, es porque ya se
implemento la Aplicacion movil con Realidad Aumentada y se contempla tener

mejores respuestas.

Fuente: elaboracién propia de los autores.

Variable Dependiente: Enseflanza-Aprendizaje del curso de Ciencia y
Ambiente del 5to Grado de Primaria en la .E.P. CEPAE.

Tabla 3 Descripcion de los indicadores de la variable dependiente

Indicador Descripcién

Tiempo de Ensefianza Es el tiempo que se destina a la

ensefianza del alumno.

Rendimiento Académico El Rendimiento Académico es el
puntaje que se tiene como resultado

al resolver un examen.

Cantidad de Participaciones Es la cantidad de participaciones que

tiene el alumno en clase.

Cantidad de presentacion de Tareas | Es la cantidad de entrega de tareas

gue tiene el alumno.
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Nivel de satisfaccion

Es el

Curso.

nivel de satisfaccion que

percibe el alumno por el proceso del

Operacionalizacién:

Variable Independiente: Aplicacion moévil con Realidad Aumentada.

Indicador

indice

Presencia Ausencia

NO, Sl

Tabla 4 Variables de operacionalizacion

UNIDAD
DIMENSI UNIDAD DE | FORMU
INDICADOR | INDICE OBSERVAC
ON MEDIDA LA
ION
_ Tiempo de |[0-325] | minutos Observaci
Tiempo . .
Ensefianza on Directa
Rendimient | [0-20] puntos | --------- Revision
0 Manual
Académico
Evaluar : I —
_ Cantidad de | [0-9] participacion | --------- Revision
calidad o
Participacio es Manual
del
nes
alumno
Cantidad de | [0-9] presentacion | --------- Revision
presentacio es Manual

n de Tareas
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Nivel

satisfaccion | te en Likert Manual

de | [Totalmen | Escala de Revision

desacuer
do-
Totalment

e de

acuerdo]

3.3Poblaciéon, muestray muestreo

Tabla 5 Componentes de la muestra

Unidad Muestral:

Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de los Alumnos de

Nivel Primaria.

Limitaciones:
¢ Instituciones Educativas Particulares y Nacionales.

e Instituciones Educativas del Peru.

Universo:

Todos los procesos de Ensefanza-Aprendizaje de los
alumnos de nivel primaria de las instituciones educativas

particulares y nacionales del Peru.

Dado que no se puede identificar ni definir el nUmero de

procesos antes sefialados, se tiene:

N = Indeterminado
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Muestra: Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del curso de Ciencia y
Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

n=30

Tipo de Aleatorio.
Muestreo:

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 6 Investigacién de campo

Técnicas

Instrumentos

Observacion Directa:

Participantes

Fichas de observacion

Fotografias

Observacion Indirecta:

Revision de Documentos

Fichas de observacion

Fotografias

Tabla 7 Investigacién experimental

Técnicas

Instrumentos

Emplear el grupo experimental y

grupo de control

Fichas de observacion

Fotografias

Tabla 8 Investigacién documental

Técnicas Instrumentos
Revision de: e PC
e Libros e memoria USB
e Tesis e Fichas
e Internet e Fotocopias
e Revistas
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3.5Procedimientos

El proyecto de investigacion inicié mediante la comunicacion con el Gerente
de la I.E.P CEPAE, el sefior Le6n Cachay Francisco Ronald presentando
previamente la carta de solicitud para realizar nuestro proyecto de
investigacién, por consiguiente, se logré6 conversar sobre la realidad
problematica de la ensefianza de dicha institucion, asi como el proceso de

ensefianza en el salén de clases.

Una vez acordado nuestra colaboracion y aceptacion por parte del colegio, se
empez6 con la redaccién del problema. Ademds, se definid el titulo de la
investigacion, las hipétesis y los objetivos de la investigacién, asimismo, se
pudo definir la poblaciéon y muestra de estudio donde se implementara la

Aplicacion Mavil.

Luego se realizo la busqueda de antecedentes nacionales e internacionales
para poder elaborar nuestro marco teérico, donde se describe nuestras bases
tedricas que respaldan esta investigacion, también, se redactdé los
instrumentos y técnicas de recoleccion de datos, asi como, los recursos y

presupuestos que se usara para llevar a cabo nuestra investigacion.

3.6 Método de analisis de datos

Fases del analisis de datos: Fasel Se seleccionara el programa para el
analisis de datos, Fase2 Se ejecutara el programa Minitab Fase3 Se explorara
los datos, se analizaran y visualizaran por variable de estudio, Fase4 Se
analizara mediante pruebas estadisticas las hipétesis planteadas (andlisis
estadistico inferencial), Fase5 Se realizara analisis adicionales, Fase6 Se
Preparara los resultados para presentarlo (tablas, graficas, figuras, cuadros,

otros).
Programa de analisis de datos

Se utilizara el programa Minitab.

23



Explorar los Datos:
Estadistica Descriptiva para cada Indicador

Distribucién de Frecuencias Graficas: Histogramas, Tipo Pastel, Tablas de

Frecuencias, Los poligonos de frecuencia.
Las medidas de Tendencia Central: moda, mediana, media.

Medidas de la Variabilidad: El rango, La desviacion estandar o caracteristica,

Varianza.

Otras Estadisticas Descriptivas: La asimetria y la curtosis.
Andlisis Estadistico Inferencial

Nivel de significancia: Se tendra un nivel de significancia de 0.05.

Andlisis Estadisticos Inferenciales: Se implementara el analisis paramétrico
con la prueba t de Student y el analisis no paramétrico con la prueba U de

Mann-Whitney.

3.7Aspectos éticos

Se estima los proximos puntos éticos conforme con la Resolucion de
Concejo Universitario N° 0262-2020/UCV:

e La presente investigaciobn adopt6 los requisitos éticos, legales y de
seguridad, respetando los términos y condiciones establecidas para los

proyectos de investigacion articulo2°.

e En la actual investigacion se tuvo una colaboracion semejante, sin

omisién alguna como se menciona en el Articulo 3° - Justicia.

e En la actual investigacion se tuvo diafanidad con la informacion
recabada, corroborando que es autenticé toda la investigacion por parte
de los autores, eludiendo el plagio de informacion de otros autores como

se cita en el Articulo 9°.
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e En la presente investigacion se avala el reconocimiento a todas las
fuentes bibliograficas agrupadas, citando a los autores conforme a la
norma ISO 690 como se menciona en el Articulo 10° - De los derechos
del autor, ademas, se acato las recomendaciones del docente asignado

COMO asesor.

IV.RESULTADOS

4.1Desarrollo de la Variable Independiente: Aplicando la metodologia
SCRUM.

4.1.1 Roles de SCRUM

Se empezara por hacer una correcta planificacion de un proyecto SCRUM,
para esto se identifica los actores involucrados, es decir, definir los roles de

la metodologia.

- Product Owner: Profesora Marisol Contreras Zegarra (representa la voz

del usuario)

- Scrum Master: Manuel Chavez (guia en el proceso de Scrum.)

- Development Team: Alejandro Huaccha, en este rol también interviene el
Scrum Master para dar soporte en el desarrollo del software (los

responsables de crear el producto)

4.1.2 Backlog del producto

Representa todo lo que desean los clientes, usuarios y los interesados en el
producto; es donde se encuentra los requerimientos y es donde se crean las

historias de usuario.
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Figura 3 Product Backlog

Product Backlog

Con el reconocimiento de requerimientos se elaboré las préximas historias

de usuario:

Tabla 9 Historia de usuario

ID de
Historia

Historia

HS1

Como usuario, requiero un menu principal,
donde se muestre el logo de la institucion
y poder ir a otras opciones.

HS2

Como usuario, requiero que los objetos
3D se fundamente en las imagenes del
tema dictado.

HS3

Como usuario, requiero que la aplicacion
pueda examinar las imagenes del
cuadernillo, con el proposito de poder
vincular cada uno con los objetos en 3D.

HS4

Como usuario, requiero que se reproduzca
una pista de audio sobre el tema de
estudio.

HS5

Como usuario, requiero botones que me
permitan navegar en diferente interfaz.

HS6

Como usuario, requiero que la aplicacion
posea colores afables, con la intencién de
visualizar mejor cada escena.

HS7

Como usuario, requiero que la aplicaciéon
haga uso de un botén para salir de la
aplicacion.
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4.1.2.1 Tabla de usuario

A continuacion, se detallan 7 tablas de usuario segun los requerimientos

solicitados, sus respectivos criterios de aceptacion y su prioridad.

Para priorizar se usa la siguiente escala: Alta, media y baja.

ID de la Historia

HS1

Rol

Usuario

Caracteristica

Necesito un menu principal

Razén / Resultado

Donde se muestre el logo de la
institucién y poder ir a otra interfaz.

Criterio de Aceptacion

Interfaz de menu principal.
Visualizar el logo de la institucién.

Contexto Debido a que la Aplicacién tenga un
menu principal
Evento Cuando se inicie la aplicacion

Comportamiento esperado

la aplicacion proyectara de inmediato la
pantalla del mena principal

Prioridad Alta
ID de la Historia HS2
Rol Usuario

Caracteristica

Como usuario, requiero que los
objetos 3D se fundamente en las
imagenes del tema dictado.

Razo6n / Resultado

Con la finalidad de seguir el
tema de la clase

Criterio de Aceptacion

Visualizar las imagenes en 3D

Contexto

Debido a que la Aplicacién cuente con
un menu principal

Evento

Cuando presione el botén iniciar

Comportamiento esperado

Las figuras en realidad aumentada
seran lo mas parecido a las imagenes
del tema impartido

Prioridad Alta
ID de la Historia HS3
Rol Usuario
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Caracteristica

Requiero que la aplicacion
pueda analizar las imagenes del
cuadernillo

Razo6n / Resultado

Con el propésito de poder relacionar
las imagenes con los objetos en 3D.

Criterio de Aceptacion

Reconocimiento de las imagenes
para que el dispositivo pueda
reproducirlos en 3D.

Contexto

Cuando el usuario inicie RA

Evento

Cuando el usuario enfoque con la
camara del dispositivo la imagen del
cuadernillo.

Comportamiento esperado

La aplicacion mostrara las
imagenes en 3D en la pantalla del
dispositivo movil.

Prioridad Alta
ID de la Historia HS4
Rol Usuario

Caracteristica

Necesito que se pueda
Reproducir pistas de
audio.

Razé6n / Resultado

Escuchar la informacion
de la imagen.

Criterio de Aceptacion

Se pueda escuchar un
audio de introduccién al

tema.

Contexto Cuando el usuario
necesite
informacion.

Evento Cuando el usuario

presione el boton de la
pista de audio

Comportamiento esperado

La aplicacion reproducira
una pista de audio con las
informaciones.

Prioridad Media
ID de la Historia HS5
Rol Usuario

Caracteristica

Necesito botones para
navegar en diferente
interfaz.
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Raz6n / Resultado

Con la finalidad de tener
diferentes vistas.

Criterio de Aceptacion

Botones que me permita
interactuar en diferente
interfaz

Contexto Cuando se inicie la
escena.
Evento Cuando el usuario este

interactuando en una
escena.

Comportamiento esperado

La aplicacion mostrara los
botones con alternativas
de vista.

Prioridad Media
ID de la Historia HS6
Rol Usuario

Caracteristica

Necesito que la aplicacion
tenga colores amigables

Razo6n / Resultado

Con la finalidad de
visualizar mejor cada
aspecto.

Criterio de Aceptacion

Interfaz con colores
amigables.

Contexto

En caso la aplicacion este
instalada en el dispositivo
Movil.

Evento

Cuando el usuario entre a
la aplicacion.

Comportamiento esperado

La aplicacion tendra
colores amigables en cada
una de sus pantallas y
botones

Prioridad Media
ID de la Historia HS7
Rol Usuario

Caracteristica

Necesito que la aplicacion

tenga un botdon para cerrar

aplicacion

la
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Raz6n / Resultado

Con la finalidad de cerrar la
aplicacion.

Criterio de Aceptacion

Boton para salir del aplicativo.

Contexto Cuando la aplicacién este en el menu
principal
Evento Cuando el usuario presione el boton

"salir"

Comportamiento esperado

La aplicaciéon tendrd un botén el cual
permita salir de la aplicacién

Prioridad

Baja

4.1.1 Planificacién de Sprints

Una vez definido las historias de usuario, se establecieron 4 sprints tomando el

orden de prioridad de las historias, de los cuales se generan unos entregables

funcionales.

Tabla 10 Sprints

ID de

Historia

Sprints

Contenido de la

historia

Tiempo o
Tema Prioridad

Estimado

HS1

usuario,
necesito un menu
principal donde se
muestre el logo de la
institucion y poder ir a
otra interfaz.

Como

MenU 2

Principal

Alta
semanas

HS2

Como usuario,
necesito que los
objetos 3D se orienten
en las imagenes del
tema impartido.

Objetos 2
3D

Alta
semanas

2 HS3

Como usuario
necesito que la
aplicacién reconozca
las imagenes del
cuadernillo, para
relacionar cada
imagen con los
objetos en 3D.

Reconocimiento 2 Alta

de imagen semanas

HS6

Como usuario
necesito que utilicen
colores amigables
para visualizar mejor
cada aspecto de la
aplicacion.

Colores Media
1 semana

amigables
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HSS5

Como usuario

necesito  que el

software tenga

botones con la
finalidad de navegar

en diferente interfaz.

Boton de

opciones

2

semanas

Media

HS4

Como usuario

necesito que se

pueda reproducir
pistas de audio con la
finalidad de poder oir
la informacion de la

imagen 3D.

Reproduccion

de audio

1 semana

Media

HS7

Como usuario
necesito que haya un
boton para salir de la
aplicacion.

Botén de salida

1 semana

Baja

4.1.2 Revision del sprint

Se revisaran los entregables funcionales de cada sprint y su criterio de aceptacion

de cada historia.

Tabla 11 Verificacion de criterios de aceptacion — Sprint 1

Sprints ID iteri
de Tema Crlterloq'e Cumplimiento | Observacion
. . Aceptacion
Historia
Interfaz de
menu
- completo
Mend principal.
HS1 o
SP1 Principal - "vjisyalizar el
logo de la completo
institucion.
Objetos Imagenes |
HS2 3D en 3D. completo
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HS1: En esta historia se desarroll6 una interfaz amigable, incluyendo el logo de la

institucion segun el requerimiento.

Figura 4 Menu principal

Ci=EWEmE
CELEE BE:

HS2: Se disefiaron objetos en 3D en relacion a los planetas del sistema solar con

el motor de realidad aumentada UNITY.

Figura 5 Objeto 3D - Interfaz principal
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Figura 6 Interfaz de la Escena Planetas

Tierra

Su atmosfera se compone de
nitrégeno, oxigeno y argén. Esta
atmosfera permite regular la
temperatura y que el planeta pueda

ser habitado. ElI 70% de nuestro
planeta es agua. Tiene un satélite: la
Luna. que orbita alrededor de ella y

sus ciclos son de 28 dias.

Tabla 12 Verificacion de criterios de aceptacion — Sprint 2

Sprints ID Criterio de

de ffema Aceptacion
Historia P

Cumplimiento | Observacion

Reconocer
las
imagenes completo
del
Reconocimiento cuadernillo
HS3 : Relacionar
de imagen las
SP2 imagenes
con los
objetos en
3D.
Colores Aplicacion
amigables tenga
colores
amigables

completo

HS4 completo

HS3: Se creo un target con el software de base de datos Vuforia tomando como
muestra una imagen del libro de estudio del alumno para la proyeccién de los

Objetos en 3D en el dispositivo.

HS4: Se utilizo colores amigables siguiendo la norma ISO 9241 mediante la
metodologia disefio centrado en el usuario, que permite disefiar un interfaz basado

en una comprension explicita de usuarios, tareas y entornos.
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Figura 7 Reconocimiento de imagenes

Tabla 13 Verificacion de criterios de aceptacion — Sprint 3

Sprints 1D i
de Tema crEe Q,e Cumplimiento | Observacion
. . Aceptacion
Historia
Tenga
botones con
Boton de | la finalidad
SP3 HSS opciones | de navegar completo
en diferente
interfaz.

HS5: Se disefiaron botones para que el usuario pueda navegar en las diferentes

ventanas de la app, botones como ingresar al modo de reproducir imagenes en 3D,

botdn de ingresar a la seleccion de planetas y colocarlos en el mundo real, boton

Atras para retroceder a la venta anterior, botdn Lista de planetas donde se muestra

los planetas y cada planeta muestra una informacion sobre él y el botén salir que

te permite salir de la ventana.

34



Figura 8 Botones

Atras Lista Planetas Salir

@ P
g © ° ©

Tabla 14 Verificacion de criterios de aceptacion — Sprint 4

Sprints ID iyt
de Tema ggéertlsc?:n Cumplimiento | Observacion
Historia P
Reproduccion | Reproduccion
HS4 de audio de audio completo
La aplicacion
SP4 . tenga un
Botén de .
HS7 <alida botén para completo
cerrar la
aplicacion

HS4: Se disefio 2 botones (iniciar y pausa) para la reproduccion y pausa de un

audio del sistema solar al visualizar el targe con la camara del dispositivo.

HS7: Se disefio 1 botdn para que el usuario pueda salir del aplicativo.

Figura 9 Boton de salida - audio

Salir del APP Iniciar Audio Pausar Audio

G ¢ ¢
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Figura 10 Arquitectura de la aplicacion
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4.2 Resultados

I11: Tiempo de 12: Rendimiento I3: Cantidad de 14: Cantidad de 14: Nivel de Satisfaccion
Ensefianza Académico (puntos) Participaciones presentacién de tareas
(minutos)
N° PosPrueba |PosPruebal PosPrueba | PosPrueba | PosPrueba | PosPrueba | PosPrueba | PosPrueba PosPrueba de Ge PosPrueba de G¢
de Ge de Ge de Ge de Ge de Ge de Gc de Ge de Ge
1 256 310 18 13 4 2 7 3 De Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
2 255 320 16 10 7 3 6 1 De Acuerdo Totalmente en desacuerdo
3 254 318 16 14 9 3 7 3 Totalmente de Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4 254 318 18 10 7 4 8 3 Totalmente de Acuerdo En desacuerdo
5 254 325 20 11 4 2 5 2 Totalmente de Acuerdo En desacuerdo
6 250 324 17 13 5 3 4 0 De Acuerdo Totalmente en desacuerdo
7 248 324 20 14 3 1 6 4 Totalmente de Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
8 245 320 18 11 8 1 6 0 Totalmente de Acuerdo De Acuerdo
9 245 321 16 14 8 4 4 2 De Acuerdo En desacuerdo
10 246 322 14 9 5 3 6 1 De Acuerdo Totalmente en desacuerdo
11 247 315 20 12 7 2 5 1 Totalmente de Acuerdo En desacuerdo
12 250 316 18 10 9 5 8 3 Totalmente de Acuerdo De Acuerdo
13 249 317 15 10 5 0 6 3 Totalmente de Acuerdo Totalmente en desacuerdo
14 242 319 17 12 6 3 7 4 De Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
15 242 317 20 12 4 1 7 5 Totalmente de Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
16 244 317 20 14 9 4 9 5 De Acuerdo En desacuerdo
17 248 314 17 13 3 0 4 3 De Acuerdo En desacuerdo
18 250 324 14 12 8 0 4 2 Totalmente de Acuerdo Totalmente en desacuerdo
19 246 323 16 14 6 3 5 1 Totalmente de Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
20 248 325 18 12 4 0 8 4 Totalmente de Acuerdo En desacuerdo
21 247 320 14 9 9 4 7 3 De Acuerdo En desacuerdo
22 245 320 15 12 6 2 6 2 De Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
23 243 318 18 11 4 1 6 3 Totalmente de Acuerdo En Desacuerdo
24 245 316 14 13 9 4 8 4 De Acuerdo En desacuerdo
25 252 319 17 10 6 1 9 5 Totalmente de Acuerdo Totalmente en desacuerdo
26 247 320 16 11 7 5 8 6 Totalmente de Acuerdo Totalmente en desacuerdo
27 252 317 17 13 5 2 9 5 Totalmente de Acuerdo En desacuerdo
28 250 314 18 12 3 0 9 4 De Acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
29 246 314 16 13 7 2 5 3 Totalmente de Acuerdo De Acuerdo
30 248 313 15 11 6 5 5 4 Totalmente de Acuerdo En desacuerdo
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4.3 Prueba de Normalidad
Se aplico la prueba de normalidad de Anderson — Darling a los cuatro indicadores:
Figura 11 Tiempo de Ensefianza-11

Probability Plot of PosPruebaGe-I1; PosPruebaGe-I1

Normal - 95% Cl

99

i Variable
=i —®— PosPruebaGe
054 IEE —B-  PosPruebaGe
R
90 Ix.n Mean StDev M AD p
I 2483 3.859 30 0.434 0.282
80 ! 3187 3.818 30 0.289 0.592
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T 60
w
9 501
& 401
30

20

23,0 2%0 26|0 2]:'0 Zéﬂ Zéﬂ 360
Data

Se observa los resultados de la posprueba del grupo experimental (Ge) asi como

los resultados del grupo de control (Gc), el valor de p (0.282 y 0.592) es > « (0.05)

semejante al 95% del nivel de significancia. Se demuestra que el indicador posee

un comportamiento regular a causa de los datos obtenidos.

Figura 12 Rendimiento Académico-I2

Probability Plot of PosPruebaGe-12; PosPruebaGe-I2
Normal - 95% Cl

99
Variable
—&— PosPruebaGe_1

as —®  PosPruebaGe_1

90 Mean StDev N AD P
16.93 1911 30 0697 0.062
80 1.83 1533 30 0.728 0.052
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Se observa los resultados de la posprueba del grupo experimental (Ge) asi como
los resultados del grupo de control (Gc), el valor de p (0.062 y 0.052) es > «a (0.05)
semejante al 95% del nivel de significancia. Se demuestra que el indicador posee

un comportamiento regular a causa de los datos obtenidos.
Figura 13 Cantidad de Participaciones-I3

Probability Plot of PosPruebaGe-13; PosPruebaGe-I3

Normal - 95% Cl

99

Variable
—8— PosPruehaGe 2
g5 - —®=  PosPruebaGe_2
Mean StDev N AD P

6.1 1971 30 0.630 0.091
2.333 1605 30 0.685 0.066

90 -

80
70
G0 -
50 -

Percent

30+
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Se observa los resultados de la posprueba del grupo experimental (Ge) asi como
los resultados del grupo de control (Gc), el valor de p (0.091 y 0.066) es > a (0.05)
semejante al 95% del nivel de significancia. Se demuestra que el indicador posee

un comportamiento regular a causa de los datos obtenidos.
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Figura 14 Cantidad de Trabajos Presentados-14

Probability Plot of PosPruebaGe-14; PosPruebaGe-14
Normal - 95% Cl|

99
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—8— PosPruebaGe 3
g5 - —®=  PosPruebaGe 3
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6.467 1.613 30 0.683 0.067

80 2.967 1.542 30 0.641 0.086
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Se observa los resultados de la posprueba del grupo experimental (Ge) asi como
los resultados del grupo de control (Gc), el valor de p (0.067 y 0.086) es > a (0.05)
semejante al 95% del nivel de significancia. Se demuestra que el indicador posee

un comportamiento regular a causa de los datos obtenidos.
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4.4 Analisis de Resultados

Tabla 15 Resultados de Posprueba del Gc y Ge para el 11

PosPrueba Gc PosPrueba Ge
310 256 256 256
320 255 255 255
318 254 254 254
318 254 254 254
325 254 254 254
324 250 250 250
324 248 248 248
320 245 245 245
321 245 245 245
322 246 246 246
315 247 247 247
316 250 250 250
317 249 249 249
319 242 242 242
317 242 242 242
317 244 244 244
314 248 248 248
324 250 250 250
323 246 246 246
325 248 248 248
320 247 247 247
320 245 245 245
318 243 243 243
316 245 245 245
319 252 252 252
320 247 247 247
317 252 252 252
314 250 250 250
314 246 246 246

p . 313 248 248 248

romedio 319 248

Meta planteada 250

N° menor al promedio 14 19 30

%menor al promedio 47.0 63.0 100.0

De acuerdo con la Tabla 15, la posprueba del grupo experimental revela un 47.0%
abajo del promedio en los Tiempos de Ensefianza. La posprueba del grupo
experimental revela un 19.0% por debajo de la meta planteada en los Tiempos de
Enseflanza. La posprueba del grupo experimental revela que el 100.0 % de datos
obtenidos, es menor al tiempo promedio que se obtiene en la posprueba del grupo

de control de los Tiempos de Ensefanza.
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Tabla 16 Resultados de Posprueba del Gc y Ge para el 12

PosPrueba Gc PosPrueba Ge

13

10 16

14 16

10

11

13

14

11

14 16

9 14 14

12

10

10 15 15

12

12

14

13

12 14 14

14 16

12

9 14 14

12 15 15

11

13 14 14

10

11 16

13

12

13 16

11 15 15
Promedio 118 169
Meta planteada 15
N° mayor al promedio 17 23 30
%mayor al promedio 57.0 77.0 100.0

Segun con la Tabla 16, la posprueba del grupo experimental revela un 57.0% arriba
del promedio en los Rendimientos Académicos. La posprueba del grupo
experimental revela un 77.0% por encima de la meta planteada en los Rendimientos
Académicos. La posprueba del grupo experimental revela que el 100.0 % de datos,
es mayor al promedio obtenido en la posprueba del grupo de control de los
Rendimientos Académicos.
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Tabla 17 Resultados de Posprueba del Gc y Ge para el I3

PosPrueba Gc PosPrueba Ge
2 4 4
3
3
4
2 4 4
3 5 5
1 3 3
1
4
3 5
2
5
0 5
3 6
1 4 4
4
0 3 3
0
3 6
0 4 4
4
2 6
1 4 4
4
1 6
5
2 5 5
0 3 3
2
5 6
. 2.3 6.1
Promedio 5
Meta planteada
N° mayor al promedio 13 20 30
%mayor al promedio 43.0 67.0 100.0

Conforme a la Tabla 17, la posprueba del grupo experimental revela un 43.0%
arriba de la cantidad promedio en las Cantidades de Participaciones. La posprueba
del grupo experimental revela un 67.0% por encima de la meta planteada en las
Cantidades de Participaciones. La posprueba del grupo experimental revela que el
100.0 % de datos, es mayor a la cantidad promedio obtenido en la posprueba del
grupo de control de las Cantidades de Participaciones.
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Tabla 18 Resultados de Posprueba del Gc y Ge para el 14

PosPrueba Gc PosPrueba Ge
3
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Promedio 2.9

Meta planteada 5

N° mayor al promedio 14 21 30
%mayor al promedio 47.0 70.0 100.0

En consonancia con la Tabla 18, la posprueba del grupo experimental revela un
47.0% arriba de la cantidad promedio en las Cantidades de Presentaciones de
tareas. La posprueba del grupo experimental revela un 67.0% por encima de la
meta planteada en las Cantidades de Presentaciones de tareas. La posprueba del
grupo experimental revela que el 100.0 % de datos, es mayor a la cantidad
promedio obtenido en la posprueba del grupo de control de las Cantidades de
Presentaciones de tareas.
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Tabla 19 Resultados del Nivel de Satisfaccion-Posprueba Gc

1 2 3 4 5| 6 7 8910 |11 12| 13 14 15

Nan | Te | Nan Ed E|Te| Nan | D | E| Te | Ed | D | Ted | Nan | Nan

d d d d d d a | d d a d d
Resultad
05 16 17 18 19 2121 22 |23 2 | 25|26 |27 | 28 29 30
0 4
Ed Ed | Ted | Nan | E | Ed [ Nan | E | E | Te | Te | E | Nan | Da Ed
d d d d d
Estado Abrev. Frec. %
W De acuerdo
Totalmente de Tda 0 0
acuerdo
Mide acuerdo
De acuerdo Da 3 10 23% 10% ni en
desacuerdo
7%
Mi de acuerdo nien | Mand 8 27 En
desacuerdo desacuerdo
En desacuerdo Ed 12 40 Totalmente
En
Totalmente en Ted 7 23 desacuerdo
desacuerdo
Total 30 100
Estado Frec. %
Buenos 11 37
Malos 19 63

e De acuerdo con la Tabla 19, el 23% de los estudiantes catalogdé como

Totalmente en desacuerdo el nivel de satisfaccion.

e De acuerdo con la Tabla 19, el 23% de los estudiantes catalogé en

desacuerdo el nivel de satisfaccion.

e De acuerdo con la Tabla 19, el 27% de los estudiantes catalogd como
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Totalmente en desacuerdo el nivel de satisfaccion.

e De acuerdo con la Tabla 19, solo el 10% de los estudiantes catalogé como
de acuerdo el nivel de satisfaccion.

e Concretizando, el 63% de las veces el nivel de satisfacciéon es malo.

Tabla 20 Resultados del Nivel de Satisfaccion-Posprueba Ge

Estado Abrev. Frec. %

Totalmente de Tda 18 60
acuerdo

De acuerdo Da 12 40

Ni de acuerdo ni | Nand 0 0

en desacuerdo

En desacuerdo Ed 0 0
Totalmente en Ted 0 0
m Totalmente de acuerdo = De acuerdo
desacuerdo
Total 30 100

Resultados | Da | Da | Tda | Tda | Tda | Da | Tda | Tda | Da | Da | Tda | Tda | Tda | Da | Tda

16 |17 | 18 | 19 | 20 |21 | 22 | 23 | 24| 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

Da|Da|Tda| Tda| Tda | Da | Da | Tda | Da | Tda | Tda | Tda | Da | Tda | Tda

Estado Frec. %
Buenos 30 100
Malos 0 0
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e De acuerdo con la Tabla 20, el 60% de los estudiantes catalogd como

Totalmente de acuerdo el nivel de satisfaccion.

e De acuerdo con la Tabla 20, el 40% de los estudiantes catalogd como de

acuerdo el nivel de satisfaccion.

e En definitiva, el 100% de las veces el nivel de satisfaccion es bueno.

4.6 Contrastacion de las Hipotesis

Tiempo de Ensefianza - H1

H1: Si se usa una Aplicacidon mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,
reduce el tiempo de ensefianza del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado
de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

Hi: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum reduce el
tiempo de Ensefianza del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge) en

comparacion a donde no se utilizé (Post Prueba del Gc).
Los datos fueron recopilados del grupo de control, donde no se utilizo el
aplicativo con Realidad Aumentada y el grupo experimental quienes si utilizaron

el aplicativo con Realidad Aumentada.

Tabla 21 Valores de la PosPrueba Ge y Gc para el I1

256 250 247 244 247 247

255 248 250 248 245 252

PosPrueba Ge 254 245 249 250 243 250
254 245 242 246 245 246

254 246 242 248 252 248

310 324 315 317 320 320

320 324 316 314 320 317

PosPrueba 318 320 317 324 318 314

Gc

3138 321 319 323 316 314

329 322 317 320 319 313
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Planteamiento de la Hipétesis nulay alterna

Ho: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum aumenta
el tiempo de Ensefianza del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge)
referente a donde no se aplico (Post Prueba del Gc).

Ha: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum reduce el
tiempo de Ensefianza del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge)

referente a donde no se aplicé (Post Prueba del Gc).

pH1l = Media poblacional del Tiempo de Ensefanza en la Posprueba del Gc.

pH2 = Media poblacional del Tiempo de Ensefianza en la Posprueba del Ge.

Ho: pl s p2
Ha: p1 > p2
Distribution Plot
Mormal: Mean=0: StDev=1
0.4
0.3
E 0.2
0.1
0.05
0.0
a 1.545
X
Estadistico de Pruebat de Student
Tabla 22 Prueba t de Student para el 11
PosPrueba Gc¢ PosPrueba Ge
Media () 0.70 0.70
Desviacion Estandar (S) 3.82 3.86
Observaciones (n) 30 30
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Diferencia hipotética de las medias 0

t calculado: tc 71.03
p-valor (una cola) 0.000
Valor critico de ta/2 (una cola): 1.645

Decision Estadistica

Evidentemente el valor de p = 0.000 < a (0.05), esto indica que los resultados
muestran la seguridad para desestimar la Hipétesis nula (HO), en consecuencia,

la hipétesis alterna (Ha) es aprobada. Se define que la prueba es significativa.

Rendimiento Académico — H2

H1: Si se usa una Aplicacién mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,
aumenta el rendimiento académico del curso de Ciencia y Ambiente del 5to
Grado de Primaria en la |.LE.P. CEPAE

Hi: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum aumenta
el rendimiento académico del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge)

en comparacion a donde no se utilizé (Post Prueba del Gc).
Los datos fueron recopilados del grupo de control, donde no se utilizé el
aplicativo con Realidad Aumentada y el grupo experimental quienes si utilizaron

el aplicativo con Realidad Aumentada.

Tabla 23 Valores de la PosPrueba Ge y Gc para el 12

18 17 20 20 14 16

16 20 18 17 15 17

PosPrueba 16 18 15 14 18 18
Ge

18 16 17 16 14 16

20 14 20 18 17 15

13 13 12 14 9 11

10 14 10 13 12 13

PosPrueba 14 11 10 12 11 12
Gc

10 14 12 14 13 13

11 9 12 12 10 11
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Planteamiento de la hipdtesis nulay alterna

Ho: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum disminuye
el Rendimiento Académico del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge)
referente a donde no se aplico (Post Prueba del Gc).

Ha: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum aumenta
el Rendimiento Académico del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge)

referente a donde no se aplicé (Post Prueba del Gc).

Hl = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.
M2 = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.

Ho: pl1 2 p2
Ha: p1 < p2

Criterios de decision

Distribution Plot
Mormal: Mean=0: StDev=1

0.4

03

0.2

Density

18]

0.05

0.0-

[

1645

Estadistico de Pruebat de Student
Tabla 24 Prueba t de Student para el 12

PosPrueba Gc PosPrueba Ge
Media (x) 0.28 0.35
Desviacion Estandar (S) 1.53 1.91
Observaciones (n) 30 30
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Diferencia hipotética de las medias 0

t calculado: tc -11.40
p-valor (una cola) 0.000
Valor critico de ta/2 (una cola): tt -1.645

Decision estadistica

Evidentemente el valor de p = 0.000 < a (0.05), esto indica que los resultados

muestran la seguridad para desestimar la Hipétesis nula (HO), por ende, la hipétesis

alterna (Ha) es aprobada. Se define que la prueba es significativa.

Cantidad de Participaciones — H3

H1: Si se utiliza una Aplicacion movil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,

aumenta la cantidad de participaciones del curso de Ciencia y Ambiente del 5to

Grado de Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Hi: El uso de la Aplicacion mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,

aumenta la cantidad de participaciones del curso de Ciencia y Ambiente

(PosPrueba del Ge) en comparaciéon a donde no se utilizé (Post Prueba del Gc).

Los datos fueron recopilados del grupo de control, donde no se utilizé el aplicativo

con Realidad Aumentada y el grupo experimental quienes si utilizaron el aplicativo

con Realidad Aumentada.

Tabla 25 Valores de la PosPrueba Ge y Gc para el I3

Post
Prueba Ge

4 5 7 9 9 7
7 3 9 3 6 5
9 8 5 8 4 3
7 8 6 6 9 7
4 5 4 4 6 6
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2 3 2 4 4 5

Post 3 1 5 0 2 2
Prueba Gc

3 1 0 0 1 0

4 4 3 3 4 2

2 3 1 0 1 5

Planteamiento de la hipdtesis nulay alterna

Ho: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum disminuye
la cantidad de participaciones del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del
Ge) referente a donde no se aplicé (Post Prueba del Gc).

Ha: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum aumenta
la cantidad de participaciones del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del
Ge) referente a donde no se aplico (Post Prueba del Gc).

H1l = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.
M2 = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.
Ho: pul1 2 p2
Ha: pl < p2

Criterios de decision

Distribution Plot
Mormal; Mean=0; StDev=1

0.4

03

0.2

Density

(18 ]

0.0 -

-1.645

[=)
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Estadistico de Prueba de t de Student
Tabla 26 Prueba t de Student para 13

PosPrueba Gc PosPrueba Ge
Media (x) 0.29 0.36
Desviacion Estandar (S) 1.60 1.97
Observaciones (n) 30 30
Diferencia hipotética de las medias 0
t calculado: tc -8.12
p-valor (una cola) 0.000
Valor critico de ta/2 (una cola): tt -1.645

Decisién estadistica

Evidentemente el valor de p = 0.000 < a (0.05), esto indica que los resultados
muestran la seguridad para desestimar la Hipétesis nula (HO), por ende, la hipotesis

alterna (Ha) es aprobada. Se define que la prueba es significativa.

Cantidad de Presentacién de Tareas — H4

H1: Si se utiliza la Aplicacion movil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,
aumenta la cantidad de presentacion de tareas del curso de Ciencia y Ambiente
del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

Hi: El uso de la Aplicacion mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,
aumenta la cantidad de presentacion de tareas del curso de Ciencia y Ambiente
en comparacion a donde no se utilizé (Post Prueba del Gc).

Los datos fueron recopilados del grupo de control, donde no se utilizé el aplicativo
con Realidad Aumentada y el grupo experimental quienes si utilizaron el aplicativo

con Realidad Aumentada.

Tabla 27 Valores de la PosPrueba Ge y Gc para el 14

Post Prueba
Ge

(6 Wee ~N O
Ol O O
~N g Oy oq o
oq O AN NOY
oo OO
gl Y
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3 0 1 5 3 6

1 4 3 3 2 5]

Post Pruebal 3 0 3 2 3 4
Gc

3 2 4 1 4 3

2 1 5 4 5 4

Planteamiento de la hipdtesis nulay alterna

Ho: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum disminuye
la cantidad de presentacion de tareas del curso de Ciencia y Ambiente
(PosPrueba del Ge) referente a donde no se aplicé (Post Prueba del Gc).

Ha: El uso de la Realidad Aumentada aplicando la metodologia Scrum aumenta
la cantidad de p del curso de Ciencia y Ambiente (PosPrueba del Ge) referente a

donde no se aplico (Post Prueba del Gc).

H1l = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.
M2 = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.

Ho: pul1 2 p2
Ha: pl < p2

Criterios de decision

Distribution Plot
Normal: Mean=0; StDev=1

0.4

03

Density

0.2

01

0.05

0.0

[=]

1645
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Estadistico de Prueba de t de Student

Tabla 28 Prueba t de Student para 14

PosPrueba Gc PosPrueba Ge
Media (%) 0.28 0.29
Desviacion Estandar (S) 1.54 1.61
Observaciones (n) 30 30

Diferencia hipotética de las medias 0

t calculado: tc -8.59
p-valor (una cola) 0.000
Valor critico de ta/2 (una cola): tt -1.645

Decisi6on estadistica

Evidentemente el valor de p = 0.000 < a (0.05), esto indica que los resultados

muestran la seguridad para desestimar la Hipétesis nula (HO), por ende, la hipétesis

alterna (Ha) es aprobada. Se define que la prueba es significativa.

Nivel de Satisfaccion — H5

H1: Si se utiliza la Aplicacion mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,

aumenta el nivel de satisfaccion del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado
de Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Hi: El uso de la Aplicacibn movil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,

aumenta el nivel de satisfaccion del curso de Ciencia y Ambiente, en comparacion

a donde no se utilizo (Post Prueba del Gc).

Los datos fueron recopilados del grupo de control, donde no se utilizé el aplicativo

con Realidad Aumentada y el grupo experimental quienes si utilizaron el aplicativo

con Realidad Aumentad

a.

Tabla 29 Valores de la PosPrueba Ge y Gc para el I1

De Totalmente Totalmente Totalmente
Acuerdo De Acuerdo de Acuerdo de Acuerdo de Acuerdo De Acuerdo
PosPrueba Totalirgente Totalmente De Acuerdo De Totalmente Totalmente
Ge Acuerdo de Acuerdo Acuerdo de Acuerdo | de Acuerdo
Totalmente
Totalmente De Totalmente
de De Acuerdo De Acuerdo
Acuerdo de Acuerdo Acuerdo de Acuerdo
Totalmente Totalmente De Totalmente
de de Acuerdo De Acuerdo Acuerdo de Acuerdo De Acuerdo
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Acuerdo

Tota:jngente Totalmente Totalmente De Totalmente Totalmente
Acuerdo de Acuerdo de Acuerdo Acuerdo de Acuerdo de Acuerdo
Ni de
acuerdo, ni Totalmente Ni de En En Totalmente
en en lacuerdo, ni en en
desacuerd desacuerdo | desacuerdo desacuerdo | desacuerdo desacuerdo
0
Ni de
acuerdo, ni En Totalmente En
PosPrueba en De Acuerdo en De Acuerdo
Ge desacuerd desacuerdo desacuerdo desacuerdo
0
Totalmente Ni de . Ni de Totalmente
en acuerdo, ni - cuerdo. ni en En En en
desaé:uerd desa%rl]erdo desacuerdo desacuerdo | desacuerdo desacuerdo
Ni de .
- Ni de
acueer(rj]o, n En En acuerdo, ni En En
desacuerd desacuerdo | desacuerdo en desacuerdo | desacuerdo
o desacuerdo
Totalmente Totalmente Ni de )
en en En acuerdo, ni De acuerdo En
desacuerd desacuerdo desacuerdo en desacuerdo
0 desacuerdo

Planteamiento de la hipdtesis nulay alterna

Ho: El uso de una Aplicacion mévil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,

disminuye el nivel de satisfaccidén del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado
de Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Ha: El uso de una Aplicacion movil con Realidad Aumentada aplicando Scrum,

aumenta el nivel de satisfaccion del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado
de Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Hl = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.

pH2 = Media poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba del Ge.

Ho: pl 2 p2
Ha: pl < p2
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Estadistico de Prueba U de Mann-Whitney para las medidas de dos muestras

Figura 15 Prueba U de Mann-Whitney para 15

Descriptive Statistics

Sample N Median
PosPruebaGe 4 30 2
PosPruebaGe_4 30 5

Estimation for Difference

Upper Bound
for Achieved

Difference Difference Confidence
-2 -2 95.04%
Test
Mull hypothesis Hons-nz:=0
Alternative hypothesis  Hyiny-n. <0
Method W-Value P-Value
Mot adjusted for ties 483.00 0.000
Adjusted for ties 483.00 0.000

Decision estadistica

Evidentemente el valor de p = 0.000 < a (0.05), esto indica que los resultados
muestran la seguridad para desestimar la Hipétesis nula (HO), por ende, la hipétesis

alterna (Ha) es aprobada. Se define que la prueba es significativa.
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V.DISCUSION

Indicador 1: Tiempo de Ensefianza

Figura 16 Tiempo de ensefianza

Anderson-Darling Normality Test

A-Squared 0.43
P-Value 0.282
Mean 248.27
StDev 3.86
Variance 14.89
Skewness 0.361265
Kurtosis -0.654433
N 30
Minimum 242.00
1st Quartile 245.00
Median 248.00
3rd Quartile 250.50
Maximum 256.00
95% Confidence Interval for Mean
246.83 249.71
95% Confidence Interval for Median
246.00 250.00
95% Confidence Interval for StDev
3.07 5.19

Alrededor del 95% del tiempo de ensefianza estan ubicadas en medio de 2
desviaciones estandar de la media, dando entender que, se localizan dentro de
246.83 y 249.71 minutos.

La Kurtosis = -0.654433 determina que existen datos de tiempos con resultados

muy bajos.

La Asimetria = 0.361265 establece que la gran mayoria del tiempo de ensefianza

son bajos.

El 1ler Cuartil (Q1) = 245 minutos, determina que el 25% del tiempo de ensefianza

es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 250.50 minutos, determina que el 75% del tiempo de

ensefianza es menor que o igual a este valor.

Estas evidencias son semejantes a los de (Vazquez Bravo, 2018) quien expreso,
gue al utilizar la tecnologia se disminuyé a 360 min. el tiempo de ensefianza,
pedagdgicamente se considerara importante como se involucran los escolares, que
muestran un compromiso consigo mismo y se ve reflejado en su desarrollo

cognitivo, también son mejores a los resultados obtenidos por (Medina, 2018) quien
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en su investigacion concluyeron que el uso de la tecnologia mejora el desempefio
del docente que permite obtener resultados positivos en los estudiantes con un
tiempo de ensefianza menor a 240 min , también son mejores a los resultados
obtenidos por (Bonifacio et al.,2018) quien en su investigacion lograron mejorar la
ensefianza haciendo uso de las herramientas tecnoldgicas, asimismo son mejores
a los resultados obtenidos por (Matamoros Meza et al., 2019), quienes en su
investigacion lograron tener mejores resultados en la ensefianza utilizando la

realidad aumentada.

Por consecuencia, la utilizacion del aplicativo movil con realidad aumentada,
permitié resultados positivos, basado en la disminucién de los tiempos de
ensefianza, que debe ser considerados en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de las instituciones educativas.

Indicador 2: Rendimiento Académico

Figura 17 Rendimiento Académico

Summary Report for C3

Anderson-Darling Normality Test

95% Confidence Intervals

Median -

o
&

A-Squared
P-Value

Mean
StDev
Variance
Skewness
Kurtosis
N

Minimum
1st Quartile
Median

3rd Quartile
Maximum

95% Confidence Interval for Mean

16.184

95% Confidence Interval for Median

16.000

95% Confidence Interval for StDev

1313

0.54
0.149

16.800
1.648
2.717

-0.053450
-0.810232

30

14.000
15.750
17.000
18.000
20.000

17.416

18.000

2.216
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Aproximadamente el 95% del rendimiento académico estan ubicadas en medio de
2 desviaciones estandar de la media, dando a entender que, se ubican dentro de
16.184 y 17.416 de puntaje.

La Kurtosis = -0.810232 determina que existen datos de puntaje con resultados

muy bajos.

La Asimetria = -0.053450 establece que los datos del rendimiento académico son

bajos.

El ler Cuartil (Q1) = 15.750 puntos, establece que el 25% del rendimiento

académico es inferior que o igual al resultado.

El 3er Cuartil (Q3) = 18.000 puntos, sefiala que el 75% del rendimiento académico

es menor que o igual a este valor.

Estas evidencias son mejores a los de (Pérez Serrano, 2018) quien en su
investigacion acerca de la Evaluaciéon y Concepto de rendimiento académico,
expreso que el promedio del rendimiento académico haciendo uso de la tecnologia
en alumnos es el 14.62%, también son mejores a los de (Otero Pérez, 2021) quien
en su investigacion concluyeron el rendimiento académico aumento gracias al uso
de las diferentes tecnologias como la realidad aumentada, también son mejores a
los resultados obtenidos por (Apaza, 2021)quien en su investigacion lograron
mejorar los resultados de los alumnos en mas del 10% a diferencia de la falta de
tecnologia, asimismo son mejores a los resultados obtenidos por (Calixto Bricefio,
2021), quienes en su investigacion lograron conseguir resultados eficientes de los

indicadores de rendimiento académico con un 15% de aprobacion.

Concretizando, la utilizacién del aplicativo movil con realidad aumentada, permitio
resultados positivos en el rendimiento académico, que debe ser considerados en el

proceso de ensefanza-aprendizaje de las instituciones educativas.
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Indicador 3: Cantidad de Participaciones

Figura 18 Cantidad de Participaciones

Summary Report for C9

Anderson-Darling Normality Test

A-Squared 0.55
P-Value 0.140
Mean 6.1000
StDev 2.1391
Variance 4.5759
Skewness -0.093758
Kurtosis -0.875896
N 30
Minimum 2.0000
1st Quartile 4.0000
Median 6.0000
3rd Quartile 8.0000
Maximum 10.0000
95% Confidence Interval for Mean
5.3012 6.8988
95% Confidence Interval for Median
5.2287 7.0000
95% Confidence Interval for StDev
1.7036 2.8757

95% Confidence Intervals

Mean I >

]

Median | t

Aproximadamente el 95% de la cantidad de Participaciones se sitian entre 2
desviaciones estandar de la media, esto quiere decir que, se encuentran dentro de
5.3012 y 6.8988 de participaciones.

La Kurtosis = -0.875896 determina que existen datos de puntajes con resultados

muy bajos.

La Asimetria = -0.093758 sefala que la mayoridad del rendimiento académico es

baja.

El ler Cuartil (Q1) = 4.0000 participaciones, sefiala que el 25% del rendimiento

académico es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 8.0000 participaciones, sefiala que el 75% del rendimiento

académico es menor que o igual a este valor.
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Estas evidencias son mejores a los de (Vazquez Bravo, 2018), quien en su
investigacion, expreso que, el promedio del participaciones haciendo uso de la
tecnologia en alumnos es de 5 por alumno, también son mejores a los resultados
obtenidos por (Macfarlane, 2018) quien en su investigacion concluyeron la cantidad
de participaciones aumento gracias al uso de las diferentes tecnologias como el
uso aplicativos maoviles, también son mejores a los resultados obtenidos por (Lopez
Hurtado, 2021), quien en su investigacion lograron mejorar los resultados de la
cantidad de participaciones de los alumnos en un 7% gracias a la tecnologia
audiovisuales. Asimismo, (Veytia Bucheli, 2021) expresaron que la cantidad de

participaciones aumento de un 54% a un 60%.

Se puede inferir, que al utilizar un aplicativo movil con realidad aumentada permite
resultados positivos, facilitando el incremento de la cantidad de participaciones, que
se deben considerar en el proceso de ensefanza-aprendizaje de las instituciones

educativas.
Indicador 4: Cantidad de presentacion de Tareas

Figura 19 Cantidad de presentacion de Tareas

Summary Report for C12

Anderson-Darling Normality Test

A-Squared 0.59
P-Value 0.114
Mean 7.3667
StDev 17117
Variance 2.9299
Skewness -0.264786
Kurtosis -0.725041
N 30
Minimum 4.0000
1st Quartile 6.0000
Median 7.5000
3rd Quartile 9.0000
Maximum 10.0000
95% Confidence Interval for Mean
6.7275 8.0058
4—_ 95% Confidence Interval for Median
6.2287 8.0000
95% Confidence Interval for StDev
1.3632 2.30M1

95% Confidence Intervals

Mean I ®

Median t y'S |
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Aproximadamente el 95% de la cantidad de presentacion de tareas se sitlan entre
2 desviaciones estandar de la media, esto quiere decir que, se encuentran dentro
de 6.7275 y 8.0058 de presentaciones.

La Kurtosis = -0.725041 determina que existen valores de presentacion de tareas

con picos muy bajos.

La Asimetria = -0.264786 indica que la mayoria de la cantidad de presentacién de

tareas son bajos.

El ler Cuartil (Q1l) = 6.0000 presentacion de tareas, sefala que el 25% del

rendimiento académico es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 9.0000 presentacion de tareas, sefala que el 75% del

rendimiento académico es menor que o igual a este valor.

Estas evidencias son mejores a los de (Peila Bernal, 2018), quien en su
investigacién acerca de las habilidades metodolégicas de los educadores vy el
progreso académico en los estudiantes del curso de derecho civil en la facultad de
derecho y ciencias politicas de la universidad de Huanuco, expreso que, la cantidad
de presentacion de tareas incremento con el uso de aplicativos moviles a un 14%,
también son mejores a los resultados de (Bermeo Urgiles, 2019), la cual muestra
gue el 36% del alumnado cumple con las tareas escolares y el 64% no las cumple,
debido a que uno de los factores es la falta de comprensién por no utilizar recursos
tecnolégicos. Asimismo, (Gonzalo et al., 2020) expresaron que, la cantidad de
presentacion de tareas aumento de un 76.5% aun 91.28%. De la misma forma,
(Suberviola Ovejas, 2020) expresaron que, la cantidad de presentacion de tareas

aumento de un 28% a un 72% con apoyo de los padres.

Por consiguiente, al utilizar un aplicativo movil con realidad aumentada permite
resultados positivos, que logra mejorar la cantidad de presentacion de tareas en el

proceso de ensefanza-aprendizaje de las instituciones educativas.
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Indicador 5: Nivel de satisfaccion

Aproximadamente el 100% del nivel de satisfaccion comprende el estado “Bueno”

al utilizar la RA, y el 37 % sin utilizar el aplicativo.

Estos resultados son mejores a los de (Ramos Quito et al., 2021), quien en su
investigacion expreso que, el nivel de satisfaccion presenta el 15% del total mente
de acuerdo en la relacion entre los Recursos Digitales y el Aprendizaje Significativo
también son mejores a los resultados obtenidos por (Astete Neyra, 2020), quien en
el desarrollo e implementacion se dio a 2 instituciones educativas de manera
completa obteniendo buenos resultados con un 58% de uso y satisfaccion.
Asimismo, (Zulhaida Masmuzidin et al., 2018) indica que la mejora en la satisfaccion
es debido a la tecnologia con realidad aumentada teniendo como logro un 28,57%.
De la misma forma, ( Flores Lagla, 2018) manifiesta que al desarrollar un proyecto

bien elaborado con RA acrecienta la satisfaccion del usuario.

Como instancia final, se afirma que haber utilizado el aplicativo movil con realidad
aumentada permitio resultados positivos, basado en los excelentes resultados del
nivel de satisfaccion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las instituciones

educativas.

VI.CONCLUSIONES

a) Concretizando, implementar una Aplicacién Movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, mejora la Ensefianza-Aprendizaje del curso de Ciencia y
Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

b) Se observa, que al utilizar la Aplicacion mévil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, reduce el tiempo de ensefianza del curso de Ciencia y
Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

c) Se aprecia, que al utilizar la Aplicacion movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, aumenta el rendimiento académico del curso de Ciencia y
Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

d) Se comprueba, que al utilizar la Aplicacion movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, aumenta la cantidad de participaciones del curso de
Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la |.E.P. CEPAE.
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e)

f)

g)

Se aprecia, que al utilizar la Aplicacion movil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, aumenta la cantidad de presentacion de tareas del curso
de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

Se observa, que al utilizar la Aplicacion moévil con Realidad Aumentada
aplicando Scrum, aumenta el nivel de satisfaccion del curso de Ciencia y
Ambiente del 5to Grado de Primaria en la I.E.P. CEPAE.

Se comprueba, que el uso adecuado de la metodologia Scrum permite

retroalimentaciones continuas en cada Sprint.

VII.LRECOMENDACIONES

a)

b)

d)

f)

9)

La tecnologia va creciendo a pasos agigantados, por ello, se recomienda a la
institucion aprovechar estas herramientas que logran despertar el interés en
los alumnos y poder elevar su nivel académico.

Se sugiere a la Institucion replantear la entrega de informacion que se le
brinda al alumno, para que adquieran los conocimientos de forma mas
amigable y dinamica.

Se propone a la Institucion aplicar la Realidad Aumentada en otras areas
académicas, ya que su aplicacion ha demostrado que se puede lograr un
aprendizaje significativo y duradero.

Conviene seguir con el uso de Unity, ya que nos permite la facil creacion de
gréficos en 3D permitiendo al desarrollador ajustar y personalizar de acuerdo
con las exigencias del publico en general.

Se aconseja asesorar a los docentes sobre la tecnologia RA ya que es un
recurso tecnoldgico en la actualidad.

Se propone seguir ejecutando las clases dinamicas como lo viene realizando
el docente e incentivando el uso de tecnologia en la educacion.

Se sugiere a los programadores de RA asesorarse siempre de docentes que

ensefan el curso al cual desean enfocarse.
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ANEXOS

Anexo 1. Nivel de Investigacion: En nuestro proyecto de Investigacion se estara
utilizando 2 niveles de investigacion el primer nivel es descriptivo el cual se estara
redactado el problema de la institucion y el nivel predictivo o experimental donde
luego de hallar el problema se implementara como soluciéon una Aplicacion movil
con Realidad Aumentada para mejorar la Enseflanza-Aprendizaje del curso de
Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Anexo 2.

Titulo: Aplicacion Mdvil con Realidad Aumentada basada en Scrum para mejorar
la Ensefianza-Aprendizaje del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de
Primaria en la |.E.P. CEPAE.

Tabla 30 Matriz de consistencia
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Figura 20 Carta de presentacion

ﬁ UNIVERSIDAD César VALLEID

Trujillo, 09 de diciembre del 2021

Carta N* 0171-2021-UCV-VA-P18-5/CCP

Sefior:

FRANCISCO RONALD LEON CACHAY
ENCARGADO DE LA LE.P CEPAE
Presente. -

De mi mayor consideracion:
Es grato dirigirme a usted para saludarlo muy cordialmente como Coordinador
de la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad César Vallejo v a la vez

presentarle a los sefiores:

Huaccha Tocas Alejandro
Manuel Enrique Chivez Gavtin

Estudiantes del IX ciclo de la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas de esta
Universidad.

El cual estin realizando un trabajo de investigacion titulado “Aplicacién movil con
realidad aumentada basada en Scrum para mejorar la ensefianza- aprendizaje de los
alumnos de nivel primaria en al LE.P CEPAE" para el curso de Proyecto de Investigacion
por lo que se solicita se le brinde las facilidades y apoyos necesarios, en la institucion que

usted dirige, de modo que pueda terminar con éxito su investigacion.

Seguro de contar con su apoyo, aprovecho la oportunidad para expresarle mis
sentimientos de estima personal,

e
N

RO T MATTRAS
i

W Alcantara Moreno
Coordinador de la E. P. Ingenierio de

Sistemas
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Figura 21 Carta de autorizacion de Tesis

AUTORIZACION DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

Trujillo, 11 de Diciembre de 2021

Dr. Oscar Romel Alcantara Moreno
Coordinador de la E.P. Ing. De Sistemas
Universidad César Vallejo

Ciudad de Trujillo.

Presente. -

Tengo el agrado de dirigirme a Usted, con la finalidad de hacer de su conocimiento
que los alumnos Chavez Gaytan Manuel Enrique y Huaccha Tocas Alejandro,
estudiantes de la Escuela de Ingenieria de Sistemas, han sido aceptados
satisfactoriamente para realizar su investigacion en nuestra institucion, la
investigaciéon a desarrollarse se denomina “Aplicaciéon mévil con realidad
aumentada basada en Scrum para mejorar la ensefianza- aprendizaje de los

alumnos de nivel primaria en la |.LE.P CEPAE".

Aprovecho la oportunidad para expresarle mi consideracion y estima personal.

Atentamente.

Cachay Francisco Ronald

Gerente General
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CARTA DE CONFORMIDAD DEL SISTEMA
Trujillo, 30 de junio de 2022

Dr. Oscar Romel Alcantara Moreno
Coordinador de la E.P. Ing. De Sistemas
Universidad César Vallejo

Ciudad de Trujillo.

Presente.

Reciba usted un cordial saludo a nombre de la institucion educativa particular CEPAE, v
por intermedio de su persona a la Universidad Cesar Vallejo. Permitame agradecer
el enmarcado trabajo por ustedes en calidad de estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de la UCY dentro de nuestra institucion, que nos estd sirviendo en el proceso de
ensefanza-aprendizaje del curso de ciencia y ambiente.

Mediante la presente ftengo el agrado de didgirme a Usted, con la finalidad de
hacer de su conocimiento gue CHAVEZ GAYTAN MANUEL ENRIQUE, identificado con
DNI N® 45400070 v HUACCHA TOCAS ALEJANDRO, identificado con DNI N® 45986110,
alumnos de la Escuela profesional de ingenieria de sistemas de la Universidad
César Vallejo que Usted representa, han cumplido con la implementacion del proyecto
Aplicacion Mdvil con Realidad Aumentada basada en Scrum para la Ensefianza-
Aprendizaje del curso de Ciencia v Ambiente del 5to Grado de Primaria en la LEP.
CEPAE; permitiendo una mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje del curso de
ciencia y ambiente.

Aprovecho la oportunidad para expresane mi consideracion y estima personal

Atentamente,

Ledn Cachay Francisco Ronald
Gerente General



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Declaratoria de Originalidad de los Autores

Nosotros, CHAVEZ GAYTAN MANUEL ENRIQUE, HUACCHA TOCAS ALEJANDRO
estudiantes de la FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA de la escuela
profesional de INGENIERIA DE SISTEMAS de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC
- TRUJILLO, declaramos bajo juramento que todos los datos e informacién que acompa

flan la Tesis titulada: "Aplicacién Movil con Realidad Aumentada basada en Scrum para la

Ensefianza-Aprendizaje del curso de Ciencia y Ambiente del 5to Grado de Primaria en la

I.E.P. CEPAE", es de nuestra autoria, por lo tanto, declaramos que la Tesis:

1.
2.

No ha sido plagiada ni total, ni parcialmente.
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